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rozgrywa sie w najwazniejszych panstwach swiata Monastyru. Bohaterowie

‘ graczy ruszajq teraz na wyprawe na drugi koniec Swiata, na sam zachéd
2 Dominium, do Agarii. ‘

Agaria jest krajem lezacym na samej gr‘c? icy z Valdorem, ziemiami
zamieszkanymi przez orkéw, elfy i wszelkie inne stworzenia fantasy, z ktorymi z
Monastyrze $wiat ludzi prowadzi éwigt&.wojnq. Jak mozna sie domysli¢, wiasnie
tu BG bedaq mieli po raz pierwszy na wiasne oczy zobaczy¢ orka i stana¢ z him do

walki. BG beda mieli mozliwos$¢ przedostac sie na drugq strone frontu i ruszy¢ na

pomoc kilku agaryjczykom, ktérzy tam utkneli. W cenie bedzie odwaga,

poswiecenie i zotnierska lojalnos¢, a zyska?;n na proste zotnierskie ",

podziekowanie i szacunek kilku ludzi, ktorych zyciem jest walka z poganami.
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Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i ¢

ksiazki i udostepniq_je nam, ktore bedq skanow
pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas i newrp

go uzyc, ktore maja tylko
‘odr'e,czniki, sa chetne do
oga Nas dotacja, Jesli



R R’bo Kaladin

(g0 L..m)

ur "‘/%\ ol
B — T 27 SO s
'5—:\~ L 3

Da Straznicy
A Cichej (201m)




MONASTYR

FABULARNA GRA DARK FANTASY

Autor przygody:
Ignacy Trzewiczek

Pomoc:
Marcin Blacha
Redakcja:
Michat Oracz, Marcin Blacha
l

Tustracje:
Tomasz Jedruszek
Tkonki: Radostaw Gruszewicz
Mapy: Michat Oracz, Radostaw Gruszewicz

Tlustracja na oktadce:
Tomasz Jedruszek

Projekt oktadki i sktad:
Michat Oracz

) Ta kslqzka w calom am w zad.nq czgbci nie moze byé kopi lub iek spos6b
’ icznie bez zgody wydawcy. Jakiekolwiek pudoblenstwo postaci
pxzedsta\monych w tej ksiazee do 0s6b zyjacych jest catkowicie przypadkowe.

Wydawca:
‘Wydawnictwo Portal
ul. §w. Urbana 15; 44-100 Gliwice
tel/fax. (032) 334 85 38
www.rpg-portal.pl
portal@rpg-portal.pl

ISBN: 83-921612-5-4




NUBRIA. .
Krajobraz
Charakter

Wojna { Polityka .

WPROWADZENEE . . ... ......

I’lvcn‘ktawxenle historti .
Trzy se

Bohaterowie graczy
Sojusznicy . . . 5
Historia postaci 6
Tajemnica . 6
Dwa poczat . 6
Specjalne reguly . . . 4 p o)
PODEIRZEN'IA............']
Lahmar a7
Gospoda “Zwycies| 8
Podsluchana rozmowa . 8

9

OBOZROSZ.;.‘.......

.11
Obéz Rosz 1
Spotkanic z¢ Stanicja 12
Ranck w Ros A2
Spotkanic 7 Radiciem .13
Kapitan Torako . . . . .14
Oddzial porucznika Radicia .14
O czym nic wiedzq BG 15
Rozmowa ze Stanicia . 15
Ranck i w droge . . 15

DROGADOALIL. ..

Wyjazd 2 Rosz
Krajobraz za rz
Zasady zwiadu

Wypatrywanie i ukrywanic
Dezerterzy

Kierunek - rachéd
Opis

NAMIEJSCU.'. .

ceereaan 21

Kucn: szy ponownie
Wieczor . .
Wskazéwki
Epilog . . -, ‘
Mapa 7 trasg podrozy ...

OPOWIESCI PRZY OGNISKU . 28
Pulkownik Alessandrowié .
Porucznik Radi¢
Oblgzenie Gorosz
Putkownik Anijasz

Dezerterzy . .., . 28
Ceny kontrabandy 28
Nubryjezyey . 29
Pogoda .. ... .29

MAGICZNE PRZEDMIOTY . . . 29
WKwestia Oreza® . . ..o vvnivalinre e e nanees 29

PUNKTY DOSWIADCZENIA . . 30
Podzial PD

Sojusznicy .

BOHATEROWIE I POTWORY . 31



Kord ma swoje Hoth,

Tialis i Ciemny Bir, Eskria ma Ravalin i Tugruks, Agaria zas ma swoja Nubrig

siemig, ktorq trseba

podbic i zdobye. Ziemie, keora dzis pije krew zolmierzy, lecz byé mose jué jutro stanic sig ich domem. Pije wige dsis Nuubra Zol-

wierska krew, a golvicrs depee ja. i rawi w kolefnych proemarssach i bitwach, Jednak kiedys w koncu i dla Nubry nadejdzic

cisza i spokdy.

KRAJOBRAZ

Méwisig o -; Zemi, ze glqda onajak pole bitwy. Proste
stowa, bo i 17¢e7 to przecie? oczywisia, ze Nubria wyglada jak
pole bitwy. Co7 uuugv mozna powiedzie¢ o terenie, prz
statnich pietnastu latach przeszlo wigeej wojska niz
przez caly Pétwysep Pazura w ostatnich pieciuset latach,
Jak wyglada to pole bitwy?
t tu zrujnowanych wsi i spalonych domostw.
ru po martwej krainie, z ktorej
¥ 2 jecha¢ caly dzier i nie napotkasz 2y
wej duszy. Dziwne to uczucie. 83 tu drogi, kt6re po tym tylko
mozna Tozpoznac, i‘ pokazano je na mapach, Gdyby nie
mapa, nie odkrylby 4 4
czome, prowadzac domknd Gz kiedys byly pola,
dgplanv )mumdmy Gdzie pastwiska i laki, dzisiaj pogorzel
Ka.Z miszezona, cala niemal zmieniona w bloto, Wze-
.im e trawy,
(hmmw kikuty
tez tu niebo. Pomy:
byé jal
uprawiaja t
Ludz

< bloto, na horyzoncie
 kosciolow i pogatiskich smm

re ruiny

ne, ho kto bedzie dbat o dom, kiry plonie co kilka lat? Po co
o to wszystko dba¢
Wszystko to proch, panie, cata Nubria jest prochem.

CHARAKTER

Jedno o tych wszystkich ludziach mozna powicdzie¢ na
pewno: si oni nieufni. Widzieli juz tyle zla, doswiadezyli okru-
cienstwa od pogan i od karian. Placili karg za poklony dla
Jedynego i za uzywanie magii, z rozmows z orkami i za wal-
nimi.

Dzis ci ludzie nie ufaja juz nikomu. Kazdy, kto wylania sig
na horyzoncie, jest im wrogiem.

Tak wlasnie ¢ ten naréd; z tego strachu, tej nie-
co pojawia si¢ na horyzoncic i z wszel-
h uczué, kire tych ludzi po

o

hlujni, P yw
Ius\kuwl zawistni... Nie masz mm szlachty, nie masz mie:
czan, chlopéw, bogaczy i biedakaw, sa tylko ludz

stabi i miakcy, by mie¢ odwage i uci g
wick. S - okrutne to poréwnanie - jak zebracy z




miasta Dominium, jedni hogatsi, fnni biedni, jedni zdrow,
inni bez nog, lecz przecicr wszysey s dla innego cztowieka
bez wyjatku tacy sami - brudni i zalosni.

MIESZKANCY

Ktos mogthy sig stara¢ rozr6znié w Nubii tych ludzi, kt6-
12y 2yli w od dawien dawna i kisrych przodkowie tu si¢ uro-
md naporem Agari, od tych,

d xh i tu gingls h\'()l\l:k emni

ktéirz

pmhnw elic l(h na pugan ina km ian, na mieszezan i na
chlopstwo...
Do Nubryjezykow jednak uzeba podjesé inac:

dala od Dominium,
eh Valdorsk

zobaczyé ludzi zyjacych na zachodzi
bezpiceznych dzieki ochronie okolic:
ksigstw, potem ujrzec ludzi 2yjacych na granicy, we wschod-
niej czg raju i na koneu wreszeie orkéw, ¢ najemni-
kw, hedaeych tu za sprawa valdorskiego paki, bedgeych tu
whrew woli Nubryjezykéw:

Na zachodzie kxa]n dochodzi do bezustannych potyczek
Valdoru z Dominium. Ludzie sq przeciwni wojnie, chea nor-
malnosci, Stracili nadziejg, 7 kiedykolwick nastanic poksj,
ale nie maja dokad i6¢. Sa obey i dla jednej, i dla drugiej

Dominium nie pozostawity tam kamicnia na kamieniu. Gdy
miasto odbudowano, juz pod rzadami wladey sprzyjajacego
Valdorowi, wybuchla Karianiska Rebelia, oplacona ze szkatu-
ty Papicza. W jej nastepstwie orkowie | pogariscy wojownicy
dostali rozkaz hezlitosnego ukarania calej ludnosei i wywig-
zali sig z zadania na medal. Potem byl jeszcze bunty najem-
nikow, ki nie placono Zoldu, zamieszki na tle religijnym
i naturalne bad wywolane magia kataklizmy. Dzisiaj, po ko-
lejnej juz odbudowie, Kaladin jest rozlegly. wioska, 2 ruinani
muréw obronnych, kiérych nigdy nie

i wyr6zniajacy si¢ kamicnng cytadela, gdzie stacjonuja woj-
ska z zachodu. Cata ludnosé stolicy (0 zakladnicy lojalnosci
kréla Nubrii wobeo Valdoru.

WOojNA 1 POLITYKA

Nubria nie liczy sie w zadnych ukladach palityeznych,
Prowadzi co prawda wlasna polityke, ale jest polozona w zhyt
waznym micjseu, zehy Valdor pozwolit jej na jakakolwick nie-
zaleznosé. Panujacy obecnie krol, Atadin IV, pozostal na
nie tylko dzigki wiemopoddariezym gestom wobec pogari-
skich mocarstw: Pozwolono zachowaé wladze jego dynastii,
dano mu nawet prawo glosu w radzie wojenn, ale nikt nie

strony konflikiu. i na te ziemie jes-
cze sto éd: iat lat temu D ki z niedalekiej Nubry
i zajeli opuszezone domy w nadziei, ze znajdy wytchnienie.

Ale wojna dogonila ich - dzisiaj muszq udawaé przyjazn z
ludzmi, przez kiérych tak wicle prrecierpieli.

84 wiesscie i orkowie. Sprowadzeni t na mocy paku,
! tdziesieé val h kr6lestw i pozwolit ode-
pehnad Agaric az za Grzmiaca Reeke. Dzis pogariskic wojska
wycofaly si¢ z terenéw Nubril, lecz kazde z paristw lozy pie
nigdze na oplacenie oddziatow ork6w, kiore patrolujg grani
e i nekaja wroga. Orkowic w beda, chot whrew jego wol
Patrolujg teren, walezy z oddziatami Agarii, mmq i grabig
tereny Nie daja tej ziemi 0 wojnie.
zaréwno karianie, jak i poganie.
plerwsi czesto sa guehieni praez Valdorerykow i silg na-
wracani, ale trzymajy si¢ wiary w Jedynego, tak, jakby byli
zbyt zmgezeni ciaglymi zmianami. Nie stawiajg kosciolow i
nienos: Rzadko ktéra osada ma ksigdza. Religie prak-
tykuje si¢ w ukryeiu, tak, zeby nie prowokowaé pogan, Jesz:
cze kilka lat temu Nubrig wstrzasaly powstania religine -

£

ma i, ze jest to glos najstabszy. Nubria zostata
wydana na pastwe wajny - stala sig poligonem, na kiérym
Valdor i Dominium prébujg swoich sif przed nastgpna wiel-
ka rozprawa. Z takiego obrotu spraw zadowoleni sa wszyscy,
7 wyjatkiem samych zainteresowanych, Nubryjezyey, w tym
krdl, nienawidza obu stron, ale ze wzgledéw polityeznych
wladca musi trzymac 2 poganami. Jego kraj uzalezniony jest
od obeych pienidzy | dostaw zza granicy. Co orsza, zeby
utrzymac porzadek w kraju, musi sig positkowa najemnymi
oddziatami orkéw i narzucona mu pomoca Zohnierzy cudzo-
ziemskich.

Z wyjatkiem krajéw Valdoru, Nubria utrzymuje kontakty
tylko z Agaria. 82 10 jednak kontakty chiodne, ograniczone
do wymiany not dyplomatycznych, Za posrednictwem Agaril
ez stara si¢ wspiera¢ karian zyjacych na terytorium Nu-
hm i chociaz jego starania maja ciche poparcie Atadina V]
nie daja prawic zadnych rezultatéw. Karianie 2yjq w wigk-
szosei na odludziu, w miejscach, gdzie nikt sig nimi nie inte-
resuje - tam nie dociera zadna pomoc.

Krolewskie poparcie dla wiary w Jedynego nie wynika

2 i, bo wiadca jest Dla

wszystkie prregrane przez karian
nl wyznawcy Jedynego poddali si¢ ju losowi

ARCHITEKTURA I MIASTA

Kto§ napisal, ze w Ragadzie wszystkie bez wyjatku domy
s okopeone. Co powiedzialby, gdyby ujrzal Nubrig? Ze
wszystko tu szare? Ta ziemia trochg przypomina Dorig, a tro-
chg whasnie Ragade. Duzo pustych doméw, spalonych go-
spod, wymartych wsi, Slady pozaréw, mordow, gwattow. W
Nubrii sg tylko trzy duze miasta - Kaladin, czyli s-ltha Ha—
tin i Zosin, W pierws
ludzi, w dwéch pi
820§¢ mieszkaric

h miescinach.

Domy stawia sig tu z drewna - najezeSciej sa jednopigtro-
we, z¢ spadzistymi dachami, ze wzgledu na ulewne deszeze |
$niezyce. Rozrzucone chaotyeznie, bez zadnego planu, nigdy
nie tynkowane, przyguebiaj swoja braydota. Do budnwv m-
dego y materialy z budynke
wojne. Seiany strasza wige czemnia pogorzeliska, a puste nkna
najozeseicj zabija sic deskami. Dachy 7 gnijacej stomy sa
wylggarniq myszy i robactwa, Zamiast podidg wida¢ kiepi-
ska, rzadko ki6ra chata ma piec. Kilkunastoosobowe rodziny
Zyja w jedne] izbie razem ze zwierzgtami, wedz sic w dymie
i smrodzie.

Nawet stolica, dumny przed wiekami Kaladin, nie pre-
zentuje si¢ lepie), Wymﬁuau si¢ za Grzmiacq Rzeke wojska

2
hem]nggu A(adum to jedyna mozliwo§¢ utarcia nosa alian-
tom 2 Valdoru, kidrzy maja go za nic. Krol ma rownie na-
dzieje, ze kiedy karta sig odwréei | Dominium znéw upomni
si¢ 0 ziemig, kidre kiedys wehodzily w granice Sojuszu, po-
parcie dla karian zapewni mu przychylnosé krélaw z zacho-
du. To wladciwie jedyna intryga dyplomatyczna, na jakiej
polega whadea Nubrii - czlowiek tak samo bezsilny, rozgory-
czony i pozbawiony motywacii, jak jego kraina.
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PROWADZENIE

Poniej preedstawiamy kritkic omowienic fabudy preygody oraz propozycic i pomysly na to, jak podsiclié g na kolejne sesje
i jak wprowadzic w nig Bobaterow Graczy. Znajduja si¢ tu takse speciabne regiby, kidre obowinzujy podesas trivanis
scenariusaa.

PRZEDSTAWIENIE HISTORII

Przygoda opowiada historig walki o wplywy i przepycha-
nek w dowddztwie agaryjskich wojsk w jednym z obozéw woj-
skowych na pograniczu Agarii i Nubrii. Wojna 2 Valdorem
juz wieki temu zatracila czysty i jasny charakter, zatracilo si¢
tez pojgeie prawdy i tego kto jest wrogiem, a ko sprzymie-
rzeficem. Na froncie nie ma juz chyba nikogo, kto nie miatby
na sumieniu grzechéw i ciemnych spraw. Zohierze uzywaja
‘magii, dow6dztwo bogaci sig na wojnie, przymyka oko na kon-
trabandg, w zamian czerpiac 2 niej olbrzymie korzySci. Kaz-
dy ma tu swaj interes i kazdy stara sie wydrze¢ cos dla siebie.
W wojnie z Valdorem od lat nie chodzi o karianizacje ziem
lezacych na zachodzie. Te czasy odeszly wieki temu.

BG zostan wplatani w konflikt pomiedzy jednym 2 do-
wédeow ohozu Rosz, putkownikiem Anijaszem, a dow6dea
jednego 7 oddzialéw stacjonujacych w obozie, porucznikiem
¢, 7e na oddzial porucznika
ykowana jest zasadzka i jak przystato na ludzi ho-
noru, zapewne zrobig co tylko w ich mocy, by ocali¢ kierowa-
nych na pewng $mier¢ zohnierzy. Szczegélnie szokuje, ze za-
mach przygotowuje agaryjski dowédca, pulkownik Anijasz,

placac zlotem za wynajgcie traydziestoosobowego oddziahu
i Oficjalnie Radi¢ jest wystany do pomocy w odbiciu 7
niewoli orkow putkownika Alessandrovicia. Tak naprawde,
jedzie jednak po smieré. BG nie posiadaja zadnych dowo-
d6w, nie maja skad zdobyé pomocy, by uratowa ludzi Radi-
cia, Nie pozostaje im nic innego, jak samemu ruszyé na teren
wroga, dotrzeé do micjsca gdzie szykowana jest zasadzka i
poméc — cokolwiek to bedzie znaczye.

Jednak kiedy Bohaterowie Grac:
diciowi i jego ludziom, on sam wykorzystuje
realizuje plan, kiéry szykowal juz od kilku miesiccy i czckat
tylko na odpowiedni moment i mozliwos¢ do wprowadzenia
g0 w zycie. Radié ma juz dosé wojny, w kiérej coraz wigeej
wrogéw okazuje si¢ sta¢ po jego stronie frontu. Wojny, w kt6-
rej dowodztwo bez litosci likwiduje niewygodnych zotnierzy.
Radi¢ sam stat si¢ niewygodny dla zwicrzchnikow i wic, ze

74 zka, kt6rg przygotowal pul-
jego los. Dlatego Radi¢ postana-
wia sfingowaé swoja $mier¢ i znikna¢, Skomplikowany plan
cie whasnie podezas misji zleconej mu przez
pulkownik Anijasza, a obecnos¢ BG jest |=go Kluczowym

Radic tak kieruje jami, by jego oddzial
wpadl w zasadzke ork6w, a on sam na oczach graczy zostat
zabity przez orkéw.

Rozbity oddziat Radicia wréci do obozu Rosz wraz z BG, a
ci zeznaja, ze porucznik Radi¢ zginal wraz z tjka swoich
Tudzi.

BG do samego korica beda mic¢ watpliwosci, czy Radi¢
faktyeznie zginat czy tez byli $wiadkami mistyfikacji. Epilog
historii pozwoli im zrozumie¢, ze porucznik dzigki pomocy
nieswiadomych niczego Bohaterow wyrwal si¢ z armii i juz
nikt nigdy nie przygotuje na niego zamachu. Radié wraz z
6jka swoich ludzi rusza na wschéd, w glab Dominium,

TRzY SESJE

Fabula przygody jest tak skonstruowana, ze dos¢ tatwo
mozna ja podzielié na trzy epizody, z kiorych kazdy moze byé
rozegrany jako jedna kilku godzinna sesja.

Pierwszy epizod to wprowadzenie BG w histori¢. BG do-
wiedza si¢ 0 szykowanym zamachu, potem udadza si¢ do
obozu Rosz, by ostrzec o niehezpieczeristwie porucznika Ra-
dicia. Do spotkania nie dojdzie, lecz w koricu rus
rucznikiem oraz jego ludZmi i spotkaja si¢ z nimi juz
miach Valdoru. Radi¢ odesle Bohater6w po pomoc ponownie
do Rosz. Epizod koticzy si¢ w chwili, kiedy BG zrozumicja, z¢
nie ma szans na zadna pomoc dla oddzialu Radicia i podej-
ma decyzje 0 wyruszeniu na ziemie Valdoru i udzicleniu po-
mocy przez Agari¢ Sesjg warto prze-
rwaé w momencie gdy BG opuszezaja Rosz i kieruja si¢ na
zachéd, ku ziemiom pogan z Nub

W drugiej czgsci historii Bohaterowie pomoga ludziom Ra-
dicia wyj¢ calo 7 zasadzki. Nastapi kilka wydarzeti, dzieki
kt6rym lepiej zrozumieja ogarnicte wojna pogranicze. BG dotrg.
w koficu do osady Alija, gdzie beda oczekiwali praybycia
oddziatu Radicia. W korieu dojdzie do walki, rozbicia grupy i
ucieczki glghoko na zach6d, Druga czesé skoficzy sie w mo-
mencie, gdy BG docieraja do Mglistych Wogérz,

Final histori i trzeci epizod opowiada o spotkaniach w
Mglistych oraz o

icia. Gracze odnajda wiezi ika i
ruszg na ziemie Dominium, W trakcie powrotu do Rosz, na-
stapi zasadzka orkow. Radic i 6jka jego ludzi zainscenizuje
swoja $mier€, pozostali wycofaja si¢ bezpiecznie na tereny
Agarii. Przygode koriczy epilog rozgrywajacy sic w gospodzic
WZwycigska”, w ktérym BG maja mozliwo$¢ spotkaé Radicia i
wéjke jego ludzi.

BOHATEROW'[E GRACZY

ccyfika przygody wymaga od graczy szezegolnych po-
staci. Jest tu miejsce praktycznie tylko dla postaci wojsko-
wych. Trudno wyobrazié sobie, by 7 odsiecza porucznikowi
Radiciowi ruszala elegancka dama, czy watly artysta. Naj-
wlagciwsi sq Bohaterowie z profesjami wojskowym
Ksigdz lub Emisariusz, ki6ry nie boi si¢ trudow wedrowki
Przez terytorium wroga, ma szansg przezyé przygode i dobrze
si¢ bawi¢ w jej trakeie, Gracze, kiérzy nie maja odpowicd-
nich Bohater6w, powinni stworzy¢ postacic s
zegrania lego szcze lepszym
weielenie si¢ w i
Dla gracza b‘duc S dbskorala odmiana, a przy okaz
sa na przypomnienie innym Bohaterom o istnieniu swojego
przyjaciela i uczynienia go postacia z krwi i kosci.

SojuszNIcY

Przed rozpoczeciem sesji MG powinien dokladnie dowie-
dzicé sic od graczy ilu
wic. Jesli w sesji bierze udzial czterech graczy, liczba Bohate-
r6w wyruszajacych za Radiciem 7 odsiecza moze wahad sig




od trzech do kilkunastu postaci! Zaleznie od ilosei ludzi ,pod
broniy” MG powinien - jedli istnieje taka potrzeba - zmicni¢
okrelone elementy praygody (takie jak llos¢ orkow, rodzaj
zasadzek itp.). Czterech graczy i czterech sojusznikéw to
osmioosobowy oddziat i dla takiej wlasnie grupy byl testo-
wana i opracowana przygoda.

W tekscie praygody wielokrotnie pn]awla
by BG i
tvezy to Izk)e wszysthich \o,uv‘mkﬁw kmr/y tez przecier sa
» Aby uniknaé rzucania kost-
kami MG powmwn k najwicee] korystac 2 zasady inter-
pretowania Umiejetnosei (Monastyr str. 98/79)

HisTORIA POSTACI

Poniewaz przygoda - a szezegolnic jej poczatek - stawia
BG w bardzo trudnej i niezrecznej sytuacyi, dobrze, by
Bohaterowie znali si¢ juz wezesniej, Bez tego moze byé bar-
dzo trudno o zawigzanie druzyny. Z poczatku gracze bedg
bardzo ostrozni i nieufni wobee kazdej napotkanej osoby, W
prygodzie pojawia sig spisek i bez watpienia bedy bardzo
ostrozni w dziataniach. W takich okolicznosciach trudno za-
Tozye, se postacie od razu zaufajg sobie wzajem, czyli pierw-
szym napotkanym szlachcicom i razem ruszq na - prawdo-
podabnic - samobéjcza mi

Jesli BG nie znaja sig i Jesl 10 ich pienwsza wspolna .wqa‘
MG powinien
kiérym opawie, jak postacie si poznaly opisujac jakas prly-
gotowang na t¢ okazje historig o ich wspolnej przygodzie
spized lat. Taki Lleummuumv monolog pozwoli Mistrzowi
Gry etki Graczy oraz
wyekspanowaé dojdadnie taczace ich wiczi lojalnosei f pray-
Jazni. Ten zabieg pozwoli graczom bez problemu ,wejsc” w
scenariusz i od razu rozpocza whasciwa przygode, pomijajac
diugi i czesto sztuezny etap zawiazywania si druzyny. MG
powinien opisa¢ jakas wspolng wojskows misje, ktora gracze
wykonywali kilka lat temu, by potem rozjecha sig po $wi
cie. Teraz, po latach, preyjdzie im spotkac si w jednej gospo-
dzie.

TAJEMNICA

Zalemic od historli postaci  ich Tajemnicy, MG powinicn
dla kazdego z gracz

nfe | wiarygodne umotywowanie dziafafi postaci w preygo-

dzie. Bez niej gracz bedzie zagubiony nie wiedzac co tu robi,
PO €0 praybyl i jak powinien si¢ zachowywaé,
Tajemnica jest dziem do

nia dla kazdego z graczy (ldpmﬂ:dﬂlej motywacji do dzialad

i pmvudem dia kt6rego BG praybyl na front. Ona napedza

do

Mstastyru) { aie pozwala Bohaterowi spoczaé, nie daje mu

wytchnienia, rauca nim po $wiccic pch.’: do dzialari, do prab

demonow ia dawnych

krzywd. Pomoc ludziom Radicia to d!a ezlowieka honoru misja

wl;;ce) niz odpowicdnia. Poniej przedstawiam kilka przykta-

dow:

] pmsha oto,
Do-

/dmdu - BG byl zdradzony przed laty (lub moze sam
adradzill). Teraz slyszy, ze oddzial zohnierzy jest zdradzany
przez swoich przetozonych i wysytany na émieré. Przed ocza-

mi staja mu obrazy sprzed lat i dramat tamtych dni. BG szyh-
ko podejmuje decyzjg, 2e zrobi wszystko, by zapobiec zdra-
drie i uratowaé tych ludzi,

Zemsta - pulkownik Anijasz byl zwiazany 2 obiektem ze-
msty Bohatera - nasz szlachcic ma prawo go nienawidzic i
chociaz nie m zaszkodzié bezposrednio, jes
pukm?nwa(‘ planv putkownika udziclajac pomocy Rad

Slaboéf Jjesli BG stchorzyl przed laty, teraz, widzge od-
wagg Radicia i to, ze ten rusza na pewna $mier¢, by tylko nie
splami¢ swego honoru, Bohater gotéw jest poswiceic zycle
dla porucznika i jego ludzi, oddaja szacunck jego odwadze.

DwA POCZATKI

Przygoda zosiata ak zaprojektowana, ze ma dwa osobne
poczatki - tak, by MG mogl osobno wprowadzié w nig po-
szezegolnych graczy i dodac calej historii wigkszego reali-
zmu. CzgS¢ graczy rozpoczyna sesje kilka mil na pohudnic od
oberzy ,Zwycigska” i zauwaza na swej drodze stwora 7 Val-

doru, juz w samej oberzy, Pie
sza grupa trafl w koficu do oberzy i dojdzie do spotkania po
latach (patrz Historia postaci), bardzo milego i - juk sie po
chwili okaze - od razu rzucajgeego ich w wir nowej przygody!

SPECJALNE REGULY

Podrézujac na zach6d od Grzmigeej Reeki BG narazaja
sie na dzialanie sif magii i traca ochrong Jedynego, kiory wiara
i Koscidl rozciagaja nad ziemiami Dominium, Fatalna pogo-
da, wilgo¢ i nieustanne dziatanie specjalnych zakleé nie po-
zostaje bez konsckwencji.

Przez caly czas, kiedy BG s na zachéd od rzeki, zwieksza
si¢ zawodnog¢ broni palnej. Porazka nastgpuje przy wyniku
18-20, a nie tylko przy 20. W ni
t0§¢ bdzie jeszeze zwigkszan

owej pogo-
dy i drialajacych zaklgé niewypal nastepuje przy wyniku od
-20. Wojska Dominium likwidujy wywolane magia niedo-
g\)dﬂu&u 7a pomocy modlitw, ale Bohaterowie nie sy armia 2
iezmi, pokutnikami i tysiacem kezyzy.
Na ziemiach Nubrii Bohater otrzymuje ké do kazdego ru-
canego czaru,
Na ziemiach Nubrii testy Wiary (modh twy, zimaganie woli
itp) obarczone s dodatkowym PT

o

ODWOLANIA DO PODRECZNIKA PODSTAWOWEGO

Monasiyr ukazal sig w dvetieh wydaniach - w mickkic) w twardej oprawie. W tej praygodzie i w innych dodatkach, 71

odwolania do regul 2

podreeznika podstawowegn, np. Monastyr str, 98/79. Plenwsza liczba oznacza strong z wydania w mickkic] oprawie a liczha po ukodniku strong

wydania kolorowego, w twarde] oprawie.




PODEJRZENIA

BG odkvyj spisch, ktorego celem jest sabicie oddsialu dsicsiceiu Solnicrey, korsy, jak mosna wnioskowat = podshuchane rosmo-

wy, s niewygodni dla jednego = agaryjsh

b oficerom:. Uszciwost, oficerski bonor i niema. prosha - miewypowiedziann, lecz jednak

~ dostrzcqaina w oczach agaryjskicgo weterana, pelma BG do dzialania i skierijq ich kroki do jednggo = wiel obozow rosrsuco-
nyeh weadhez gramicy = Nubrig, obosu Rosz.

LAHMAR

BG /n'lidu]q sig na pnludniu Agun, ,muu amicrzajy

nizinna, raczej pustawa, 2 rzadka BG mijajg j

lub niewielkic pojedyneze wzniesienia.
Bohaterowic mijaja opuszezone domostwa, stare

dbane koscidlki i miyny, gdzi

napotykajy podr6znych. Trudno si¢ oswoic z ym krajobra-

zem, pelnym Smicrel, zgliszezy i ruin, a jedna

viaeym whrew zawierusze wojennej.

dusy, spalony miyn, dmua nieco opada, preed

wor po chwili sam zenwie s
skieruje si¢ w ich strong.
Bohaterowic mog w tym ezasie wystrzeli¢, albo mucic
do ucicezki. Jesli wybior pierwsze rozwigzani
wykona¢ test Leku z PT 4 ﬂ\hnu_\lvr st 150/91). UuLc?l\a
jest najlepszym
Pouwor zb

¢ w powictrze, dostrzer

swojc lapy cztowicka czy nawet konia.
w Valdorze Zzyja smoki - jesli tak, b
whasnic tk!

dla Bohateréw jest
wmﬁr, . Sw igte mic

tpicnia wygladajq
nsg ratunku

nimi pozostaje kilka e
gestwinami soczystej zieleni e o sokich ra Wie-
czorem powinni dotrzeé do /\\vnn,squ , jednej 2 najstyn-
h oberzy w
m zaslony krzakow Isol\aluumlr stysza ochryply skrzek.
BG zbocz 2 drogi i odgarniajac galez da trzy metry
przez gestwing, wjrza niecodzienny widok. Na trupie krowy
zywi sig skrzydlaty potwér (jego opis znajd na koricu
scenariusza). Stwor ma najwyraznicj dobry wech, bo nagc
zwraca leb w kierunku Bohaterow i ponownic skzeczy. Po-
twor zrywa si¢ do lotu. Jesli BG nie zagladali za kizaki, pu-

e 2 o8, 35
ich i 7 latwoscia porwic w pomer
wanicsic sic na jaki
konac otwarte festy Je
szesciu tur. Kazde dwa Punkty Sukcesu w
redukowaé czas o jedna ture. \\\wrdnpadd pienvs o
po-tzech turach - hedzie to postat
mnicj Punktow Suke

25




dotrze¢ do schronienia. Gdy wickszosé Bohateréw hedzie juz
w srodku, stwor przeciggle ryknic i rezygnujae z lowéw odle-
ci na poludnie. Ziapanego BG upusei 7 wysokosci okolo 5-
ciu metr6w (upadki - Monastyr st 102/83),
Teraz mozna zajac si¢ ewentualnie rannymi.

edy w koricu ldhnmumkmuzahnr_wnnlcm aracze majy
prawo do kolejnego - tym razem otwartego - festu Spostrze-
gawezosei. Osobom 2 duzy iloscig lekmw Sukeesu MG
powinien przekaza¢ szezegoly dot e potwora, na ktore
mimo chaosu i przerazenia zdolali zwréeié uwage:
estia odleciata na potudni

= miala na sobie siodlo dla dwéch jezdzeow;

Bohaterowic juz bez dalszych praeszkod kontynuuja pod-
16 do WZwye Na drodze, im dalej na péHnoc, tym wig-
cej ludzi. Wedrowey zaczepiani i pytani przez BG o
stwory nie heda potrafili nic powiedzieé na ten temat.

GOSPODA ,ZWYCIESKA”

W gospodzic jest tloczno, Mozna by mysleé, ze skoro front,
to musi tw by¢ pusto, ze gospoda nie ma racji bytu. A jednak
jest zupelnie inacze, . poborowi, ranai, wojsko,
handlarze, dziwki, wariaci, pielgezym... tysiace ludzi jest za-
mieszanych w 4 wojne. Cz nich :l,mn a do ,Zwycie-
skief* chee dostat dzban piwa taler aupy | dch nad lawis
W karczmie jest wige toczmo, gwar rozmow, smrod spoco-
nych cial, krzyki i $micchy. Przy stolach siedzi sporo ponad
trzydziestu ludzi, wydaje sig, e nic mozna

uro-
sémi, gospodarz wybiera wige dla nich najlepszy
stolik | przeprasza za to, ze nié moze zapewnié lepszych wa-
runkdw. Plan gospady znajduje si¢ na koricu przygody, npr(‘\cz
podstawowej budowli, ohok niej znajduja sig dwa pros
raki, w kiérych w sumic moze przenocowac ponad plgédﬂc-
sigeiu ludzi. Pomigdzy nimi s

Przy stoliku - s P
wel jt
e gelzie w tym toku mozna usiasé. Dia latwiejs
Lilwpnvg»dzieldll‘mlulugu zdarzen, zalozmy, Ze jest ponie-
dzialek wicezor.

Gospodarz nazywa si¢ Mater, jest mezezyzna w sile wie=
Ku, przed pi igtka. Widac, ze powoli rosnie mu brzuch,
jednak nikt nie ma watpliwosci, ze gdyby zlapal za micez czy.
chochy krzesto, nie nalezaloby mu stawaé na drodze. Sita
dostownie z nfego emanuje. Mater ma amputowang lewa noge
ponizej kolana. Nosi drewniang protezg i kiedy precciska sig
pm/ tum, przypomina kapitana

4 aktualnie jedynymi

1 e o o
ma panm me po cigelu. Cud, 2 nie stracil oka. Na
lewym kezyzy,
na prawym kilkadzi

Gospodarz traktuje BG 2
lezmic od ich

alezytym im szacunkicm, za-
e aa

"

tych z

nikiem trakiuje szczeg6nie dworni ko
eckiemu pochodze-

niej, lecz weig? odd
ni.

Gospodarz nie ma czasu na pogawedkd, zreszta halas w
gospodzie zupetnie to uniemozliwia. Przeprasza BG i mowi,
m zaofero la nich w

o inne jest zajgte, na razie
sprzata tam jego corka, gudzun; pokaj bedzie do dysp
BG. P6ki co proponuje posilek, wino i jes 2 praepra-
sza za halasy. Jesli BC 3 s
ko odrzeknie, Ze nic wie co to i nie spotkat tu takiego cho-
lerstwa. Test Caytania emocji 2 PT4 pozwoli odkays, ze go-
nie i cos jednak
s7¢ indagowanie jednak niewiele da,
Mater powie, z¢ nic ma teraz jak rozmawiaé i wréci do pozo-
statveh go

pisk e wezyn £ towarzystwa,
1o uwiersyt, ze dwadziescia kilometréw stad, na zachodzic
jest granica

Do BG p ¢ mezezyzna | pyta, czy moze zabraé
im nieco czasu. Jegli BG nic sobie jego towa

jidzie. Jesli zechea z nim porozmawiaé, mezczyzna pr
i sig jako handlarz o imieniu Ringo. Oferuje dziesiatki

ma tam swoj sklep, Teraz
a 7 poludnia, ma kilka nadzwycz 3
r6w. Szezegolnic zwraca uwage ua lunetg, aryinlresiacy
praedmiol. W Rosz jest tylko jedna lune X

ik Alessandrovicia, teraz hedy d
wizje zarobku! Kied

ija 2 Ringo 7nika gospo-
‘nawblywania 1 kezyki, w keficu w
chodz jego zona 1 wydziera sic na cate gardlo na klientow,
zeby sig zamkngli. ,Nawet wysraé si¢ cztowickowi nie da-
" krzyezy, a cata sala odpowiada gromkim $micchem. Po
chwil ktos wykrzykuje: ,Cisinij Mater, cisnij Mater” i po kilka
sekundach trzydzesci zapityeh gandel w
ma do szybszego toale-
ty: Tymezasem Ringo powraca do przerwane] opowiesci -
chwalajac swoje towary, zaréwno te, ktére ma przy m k
i cale mnéstwo réwnie wspanialych juz w Ro
Akmah\ie pu pilnitie jego ona wraz 7 dwéika
Oferta handlarza jest naprawdg imponujqca,
pr/ulmlumw kire sprzedaje znajduje sic na koricu
dy, skseruj j4 i przedstaw graczom, by micli sic

PoDstUCHANA ROZMOWA

Podezas gdy BG rozmawiaja z Ringo, do |tdnggn 2z nich
podchodzi Mater. Gospodarz wybierze BG 7 najwyzszym Au-
forytetem i szeptem poprosi go na bok. Mater przec
s preez um toruje droge Bohaterowi i prowadzi go ku
ni. Bohater powinien wykona¢ st Czytani 2PTO.
Jesli go ada, dostrzere, 7 wydaraylo sic cos bardzo powazme-
g0, Mater jest bardzo przejety, mac Oezgwi

ukiyé. Karezmarz mowi graczowi, ,
dzo wygodny i cichy pokdj, i ichlly g0 Bohaterowi zapro-
ponowac. Prowadzi praez dziedziniec na zaplecze gospody,

Iwetek siedzcyeh pray stolikach w Zwyeigski

cryk, potzna syhvetka, tatu

leje po mordach i nie chee wyj$é sig umy
@ Driewezyay, duissoptbrane dn
© Sniady,

X,
+

. Aarvjeryk, e wygolony na fyso, 7 tyhu tylko disgi ogon wlosow, praypomina ogan lisa
A e na prredramionach, obejmuje dwie pulel 3
© Gruhy, Agaryiezyk, pusel pawia, smlu\ll Twyelada fak Swinia, karezmarz wylal na nicgo fu dwa wiadra wod

w prakiyeznie zastaniaja lezacego pod nimi mezonyme
cick 2 poludnia Dominium, rozdaje karty i zachgea wszystiich do iy, wokdl niego non stop kilkn Zolnierzy

calkowieie go zastanily.
ssey narzekaja ale on ich

ok stolu, w rogu sall

et




gizie sq jeszeze dodatkowe pokoje. Wprowa
do jednego z nich i mowi: ,Zapewne pan jest zme-
czony tym zgielkiem i tumem, prosze
cza¢ W SPOKOJU 1 CISZY, jak pan bdzic czegos
cheial, ja prayjdg za chwilg { we wszystiim pomo-
ge. Poki co prosze odpoczywaé W SPOKOJU i
CISZY. Tu jest CICHO, mozna SPOKOJNIE po-
siedziee”. Mater wpycha niemal gracza do pokoju
i wychodzi. Wi

spokéji
nie.

Nie mija minuta, a w korytarzyku ponownie
slycha¢ Matera. Gospodarz prowadzi kogog do

wyraznie podkreslal, Bardzo wyras-

Oczywiscie, oczywiscie
ko, klmkol\vnek st wehodzi do pokoju obok, wraz
jeden mezezyzna. Mater wycho-
di. Stawko mowi do drugiego mezezyzny: , Wies?
co masz robié?",  Tak, panice” pada odpowiedz BG
poznaie ten glos, natknal si¢ na tego mezezyzng w
stajniach i zapamigtal go, bo to prawdziwy olbrzym.

Po kolejnych kilku minutach stychaé, ze zno-
w ktos sic pojawil w korytarzyku i kilka os6b (trzy)
wmlo do pokoju Stawko. Rozpoczyna si¢ rozmo-

zu]e - micdzy pokojami nic ma pelnej §cuny it
potgzna dziura jest zakryta przez gobeliny. BG sty-
szy niemal kazde stowo.

- Witajcie - rozpoczyna mezezyzna, kiéry sie-
dzial tu od kilku minut

- Witaj. - slychaé drugi glos.

- Lhudn o plzvgomw.i.mc zasadzki na oddzial
d;

- Mav pnqute’- akcent mezezyzny jest bar-
dao daivmy,trudno domyslié sig skad pochod

ey go do wai Alja. Niech tarm caekaji
na niego orkowic. Porucznik Radié i jego oddzial
beda tam za trzy dni, w czwartek.

je czekac dwudziestu orkow: Dawaj pie-

Radicia, niech wasz bog szvkuje dia niego pokoje - zasmicwa
sie prayk eychodzi wraz ze swoimi towarzyszami, Staw-
ko siedzi jeszcze kilka chwil i ta wychodzi.
Po ks mimutach do pokoju BG praychodzi corka go-
spodarza i mowi, ze zwolnil si takze drugi pok6j i zaraz praysle
 przyjaciol BG. Pyta czy ma cos jeszeze doniesé.
Cisa, Szok. Jesli gracs dobrze sic domysla, rozumi

= Tnvd/:cuu
ydl:

-Za tu orkéw zaplacisz wige

< ile trzeba, nie martw sic, [vuikuwmk Anjj
dosé pienisuly Radic ma sginié, Niceh tam beclze tzy
st orkaw:
- Zatem niech tak bedzie. Za tzy dni rydziestu orkow
e czekato w Aljii. Nie zawi i

\vla,(

snlniete Porgacts honant
cych w imi Jedynego powinny byé wystarczajaca motywa-
cia dla gracza, by zainteresowal sic ta sprawa. Poki co, do
Iny, prayjacielu. Sam. If“f“”mv'r’m"’ pokojow docieraja pozostali BG. Do rana niki ich nie bedzie

e si¢ cos praytrafic! o niepokoil. Mater si¢ nie pojawia, na razi nic chee widzie¢ si¢
- Nie martw si¢ Stawko, dam sobic rade. Moi ludzie to nic :
handlarze weing, mozesz by¢ pewny: Ty lepicj daj na msze 21 g -

jesli pomylil sic

RS

‘WYCHODEK

Dla upewnienia sig, 7 rozmowa Stawko z wmumykm dotrze wyranie i bez probleméw do w
podezas gdy jeden 2 graczy sie rozmowe, drugi akurat poszed do oalet
56 Wil sewmA | selamHie o hasba peay e Marcomy Tub sie ke, v traia dlieat pod ok pokoje,
rozmowa i takse slyszy fej fragmenty,
Drigki temu MG ma pewnosé, ze jeden z Bohatertw nie ukayje informacii tylko dla siebie (lub zwycza
uslyszy cala druzyna.

zegos nie pokreci) | tres¢ rozmowy




nor, moze przyplacié t omylke zyciem. Jesli pulkownik
Anj sie, ¢ Mater pozwolil podshucha¢ rozmonve
jego 2 Vil Mater zginie, K:
zamknat sig u siebie i pije na umor.

BO, kt6r, eli rozmowg musza podjaé decyze
rawiadomi reszte druzyny, alho ruslq Sladem Valdor
W pierwszym wypadku nie u dogonié pogan, W
nieodleglym zagajniku czekaj na nich dwa gotowe do odlo-
tu lahmary. Trop urwie si¢, bedzie mozna tylko obej
lang z \\wgﬂlu oMy trawa i 10zorang przez szpony bestii zie-
k6w nie jest dobrym pomysiern.

uf: m\ z oczu, A pugunu niemal hiemu
¢ ich §ledzié niepostrzezenie. Gy praybys
chodu zotientuja sig, z¢ ktos za nimi podaza, 2z
zecheq stawié czola poscigowi, albo rusza pedem w iabli
polany. Tam czeka na nich czwarty towarzysz, pilnujacy dwach
lahmaréw Tak czy owak samotny Bohate: dwéch, jesli
wykorzystasz opcje 2 ramki ,Wychodek™), nie ma szans sta-
wié ezola poganom.

Jesli BG zechce, moze sprobowa¢ dopadc Stawko w po-
koju (natychmiast po wyjéciu Valdorezykéw) lub chwile péz-
niej, w stajni, gdy siodta konie w pospiechu i opuszeza go-
spode. Jesi Bohater jest sam, ochroniars Stawko kaze ma
¢ z drogi, a w razie klopotéw rzuci sie na niego z nozem.

s i

se nie sl.uue mu sig krz\’wda BG 2dra =

dzajac swoja wiedze przed pomagierem 4
putkownika - oczywiscie natychmiast tra-
fiaja, na czama listg jego mocodawey i jesli
tylko Stawko zdota mu przekazaé co za-

Bos]
salo, Anifasz wykorzysta swoje wplywy by i
zabi¢ graczy. Ten calowiek nie ma skrupui-
tow 1 nie przejmue sig zbytmio losern lu-
dzi kmm mia mu na drodze. MG moze

Kuchnia

postapia, jesli nie /drdu soieh amusw
Lepic, by Stawko i An
0BG i o tym, ze podstuchano rozmows,

KarLiczkA -

W dowolnym momencie po qukamu
Stawko 7 Valdorczykami ki

do kaplicy, kiéra sioi kilkanascie metrgw { Pekd
od muréw oberzy (moze to mieé miejsce ‘
wieczorem lub rano). MG moze to nawet i
zasugerowaé bardziej wierza
gmacze o tym zapomnieli.
ze sig, ze ohtarz jest sprofanowany,

znajduja sig tu pogarisk W kaplicy trzeba
odprawic rytuat oczy: podarz nie wie, kto,
ani kiedy to zrobil, jego iel

przestrachem, Rano sle goriea do Rosz po ksigdz
by pragbyl i zrobil, o w jego mocy: by p

czenia, Gi

7eTa W

Stawko. Nikt nie widzial ich, j
wehodzili lub wychodzli. Nie poz
wili zadnych Sladéw

”

RANEK W ,,ZWYCIESKIE]
BG budzy sie wezesnie rano, N
i zamieszanie, Zolnierze wezol
juz spieszyé sic do Ro: ach, na dr
ze tocza sie dziesiatk ludz, to samo przy studniach, Do-
wodey oddziatéw pokrzykuja, ktos sie kigei, przepyeha, ogél-
nie panuje wzorcowy, wojskowy chaos
Kiedy gracze szykuja si¢ do drogl, Mater podchodzi do
graczy | dosé dwuznacznie mowi im, Ze ma PRZYJACIELA w
gdyby go ODWIEDZILI i pn/dlm\ ili, bylby im bardzo

natrz panuje juz gwar
si¢ bawili, k\i dzi§ muszg

arczmarz ani razu ja
ale widag, ze bardzo mu
zrobié cokolwiek jawnie, o ¢ moga wykonaé
test Czytania Emocji o PTO i jesli go zdadza, rmh\m ocenig

i podarz. boi sic dzialaé, ale ze w ch sil
prébuje zacheeic graczy do dziatania. Stanicja, du Ktérego
Iieruje gra Czmarz, jest emerytowanym
Rosz (jest w wicku Matera), prae
ka lat temu, zyje tuz pod ohozem, w miaste:
sta sig 2 kazdym rokiem. Stanicja jest prawdopodobnie jedy-
na asoba w Rosz, kiore] BG moga zaufaé i ktorej moga prz
kazaé 10, co usly




Bobaterowic docieraja do oboz Ross,
zostanic saavesctowany, beda zmusseni na wirsng rel

QOBOZ ROSZ

adzie nappierw odnagda kapitana Stanicye, potem zas - gdy kapitan
szukac porucsnika Radicia i preckazac mu informacie

o seykowane zasnidze.

OBz Rosz

Oboz podzielony jest na trzy czesci, a pod nim rozwingto
si¢ dodatkowo niewiclkie miasteczko, Cz¢S¢ glowna © oboz
agaryjski, druga to oboz wn]\k sprzymierzonych (1zw. Oboz
Dolny) oraz trzecia - Ka w. Ob6z Na Wysokosci).

an../hmmy je nm Wbtz Polgton palisada okalaji-
ca 0boz, a zatem i cale wzgorze wsparta jest na cigzkich ka-
miennych fundamentach, W réwnych odstepach rozlozonych
jest osiem kamiennyeh wiezye. Gracze wiezdzaja do obozu
przez potudniowa brame. Straze przepuszezajy BG bez pro-
bleméw, pytaja wprawdzie Bohaterow w jakim celu wjezdza-
ja do Rosz, ale odpowiedz BG zupelnie ich nie interesuje i
Jvkng” kazda informacie. Ze wzgledu na rozdozone pod obo-
zem miasteczko, ruch jest duzy | wieeznie kios wiezdza lub
dza 7 obozu.

wyie
Rowne rzdy harakaw ciagma

po obu stronach nlm/u,

-

czorem. Przeciskajy sic pomicdzy ogniskani, wokol Vs
siedza zolnierze. Slychac gwar rozmow i Smicchy. Przy nic-
solnicrze $piewajs (zazwyczaj smutne Zol-
sezegolnic po7na noca). Starsi zoierze opo-
wiadaja historic bitew, w kiorych brali udzial, lub o kigrych
cho styszeli. Mozna tu siedzieé godzinami i stucha¢ o or-
kach, elfach, o magii, Valdorze, magicznych przedmiotacl
nym rytmen, jedni zolnierze szyku-

ja si¢ do misji, inni whasnic odpoczywaja po powrocic | majs
Kilka dni wolnego, Ranni obijajq sig, zdrowicjacy jus. saykuja
do obowiazkow, ktore czekaja za in. Jedni sic Spic-
sza, inni wypoczywaja. Zolnierze ezyszcza broi, dezemiy po
nocnej warcie, graja w kosei albo pija. Ktos ostrzy noze, inny
reperuje pistolet. Ktos lezy 7 zdzblem trawy gapiac sic w nic-
bo, inny suszy pranic nad ogniem, gdzies indzicj grupa mio-
dych zonierzy piecze kradzionego barana. Podpity weteran
wykr

kujac sprosna piosenkg miesza zupe gotujgca si¢ w
wielkim zelaznym garze. Przy studniach niemal wiceznie ruch,

to samo przy kapliczkach i barakach... Obz zje i przywodzi
na mys] mrowisko, w kidrym nieustannic kios gdzies pedzi.
Trudno po dzialac oboz wojskowy, wydajc
sig jakby to hyla holota nie wojsko, a stowa
styszal tu nik od lat.

“Tak nic jest. Jeden dzwick gongu stawilhy caly ohéz w
gotowosei bojowej. To weterani. Kiedy hedzie trzeha, dadzg
sobie swictnic rade. Jeden z drugim moze nie umieé ugoto-
wac zupy czy zacerowad gaci, ale kiedy chodzi o wojng i wal-
ke, kazdy 2 nich doskonale wie co robic.

Ohéz Dolny sprawia inne wrazenic. Jest tam i porzadek i
cyplina, brak jednak tego spokoju | pewnosc, kicrg ezlo-

czuje bedae pomicds ;

yplina” nic




oddaleniem od rodzinnych stron. Spokojny Polwysep
ura jest daleko, hardzo daleko stad. Biale namioty sa ublo-
cone, papieskic Dagl mokre, wisz jak szmaty, Obozowisko
smutny widok.

stkich, ale najhar-

jest najmnicjsz
vage. Stacjonuja tutaj rveerze 2 Semecz,
dosye zamozni § ez resaty addani idei walki 2 poganstwen,

tawinnn konc

wyezie wok6l plact, na
dym wisi sphukany des

Duze namioty ro;

¢ hiczownicy, krzyk
h oboztw

wi kaznodzicje i ubodzy mrisi, wyra
na kopach. Agaryjeryey

or odbywa sl duga msza polaczona
- choralne gpiewy niemal zaghuszajs
sproéne §piewkd zgromadzonych przy ogni-

WaWCZLS gwar
skach zoldakow.

Sollanst, pn]:zw:ln
kllpnw 1w

{ rapotrzebowanie dia xzo.wpud

o czlowick potrzebuje.
¢ zarobiony zokd, wie o tym
teczko sklada sig 7 kilkudzie-
drew m.myLl\ “doméw. Zyja tu handlarze, lekarze, ro-
dainy ..mmmych zulnier/,y. i

nizonu, ale prawie nigdy go nie ma, Z s mq pra
na polnocy i w jego imicniu whadzg sprawuje pulkume
Anijas:

SPOTKANIE ZE STANICJA

y ' dzien drogi, wige - jak hylo
ju v.;pmnm.!m' - BG docierajg do obozu we wtorek, poz-
nym wicezotem. Z podshucl v

nikalo, z¢ oddzial porucznika Radicia wpadnie w
we ezwartek, BG nie majy wige oz

whko odnalez Radicia lub Stanicje i powiedzied irm o tvm
ego sie dowiedziell. Kto wie, by¢ moze Radié juz wyraszyl
stz Grzmigeg Recka!
Jesli BG zdecydujq si odszukad

Radicia, okaze sig, 7
iano go w jednej z knajp, ale adzies polazl, Tej nocy n
uda sig go odnalezs, co zreszig weale nic jest dziwne, biorge
pod uwagg rozmiary obozu. Pozostaje udaé sig do Stanigii.
anici bedzie stosunkowo proste, jest on
#mana osobi w obozic | bez wickszego trudu BG 2dobeds
informacie, gidzic mozna go znalers, Wystarezy ropyu
 ogniskach, by dowiedzie s

wmiasteczku pod obozem, Tam rzeha wypyywaé ¢ ldsi

Po zdaniu (estu

7 Staticja napraw-

« Dzickuje BG 7 ich

2 informacjami. Mowi,
ka

w o, 7 tylko sumqi o
ia umm]l 01T 0 mozna zauw:
ami o K.xdh

ika, b cdnatent: Radica (Diabli wiedza gdzie
on teraz bedzie! Rozkazy dostanie na pnr.nlmyudpmu’m a
teraz pewnie gdzies chleje - mowi) | poweszyé w dowodztwie.
Umawia sig 7 BG na spotkanic za dwie godziny, w2 przed
polnoca.

BG majy czas na odpoczynek po catym dnin podrozy w
siodle. Moga cos zjesé, rozprostowa kosei i przyjrzeé sig obo-
zowernu zyciu. Zalezriie gd oje
winien przygotowac inne wydarzenia (rozmowy prey ogni
sku, opowiesé o nrkach, huczna w gospodzie itp).
Najlepiej by gracze praysieclisic do jednego 2 ognisk  edi
# Zolnierzami, a pry okl wyshuchali nieco opo-
 jakie mozna zdo-
ogniskach, pnd“k W m;dmh Opowiesci pray.
w Dodatkach na kaficu praygody.

wroeil. Nikago nie ma w domu. BG
/a jaki czas. Bohaterowie za

. Mijaja kolejne minuty, a kapitana
weliz nie ma. BG mogy zac ¢

skach, cz

« Zdobyweania informaciz P12,
28 gkl e, et e Stanicja
tral do aresrta, Nie wiadomo dlacregn,

i BG \mmw Lh
si¢ w thum. V
zienie Radicia to \mp.m
Zaraz po poranncj ud]vmww -
rano faktyeznie dostanic tak

RANEK w Rosz
Ranck w obozie je: znpcimc odmienny ol tego, co gracse
widzie C:

zakladafqe nezy
rozks

grupy
maja WyTUs7YS W ert
W pewnym momenc

grubo po Lewa
7 po szyji | bark jest okrutrie znickszi
blizme, ktora wyglada jak pozostalose po bardz
v popazzeni. Priexazajiey widsk. ke sic po chi
okaze, mg
ply. Stanicja kla

Stanicia to

wollno, cigzko. Momtentarn] wida¢ w tych ruchac
koS¢ i sile, dzis jednak to juz stary, zniedolermialy. czlowick.
przy swoich rowiesnikach m.wm rejonaw Dominium

Stoi pred
diugic,

12

preeprasza, 7e nie potralil pomac, dowicdzial sig,
Swicie rusza w teren, dopadniicic go | preckazeie o co po-
ciscle kapitanow. Kepitan prosi o pomoc” Votem 7o
mm pracprasza na caly glos i pi cra 0 przcha-

darowanic kar Oclprav ony znika pomigdzy innymi

ni
?nlnn.r/ami

Radi¢ jeszeze nie
do drogi, jego ludz

hat 2 obozu, whagn ykuje sig
s juz w siodfach gotowi do wyjazeu,
Bohaterowie moga dopaéé go przy poludniowej bramie. Po-
rueznik Radi¢ dosiada poteznego wierzchowea, Rumak jest
wspaialy, takich nie posiadaja nawet Karyjscy rycerze. Po-
rucznik na nim b i iony preez
gracay, powic, ¢ teraz Abdritile shoma et rozmowe,
bo ma rozkazy do wykonania i musi ruszaé. Jesli BG powota-




ja si¢ na Stanicje, Matera lub w jakis inny sposob zdotaja
praykuc uwagg porucznika, ten zatrzyma oddzial na chwile,
’ zdazy powiedziet eof wigeej jeden z ludzi
mamy ogon”. Radi¢ skrzywi
le i powie Bohaterom, by dopadh 0 w poludnie,
gudm“ na potnoc od Wilczej Straznicy. ¢ mogy roz-
mawiaé, bo wokal obozu kreci sig zbyt wle]u ciekawskich.

SPOTKANIE Z RADICIEM

Bohaterowie majg krétka chwil

of Racce \mw g0 prackroczye, Gotrec do Wile j
y s2y¢ na potnoc, gdzies, adzie rozbija sic
obozem ludzie Radicia. J

st $roda, jutro porucznik trafi w

P 7y¢.

Podré? do brodu prchiega bez na,mme.“ym Klopot6w:
BG czuji podniccenic, nicpewnos¢, przede v im zapew-
ne czuja jednak wicicklose. Podstuchana rozmowa o zama-
chu, niewyjasnione aresztowanic Stanicji, atmosfera podejrz-
liwosci w obozie. Nic tak Bohaterowie wyobrazali sobie swigta
wojitc 2 poganami! Ale poki co trzeba po prostu pedzic le sil,
spotka adiciem | ostrzee go o zasadzce. Droga do bro-
du zajmuje okolo czterech godzin. Prreprawa przez brod i
droga na poinoc kolejna godzine, W koficu BG dostrzegaja w
oddali jezdzca, kiéry macha w ich strong. Po kilku minutach
BG docieraja do micjsca popasu oddzialu Radicia,

Oddzial porucznika liczy dziesigeiu ludzi, Korz

ognisku siedzi

ja Radic zaprasza BG ge: .
Jeden 7 Bohaterow

on oraz dawéch ludzi - Oj

wanym smutkiem, moze zalem... Zapytany o rozkazy od do-
wadztwa, odpowic, e w zasadzic jego zadania sq ajne, ale w
tej sywacji wma w dupic dowddztwo i tajemnice”. Oddzial
porucznika ma ruszyé na poludnic od ruin miasta Gorosz,
pokrecié si¢ w okolicy tak, by sprowokowa¢ i ostatecznic
§ i orkéw i zmusié ich, by ru-
szyli za im. Radi¢ ma po prostu robi¢ za przyngte. Kiedy
orkowie za nim rusza, porucznik ze swoimi ludzmi ma im
uciee, kicrujac si¢ na poludnic do wsi Alija. Zyje tam kilku
karian, kiérzy dadza mu prowiant i pozwola odpoczac. Po-
tem ucieknic na poludnic, na bagna i wréci na wschéd, przez
lasy Beli Derin. Kicdy Radié bedzic ucickal przed orkami, do
Gorosz przedrze sie drugi oddzial i odbije wiezionego tam od
Killadi pulknvmika Alessandrowicia. W skdad tego odcbia

umkna
dowédea zostal uwigziony - to nic spodobato si¢ w Rosz, z0-
stali wie wystani z misj3 odbicia Anijasza. Zdaniem Radi-
cia, dowGdziwo postalo ich na smieré, bo nie uda im si¢ wy-
rwac pulkownika, To kara” za porzucenie oficera

Wedlug tego co podstuchali BG, wlasnic we wsi Alija (do
Ktorej ma ucickac Radi€) bedzie czekata grupa tzydziestu
orkow. Wyglgda na to, e jest to misja samobsjeza dla obu
addzialow.

Radi¢ wydaje sig by¢ praybity. Wolno cedzi stowa, wpa-
truje si¢ w ogien. Momentami BG odnosz wrazeni
slami jest daleko. Po chwili rozmowy dla graczy staj
¢ mimo wiadomosci o zasadzce, Radié weale nie
a rezygnowat 2 wykonania rozkazu. BG zapewne bedy
tym bardzo zaskoczeni. Oto argumenty, jakich uzyje Radié,
by wytlumaczyé swoja de

© Pulkownik Anijasz chee nas zabi¢. Mnie i kilku lud:
naszego oddzialu, Wymkne si¢ teraz, dorwie mnie za mi
sige, €6 mogs 210bic? Moz lepie) pojsc tam, \wr’/uqé |th




ging€ z mieczem, niz na stryezku. Zawsze jest szans
uda, jak dotad szezes Grzmiaey Rzeky zawsze mi dopi-
sywalo. A jesli bede miaf pecha - no 67 - zabiore ze soba do
pickla trochg orkéw. Teraz, ady juz wiem o zasadzce, moze
sam zdotam przygotowaé swojg putapks.

© Jak wykonam rozkazy - odeiagne ork6w od Alessan-
drowicia, ale nic dotre do Alifi, przyczajone w wiosce orki z
wiciektosci i nudow wyrimg cala wies. Ju raz styszatem o
czyms akim. Mnic i moich ludzi obarczy i
jestem ale na praw-
hy 2 mojego powodu gineli zwykli ludzie.

Sa jeszcze | Zohierski honor i odwaga, fest jeszeze wiara,
moze ki nie nie wyjdzic, jest wreszeie 2wy
agaryjska filozofia Zycia i $mierci. Bo zofniers musi zgingé w
wJ]u., nie w 16zku. Radié gra na emocjach Bohateréw, poka-
jest odwazny, honorowy, podezas gdy weale nie ma
zamiaru ging¢ w Aliji. Porucznik wiasnie wyczut szansg na
dezerci 7 amil, Potrzebuje jednak do tego pomocy nieswia-
domych niczego BG.

Ludzi Radicia jest dziesigeiu, nic majg s7ans w starciu z
trzydziesthy orkow. Jesli do porucznika praylaczyliby si¢ BG
(wraz ze swoimi Sojusznikami), weig? nie mieliby wiekszych
szans w stareiu 2 orkami, leez przynajmnie] starcie nie prry-

7z i Gdyby przy plan ata-
ku na asadg i zaskoezyt orkow, moze bytaby szansa, mata,
minimalna, 7e wszyscy wyida cato 7 opresji. Tak mogy sadzic
gracze, Radié nie ma watpliwosci, Ze (o niemozliwe. Dla Ko-
2 orkiem (jak Bohaterowie
potrvia ufamek sekundy. iy pokona jednego orka puuuhd
wwsech, ezasem nawet coterceh lu

(choéby 1 nicoficjalnie) i ruszy z odsiecza. Jesli gracze nie
7.2\0f=qu pomocy Radiciow! ten sam wyjdzie do nich z prog-

R‘ndnﬁ bardzo wylewnie dzigkuje BG za ok:uauq pomoc
Klania si¢ im i méwi, 2e wiele zn; I li
za nim ostrzec go przed nichezpieozetistwem. , Bede zmlmal
Jak sie da, powiedzcie Torako, 7e dotre do Aliji w pigtek po
pufmlmu Do tego czasu orkowie powinni jeszeze tam cze-

LudaL Radicia wolno ruszaja, Pohaterowie takze, lecz w
preeciwnym Kierunku, szybko, najszybeici jak si¢ da.

KarrtaN TorAKO

BG teraz juz si¢ naprawde $piesza, pedza ile
wykonaé otwarte testy Jezdziectwa (PT 0). MG bierze pod
uwage najgorszy sposrod wynikow. Normalnie droga do Rosz
zajmuje okolo pigeiu godzin. J i
zajmie sze$¢ godzin. Jesli test zostal zdany, za kazde 3 Punk-
ty Sukeesu BG skracajg ezas drogi 0 20 minut. MG powinien
wyraznie opisaé, z¢ teraz gracze graja juz Jna stoperze” - kaz-
da godzina j

BG wpadaja do ebozu. Pytaja kogokolwick o Torako, Pierw-
sze kilka 0s6b nie wie, 0 kogo chodzi, w koricu trafia sig jakis
bardzie] doswiadczony zotnierz. , Torako nie
adzee orkéw dawno, dawno temu. Bedz
ze 20 lat. W\pxnuiv kapitar”, Co?! Nie 2yje?! Od dwud.m-
stu lar?!

Jaka bedzie reakeja graczy? Weciekloge? Na pewno. Byé

Trudna p druzyna
si¢ pomGe Radliciowt | zaoferuje mu swe rapiery. Jest 0 wiel-
ce prasedopodobne. Jedl powiecz, e

Torako. To przyjaciel Radicia, i fesli ktokohwiek moze pome,
to whasnie Torako, Alho wymusi na dowddztwie zmiang roz-

kaz6w, albo, co bardziej prawdopodobne, zbicrze positki

_ oo
ODDZIAL PORUCZNIKA RADICIA

©poracanik Radic - e

charyzmatyezny dowodea 7 za
©Ojciec - poigznic zhudow:

- nawrécony Vald

moze nie bed potrafili pojac zachowania Radicia. Byé moze
beda sig domyslali, dlaczego ich oszukal. N tego si¢ spo-
dziewali! Sa iedzeni, moze i Pre-

dzej czy pozniej zrozumicja, co si¢ stalo, Racuc swoim os7u-
stwem zmusil ich do honorowego wycofani
bojezej misi. Nie jada z nim na pewna $mieré, cho¢ nie od-
méwili pomocy, nie stracili honoru. Wyszed? na klamee, tak.
On zginic, tak. Lecz oni Cholerny Radic!

sroda, wiecz6r. Caly wiorek i caly $rode BG byli w
4 zmeczeni, Dobrze, by usiedli gdzies przy ognisku
lub w jakies gospodzie. Jesli gracze sa wzburzeni i dyskutujg.

@ po czterdziestce, brunet z diugiri wlosami. Jest silny oraz wytrzymaly, chociaz chudy | 2ylasty: Ciemne oczy

miotaja gniewne spojrzenia. Przy pierwszym spatkaniu sprawla wrazenie typl

asmi. Radi¢ nosi duzy kindzal - ta bror, podobnie jak wspanialy kori - wyr6zriaja o z thumy Zofnierzy,

w metceyzna, wyglada jak tur, jest o kilka Jat ralodszy od porucznika, ma krecone whosy, trach jus lysieje. Niemal

wieustanic imichnlsy ublany prics wazysikich. dobry duch oddstabn. W Rosz ma rodaing - pone | duae dyec
Ki wal

ka spod clemnej gwiazdy, ale ci, ktorzy go znaja lepic] wiedza, ze to

kiw,

[o]
duso. Jest przed trzydziestha, wnw.m \p]ummw]\l\ﬁdluguhwavknu
Koy, Jes

cyjnie mu nie zaufa
tezyiony | wi

pra
nalezy do najlepszych w Agarti.

@ Klara - dziewezyna procd vt brunetka, dhugi wlosy zaplecione w varkocze, tatuaze na rasionach, bz, plc
ie, rvm kayje sig obled. Nosi bardzo duzo L Z i woddziale mozna
rudno ocenié, twli sig do kasdego 2 tych trzech,
na preed crte rd/xcslka, qy‘dv, dobeze ubrany, ucresany, ogolony. Wiypowiada sic bardzo ¢
Jest éwimit

niepokdf, ma bardzo nieprzyiemne spojrze
jest kobieta Radlicia albo Eleganta, albo Kibu
O Elegant - metia

sl spady ot mathe ) Roumie fednak
i, ma clemng karmaci¢

_é

mie 11$|n|L\hn(clv mezeryzna. Jest zwiadowea w oddziale, gada juk najety, gorszy
upk, uclaczka mu sic dostownie nie zamyka. Wyglada na roztargnionego, tradno uwlerzyé, z¢ ten gosé moze byé zwiadoweq, W rz

wrazenie, jest dziki,

neka. Bardzo spokojny
ind b

 froncie horoba nie jest

zajety
¢ Smierci.
mis koo treye

aeetlubi paw:

min d

ol ilknluuuu dmw zyna, delikatn;

st ogolony niemal na fys dla wra -

a wypowiada yﬁm ilkanatcle sibw
nil, dobrea dusza oddziabu. Miata w Rosz ez Kty niestety zgingl kilka lat ten. Ma

isbple duo ot

© James - s
2ree
w oz

cicha.

podezas bitwy s Grzmiace] Raece, padl offarg may
umicigtnoselami sirzelania atutem fest niewagplivie posiadanic nor

jezdziec | dobry 2

zna, Cy k. Przerazlivie \Imdy. um diugie, val:!;gmvwdne dlanie, Jest niesamowicie gibki |
. Spraswia wrazenie, fak by i ,mysuw nie #olnierzem. Cor, okazie sic, e i

niesamowitym zolnierzem,

pyzy obok Radicia szermiers

© Traposz- meezymi w Srednim wicku, Agaryjezyk. Caly czas pokashije - jego pluca zostaly na wskeos preezarte, gdy niecale trzy lata temu
-mej chmury hojowej Valdorskich magéw. Jego specialnoscia jest muszkiet. Poza wysokimi
jskiego muszkictu.




o iu Radicia to doskonale. Jesli zas sa

lecz przeciez z szacunku dla Panéw.. To dobry

i obrazeni, czas by akeja znow ruszyta do przodu, niech przy
jednym 7 ognisk rozgorzeje ciekawa rozmowa pomigdzy zol-
nierzami, rozmowa, z kiérej gracze dowiedza si¢ czegos cie-
Kawego o walce 7 orkami, o pulkowniku Alessandrowiciu —
przykladowe tematy rozmow przy ogniskach podane s w
rozdziale ,Opowiesci przy ognisku”. Musisz zaciekawic gra-
czy, sprawié, by za zadne skarby nie obrazali sig na przygod,
na . Niech wéciektosé sprawi, by w ich glowie zaczgly
Kolataé mysli: Ty pieprzony Radicia. Uratujemy cig, @ po-
tem masz w ryj za to ktamstwi
Gziekolwick sq BG, przed péinoca odnajduje ich Stani-
cja. Wyszed! juz z aresztu (wstawit si¢ za nim ktos z dowddz-
twa i szanowanego weterana z Rosz wypuszezono na wol-
n0§6). Jak tylko kapitan odnajduje graczy, pyta czy dorwal
c tje si¢ o klamstwie porucznika i o tym, ze
ten kazal im szuka¢ kapitana Torako. Stanicja prosi BG, by
nim do dom, odpoczac i pogadac. Bohaterowic nic

hasto. Plan dezercii Radicia wiasnic zostaje uruchomiony.
Torako, slowo klucz...

QO czym NIE WIEDZA BG...

Radi¢ jest dawnym podwiadnym Stanicji. Shuzyl pod nim
przez wiele lat, by w koficu po przejciu Stanicji w stan spo-
czynku samemu zostaé porucznikiem i dowodzi¢ oddziatem.
W tym samym uddmdk stuzyt te Mater (Torako za$ byl pre-

r

na list, nh;crriw. kmm nazbyt czesto maja wiasne zdanie i

wiasng opini¢ na temat decyzji dowsdztwa Rosz. Jego od-
dzial zaczal otrzymywaé coraz gorsze i bardzicj nichezpiccz-
ne misje. Radic wychodzit calo z kolejnych zadafi, ale wi
dzial, ze w koricu noga mu si¢ podwinie. Zolnierze w obozie
szeptali przy ogniskach o tym, e jest juz po poruczniku. Mi-
jaly kolejne tygodnic i bylo juz wiadomo, ze Radi¢ musi byé
jego legenda zaczela zbytio rosnag.

Porucznik zaczal opracowywaé plan ucieczki. Musial uciec
7 Rosz, by ncahc glowe. Jedyna osoba, na kiéra mégt w stu
vt dawny dowédea, Stanicja.
jest prosty - chee sfingowac swoj $mieré i
miknad, wwch..e 2 Agarii. Potrzebuje do tego dwoch ele-
ment6w: kogos, kto uda, ze go zabija oraz kogos, kto ¢ $mieré
zobaczy. Kiedy Radi¢ spotkal BG, vyhl.\n ocenil, ze sa dosko-
natymi gwiadkami. Ludzie honoru, szlachetni, dobrze uro-
dzeni, ni i 2 nikim z Rosz. Jesli oni zaswiadeza, ze
porucznik zginal, nikt nie bedzie mial podstaw, by poddaé te
zeznania w watpliwos¢. Radi¢ pouzebuje jeszcze kogos, kto
go ,zabije”. Do tego wykorzysta orkéw. Zeby ich do tego na-
Klonié, musi im zaptacié. Dlatego odestal BG z powrotem do
Rosz, bo potrzebuje pomocy Stanicji, potrzebuje czegos cen-
nego, co bedzie m6gl zaoferowac orkom w zamian za zorga-
nizowanie przedstawienia i odegranie zabGjstwa porucz
W plan Radicia wtajemniczona jest dwéijka ludzi z oddziatu
(Klara oraz James), ktorzy cheg zniknaé razem z poruczni-
kiem.

Kiedy Stanicja slyszy z ust BG imi¢ kapitana Torako, wie,
ze Radi€ jest gotéw do zniknigcia. Potrzebuje tylko czegos
cennego dla orkéw i potrzebuje oczywiscie, by Bohaterowie
wrécili za linig frontu. S3 niezbedni do wprowadzenia planu
w zycie.

Rozmowa zE STANIC]A

C62, trudno miec zal do czlowicka, ze cheial drugiemu
sycic ocalié. Pan zrobifbys inaczej? - pyta kapitan BG gdy
juz wszyscy usiadi nad dzbanem wina w jego domu - Zgo-
dzifbys sic, by jaki niewinny miodzik ruszyl z (oba na pewna
smicrc? Moze bys jednak zrobil wszystko, by go ocalic? Och,

ok Outatni  sojch uc,  dawnego mojego odelzah,
Kocham go jak syna - ciagnic Stanicja. - C62 jednak, skoro
Zostal tam bez szans, nie da rady sam, w dzicsicciu ludzi na
tych orkow nie poradzi, nawet on, nawet Radic. Byl najlepszy;
iecic panowic, ze on ma 46 lat? Od po-

w akgjt..
Stanicja tak kieruje rozmows, by wymusié na BG, ze jed-
nalk rusz 2 olices | pomogy Radiiow. Musiss odegra to
naprawdg j ho-
norowego zolnicrza, kiéry pojechal w.dczy; orkami i rato-
a winnyel viséniakiv Alij. Ki dv ZustBG

doba, czy nie, Stanicja nie pozwoli im si¢ juz z Mw Wycofné
Zaoferuje wszelka mozliwg pomoc i wychwali ich odwagg |
honor. Stanicja poradzi graczom, by poczekali do rana, wy-

poczeli, przespali si¢, a on na rano przygotuje kilka niezbed-
nych mzeezy, w tym dokfadne mapy.

Te przedmioty praydadza sic wam bardziej niz kilka go-
dzin, ktdre nadrobilibyscie, wyruszajac natychmiast. Potrze-
buje troche czasu, by je zorganizowaé, Poza tym przyda sic
wam odpoczynek, no i po nocy i tak daleko nie zajedziecie.
Radic te musi spac.

Stanicja oferuje graczom nocleg u siebie w domu, sam
rusza ,w ob6z” 2doby¢ nieco potrzehnego ekwipunku.

RANEK I W DROGE

Stanicja budzi graczy jeszcze przed $witem. Na zewnatrz
jest ciemno, Trz Jjednak $pieszy¢. Jest juz czwartek.
Kapitan wreeza graczom mapy - Jak was kto z tym zobaczy,
(0 rozstrzelaja. To mapy z kantyny oficerskiej. Kladzie tez na
stole garsé amuletow - A jak 7 tym zlapia, to was spala.
Amulety w wickszosci trzeba mie¢ na sobie. Stanicja szyb-
ko opisuje ich dzialanie. Opis przedmiotéw znajduje si¢ na
Koficu scenariusza, Posrod nich wazny dla fabuly przygody
jest bogato Zdubmuy sutylet, bardzo cenny przedmiot ma-
giczny, zdobyty kilka lat temu na jednym z dow6deow od-
dzialw ork6w. Stanicja wykradi go z prywainej kwatery pul-
- yje w obozie ponad pol wieku i ma swo-
let ma swoja histori - zostat zdobyty na or-
i¢ artefaktem bardzo rzadkim i chyba bardzo
poteznym, bo zaden specjalista nie potrafit okreslié jego wa-
Sciwosci, Nic dziwnego, 2e 2 miejsca trafil do kieszeni pul-
km\.mka Anijasza. Radié - wiedzq o tym tylko jego najbar-
dogaduje si¢ 2 kilkoma orkami, Clm-
cm CRoie e wyjawili mu whasciwosei broni, powie:
e brom jest dla nich niezwykle cenna, i ze bardzo by ja «_hmh
jest artefaktem, ktory wiele razy pomogl
nych w Valdotze, pnniewai jego ma-

Gdy porucznik obmyslal swd plan ulotnienia sig z woj-
ska, przypomnial s tylecie. Stwierdzil, ze ofiarowujac
o orkom, zyska ich pomoc podezas fingowania swojej mierci.
Gdyby rozniosto si¢, ze dopadly go te bestie, wszyscy posta-
wiliby na nim krzyzyk. Radié probowat wycyganic sztylet od
Anijasza. Gdyby brofi zostala w koficu skradziona, Anijasz
nie mialby zadnych watpliwosci czyja to sprawka. Um6wil
si¢ ze Stanicia, % Kiedy$ przy§le mu niewtajemniczo-
nych ludzi, na haslo ,kapitan Torako” Stanicja mial Swisnac
tylet i oddac go owym poslaficom. W ten sposéb bros tra-
fia w rgce BG, kiorzy ruszaja na poszukiwanie Radicia. To
ryzykowna metoda dostarczenia okupu dla orkow, bo

i po drodze, albo nie spotkaé si¢
ia nie ma.

2zyna przekaze sztylet
Radiciowi lub jego ludziom, wiec omawiajac wlasciwosci po-
darowanych druzynie przedmiotow przyznaje, e nickiorych
zdolnosci po prostu nie zna. Sugeruje, zeby pokazac blyskot-




ki jednemu 2 ludzi porucznika, Valdorezykowi o imieniu Ki-

buth. On powinien wiedzie¢, co 7 tym tzeba zrobic.
Stanicja rozklada na stole mapy i s hkn opowiada gra-

czom o nich

Méwi o m.xmwuth straznicach, pnmplmh o tym, hy gracze

uwazali przy lasach Beli Derin, bo jego 7k slawa nic jest wy:

czenistwa, jakie na nich czekaja. Wspomi-
kich dezerterach, kidrych mogy tam spotkac.

ryjskiej armii, moga si¢ 2 nimi dogadac. Gdyby p:
brag migdzy spotkaniem z orkami a dezerterami,

picj wybrac ludz - i, bad co badz, karian, Na koficu scena-
riusza znajduje sig dodatek ,Opowiesei przy ognisku” - stam-
zagrozen 7za Grzmiqeej Racki,

u, Droga jest dhuzsza, ale mniej nie-
bezpieczna, mnicj patroli - a dla BG to jest Kluczowe, nic
maja zadnego doswiadezenia w poru:
wroga: Musza wybraé jak najbezplecznielszs trase.
wydarzy sic nie niespodziewanego, w piatek pnpntudmu po-
winni dotrzeé do Al

BG ruszajg. Szybko, teraz o juz wyscig 7 czasem... Zaczy-
na si¢ nowy dzien.

DROGA DO ALIJI

Przed nami wlasciwa czsé praygody -
Smierc i zycie. Ruszaja, by ratowaé dzie.

~ BG prackraczajy Grzmigey Recke i ussajy bl 2 orkami na dobre 1 na
ciu ludzi, kidrych w Rosz cheg widziee

artwynii

- Maja dwa dni, by dotrzeé do

asachsviapeimi ics] Ravicl ve waloe.s ackamsl

Wrjazp z Rosz

BG wyruszajq z Rosz. zaraz po tgbkach, kidre budzy caly
b6z Od godziny sa juz na nogach, Stanicja wreezyt im mapy,
amulety, przekazal ile mogl informacji o terenie, przez kigry
beda podazac. W kofien musza ruszaé. Nie ma chwili do stra-
cenia,

Na zewnatrz jest brzydko. Pogoda deszezowa, nieprayjem-
na. Kiedy spojrzeé na zachod, jest tam tylko szary cieri, nisko
wiszice chmury i odlegha Sciana deszezu. Nieprzyjemny wiate
wieje od wschodu, BG wsiadaja na konie, ruszaja.

Podréz na zachod, do brodu i Wilezej Straznicy, zajmic
Bohaterom kilka godzin. Tu droga jest znana, bezpieczna,
moga jecha¢ szyblo | nadrobic tak duzo czasu, jak o mozli-

1 oddzial zwiadu, lecz nikogo

) wyknnué otwany test dezdziectwa, MG spm\vd

; wdrusynie. Kaidy Punks Sukcesn ovmaces dzie.
Seoniat muvucdmm.gn czasu. Jesli test nic zostal zdany,
kazdy Punkt Porazkd oznacza dzicsicé minut straty.

W koricu BG docieraja do straznicy. Agaryiczvey pytaja
ich o cel misfi, BG musza zdaé test Autorytetu 2 PT 0. Jesli go
nie zdadzy, wartownicy beda zadawali kolejne pytania, 2
dali przedstawienia jakichs rozkazow. W kiytyczaym momen-
cie, jesli BG beda bardzo niewiarygodni, moze dosé do
cla i nawet do aresziowania Bohateréw. Micjmy na
BG uda sie jerinak priepravi pross Gromigca Roeks, T
mowa z wartownikami, chwila odpoc: 'nku d.l.l knnl i pra
prawa przcz rzeke zajmie w sumie godzing

W koreu BG 3 po drugle strone fronga. Sa w Vildorze.

KRAJOBRAZ ZA RZEKA

Pogoda jest paskudna. Siapi deszez, a cigzkic chmury wi-
szg nisko na niebie. Wolt jest szaro, tak jakby slofice w og6-
le si¢ dzié nie przebudzilo. Oto i kraina pogan, dzika, brudna,
nieprzyjazna. Ziemia jest podmokia, blotnista, wzdluz Grzmia-
cej Reeki ciagng si¢ rozlewiska. Nie ma trakiow, wygodnych
drog, sa chaszeze, parowy, grzaskie pola, Im dalej na potu-
dnie, tym krajobraz bardzie] pofaldowany, nier6wny. Na ho-
ok bolaioh s , iy
ska, nazywane Trupimi Ptakami (Monastyr str.

Bohaterowie roszaga ita poludnic, tak jak poradzit Stani-
cja. To jedyne sensowne rozwiazanie, jedyna chyba szansa
na to, by eali dotarli do Aliji Jesli wybiorg inng trase, beda
musieli zawrGei¢ - zbyt wielu tam pogan. Na zachodzie roz-
ciaga sig szare pustkowie. Na horyzoncie nic ma miast, drog,

an. Tylko ziemia niczyja, jalowa, nicbezpicczna, petna
putapek i wrogdw W koricu mozna tez dostrzee wspominane
w obozie Wiezyce. Bohaterowie zatrzymujq na chwilg konie,
obracajy si¢ W ich stron, patza. Poseod pnm, w zupelnym

szezycic budowli, Je
bedy sig tzymali 7 dala od Wiczye, inaczej plaszyska
gna im na kark orkéw:

W oddali co$ si¢ pali, gesta smuga dymu ciggnie cig ku
nichu. Moze fo ten dym tak zasnut nieho? Glupic mysli... A
jednak wzrok raz i raz ucieka ku temu stupowi dymu, a po-
tem ku ciemnemu nicbu...

ZASADY ZWIADU

Zwiadowea wykonuje ot

d rzewo whmu.zn e
-3

druiyng,
G k.mn i wykonad test Wypatrywani
)} rus

 test Wypatrywania. Zekimy test oznacza, ze udato mu sig wypatrzyé element ris tle minut pzed druzyng, ile hylo
Punkd6w Sukcesn, Wiedy Zuviadowca moze powiadomié o danym elemen
f mdv Punkt Sukeesu o minuta przewagi nad druzyng, jakq wypracowal. Nie udany test

e druzyne L jesli chiee, udac sl tam, by doktadniej to zbadaé.

Johan zdaje test | zdobywa 5 PS Oznacza 1o, ze udafo mu

nic
wJohan bedzie




Kazdy z BG powinien wykonaé test
Leku z PT 0 (Monastyr str. L50/91). Oso-
by, ktérego nie zdadza otrzymuja PT 1 do
wszystkich kolejnych testéw az do kolej-
nego ranka. Nie podoba im si¢ ta kraina,
ziemia wzbudza w nich niepokdj.

WIEZYCE

Magiczne wiezyce postawiono na ziemiach
Nubrii, by zawiadamiaty pobliskie garni-
zony o zblizajeych si¢ wedroweach. Gru-
pa kilku jezdzcow jest zbyt mala i Wiezy-
ce ich nie wypatrza, lecz jesli druzyna BG
skiada si¢ z wigeej niz 5 jezdzc6w, jest juz
zostang zauwazeni. Im wigcej
ludzi, tym wic

Straznice majq dwa zasiegi dziatania.
MG powinien wykonywaé cztery testy
podezas pierwszego dnia podrozy BG
prrez szerszy zasieg. Jesli w dowolnym
momencie BG wkrocza w wezszy za
(mniejszy okrag na mapie), MG automa-
tyeznie wykonuje dodatkowy test.

Wiezyce maja Spostrzegawczosé r6w-
ng 10 i Wypatywanie 2. Bazowo ich test
Wypatrywania ma PT 10 w zewngtrznym
krggu i PT 5 w wewnetrznym. Za kazdego
cztowieka powyzej piecin w oddziale PT
obniza si¢ 0 1, a2 do 0,

Wokel wiezye gromadz sig sada pu-
k6w - nicktére s s
kotuja na niebie. Jesli Wiezyea wypatrzy
bohater6w, ptaki zrywaja si¢ do lotu w kie-
runku pobliskiego gamizonu. Stacjor
cy tam od
nierze ruszajg na po:
strong. Wiezyce nie podaja zadnych infor-
macji na temat intruz6w, po prostu zawia-
damiaja, 7¢ liczna grupa naruszyta ich te-
rytorium.

DROGA NA POLUDNIE

Od momentu przeprawienia si¢ przez.
brod BG heda podazali na poludnie, nim
dotra do polnocnej granicy lasow Beli
Derin. Gracze powinni ustali¢ szyk, w jakim si¢ por
Jesli w druzynie jest Zwiadowea 2 Cecha Na przclay, 7
ne on odpowiada za bezpieczeristwo. Jesli nie ma takicj po-
stac, BG otrzymujy PT1 do wszystkich testow Wypatrywa-
nia i Ukrywania sig.

Po lewej rece BG maja rzeke. Poki o, okolo potudnia Zwia-
dowca wypauzy zagajnik po zachodnicj stronie. Jesli wyru-
szy go zhadag, nie znajdzie tam nic podejrzanego, las mie-
szany, gesty, zadnych oznak, by w ostamich dniach stacjono-
wat tam jakikolwick oddzia. Kiedy Zwiadowea bedzie opusz-

=
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Fickd, ecs et doen
Sziuki prretrwania o P

2 pozwoli acenié, ze BG zac
zawisko i nadkladajac
drogi). Jesli BG zechea przedrzec si¢ przez podmokle laki, w
koitcu zejdg 2 koni i poprowadza je za uzdy. Rzeka wylala

RS

‘WYPATRYWANIE I UKRY WANIE

Fraes duta caeé prygody B e muslell ypatsyvns wroglelt oddfa oyt s ped i, by nling lepotshre wald
Ay kceste kin kogo wypair plervsy, MG wykonue e dziatu orkéw uuh
a ko

trony BG test wykonuje Zwiadowea, Ten, kio osiagngl wiece Punkiow \um\u‘.
chmiast daje sygnal swoim ludziom do ukry: Kaz |lkrv\an e Livry it
ponownie wykonuje test Wypatrywania, \m/gln(m i w © PT Monastyr, ot

wynik wypatra2oego oSt lepazy od wyvika aksywajacyeh s udaty s i ch sl posostal




kilkanascie dni temu i na mapach od Stanicji nie bylo to
e zazmaczone. Wedrowka jest zmudna, uciqaliwa
ardzo wolna, 4 czas nieublaganic upl

2 najtrudniejszy fragment rozlewiska zaj-

prz
e ol iz

Jesli BG zdecyduja sig ominaé rozlewisko od zachodnicj
strony, zaoszczedza pol godziny, lecz mogy natknac si¢ na

to zaleznie od ilosci BG w druzynic Nubryjezyey zdecyduja
sig na zaatakowanie ich lub wycofaja si¢ po posifki i dopiera
wtedy ruszq tropem Bohaterdw,

Na potudnic od rozewiska
Slofce stoi w e,

wiatr od rzeki jest dost nlny, chiodny.

Na wschadzie, przy 1zece, mozna dostrzec kilka
To bmdm mmlulka osada 3 zachodzie, na wazg6-
diskic] kaplicy
osadzic 2y Nubryjezykow. Jesli BG poja-
wia si¢ w okolicy wsi, ryhacy dnslr/«.gg ich i powiadomia
potem o tym [al orkéw. Osada lezy na pétocnej granicy
terenu pav.mlawnmgo przez orkéw z warowni Tuhram (patrz
mapa).

Jesli BG nie chey byé dostrzezeni przez rybakesw, powinni
odbi¢ na zach6d, w kierunku ruin kaplicy, a potem skrecié
na poludnie. Jest o niestety strata kilkudziesigeiu minut drogi,
wm samym BG odbijaja od najprostszej
Dodatkowa istnicje niche:

si d i wejda w zasieg wewnetrznego
ycv Imlmmr. Lmry pvhﬂ role zmadowcv, puwi—

G powinien wykonaé test Wypatrywani
a wypatrzy BG, da sygnal orkom. Gro-
ezytu piaki z lopotem skrzyde odle-
e w kierunku najblizszego orkowego garnizonu, we wsi Tu-
tia. Plaki zostang dostizezone dopiero za pol godziny, a sze-
Sciu ork6w zjawi sig t dwie godziny p6znicj.

Bohaterowie kicrujy si na poludnic. Po swojej prawej stro-
nie maja Wiezyce, po lewej zaczynaja sig ziemic patrolowane
przez orkéw z Tuhram. Przed druzyny rozciaga si¢ jalowa rw-
nina z wysepkami zycia rodlinnego. Przy braku traw deszeze
za:nmndy teren w pole blota. Niczym Slady po ospie na twa-

o e sy mnicjsze i wick-

na calej

ziesigt minut drogi od ruin kaplicy (lub osady ry-
bakow) Zuiadowca moze wypatrzye crtery ghule, kiore ru-
i kilometra, wak diu-
» dogon 41du}>y¢z podezas popasu, lub gdy BG zdecy-
aatakowaé. Wystarczy zastrzelic
jednego albo odgoni¢ je ogniem 1 . Tyle, 2e
huk muszkietu lub dym ogniska moe prevelagnaé uwage
innych wrog6w.

Na zachodzie, kilka mil od trasy BG lezy Tun:. osada czy
wreez maly fort, obsadzony przez orkow | ludzi. Zbudowany
jest na wzgorzach, Wokol widaé potezne szubienice 7 wisza-
cymi na nich zelaznymi klatkami. W Turii stacjonuje dwu-
dziestu orkéw i trzynastu Nubryjezykow.

Jesli BG beda cheieli ponownie odbié hardziej na wschod,
natrafig na drzewo szubieniczne i kolejne stado piakow, a
milg na potudnic na poganska switynig poswigcong demo-
nom wiatrow, ktére kicdys czczono w Agarii. Pray kaplicy krza-
ta sig czlowicl NxL dostrzega graczy, zatem BG mogg ominac
tukiem o miejsce i zn a zach6d, lub ru_vvé na
poludnie, nie od,mu daleko od kaplicy. Wredy m
. To kaplan i czarownik 2 \!uhn

skaze kienmck. w kiorym podazyli BG.

Godzing pézniej gracze docierais do poteznego, uschnig-
tego drzewa. Ohok lezy uzech martwych orkéw, ich ciala sa
rzucone na stos. Pod drzewem jest kariariski grob. Orkowie
zgingli dzich, moze dwa dni temu, Sa ograbieni 2
go. Zgingli w walce, majg rany od postrzalow 7 pistoletow i
cigé rapiera, ponadto zabGjey obcieli im glowy. Jesli BG beda
si¢ rozgladali po okolicy, m;\]a prawo do testu Wypairywania
2PT2, Gdy kto$ e Kilka mil na pk
ludz, jeden 2 nich pr,yglz,m sie graczom przez luncte. To
agaryjsey dezerterzy.

Na pétnocny-zach6d od martwe;
wymarla osada, Wsr6d doméw cza
kéw, ktrzy obserwua t¢ okolic 5 ega BG,
rusza ich tropem. BG maja okolo dwudzicstu minut przewagi
nad orkami.

Gdy BG mnenuua sig, ze ich tropem podaza oddzial or-
k6w, rozpocznie s 3
trafig. Co zrobig Holu[mvwm" Trudno przew dncé
ucickac? Zatrzymaja sic gotowi do walki? Bedg s Kay-
jéwki? Saykowac zasadzke? Maja kilkanascie Sttt

ol preyporninalage lej po wybichi jskim, tyle
2 duzo wicksze. Jesli Bohaterowic s3 Scigani, albo wypatrza
jakies zagrozenic, mogy szukaé schronienia w jednym 7 do-
tow - na rowninie to jedyna kryjowka. Jesli kiorys 7 graczy
bedzic sig rozgladal po ziemi ze szezegélng uwaga, dojrzy w
blocie preerdzewiale zelastwo i stare kosci. Gdy wielka ofen-
sywa kariatiska cofata si, pole bylo micjscem wiclkicj bitwy
a doly naj sa sladami po

it eksploziach. Mozna sobie tylko wyobrazic jak widlka il
razenia micli magowie Valdoru.

Na dnn kil e Valdorezycy zatozyli pulapki na podr6z-
sic ukiyé przed warokiem orkow lub
ym razem, gdy Bohaterowic
¢ dno dolu (zwabieni prez lezace na dnie p
Sci po dawnej bitwie albo chronige si¢ przed orkami) MG
powinien rzuci¢ kostkami, Istnieje 10% szan R«llmlgrn»
wic wpadli w pulapke. Na dnie dotu otwiera sig
Sciany zsuwajq sig i zasypuja ofiary, pﬂvwﬂ’l] i
Kamieniami. Pardzo trudno wypet

si¢ do starcia,

DEZERTERZY

Dezerterzy przez lunetg obserwuja co sic
wazeni przez ork6w, Gy widza ludzi
decyduja si¢ zaryzykowaé, wyjsé z ukryc
rom.

Dezerterzy pokazuja si¢ Bohaterom, tuz nad rzekq Lodo-
wa, lewym doplywie Grzmiacej Rzeki. Poka ruszyli
7a nimi  sami kierujg si¢ na pohudniowy wsch6d, Bohatero-
wie dostizegaja szanse, na pewno skorzys nicj i rusza za

kami

i pomm Boham-

Wrogowie tymezasem sa blisko, pedz na caterech lapach,
Jjak matpy. Gracze po raz pierwszy w zyciu dostrzegaja szar-
2ujacych orkow. Powinni wykonaé test Leku z PT 1, Orkowie
s3 przerazajacy, pedzy niemal réwnie szybko jak kofi, a po
terenie, ktory doskonale znajg, poruszajq takg wlasnie

po
slemi. Co runde Bohaterowie wykonu test Wspinac
Atletyld 2 PT 2 (lub PT 0,

i

sli kios 2 gory muci line). Co
. Lej potrzebuje trzech tur, hv cal-
kowicie pochtonaé ofiary. Jesli do tego czasu nie zdol

i pane przez ziemi i nie mog ju2 -
rundg otrzymujq Dra-

Nie mozna od nich odskoczy¢, nie mozna im

uciec,

Dezerterzy daja Bohaterom sygnaly, z¢ tu nalezy przekro-
czy¢ rzeke. Sami wjezdzaja w nurt i powoli przedzieraja sig
na drum hr 8- Jrsli gmczc trzelajg do 5u;m|acvch ich or-




Kiedy BG dopadaa do micjsca pracprawy,
dezerterzy whasnie wychodza na brecg po dru-
giej stronie. Zsiadajy 2 koni, zrzucaja na zie-
mic bagaze, BG powinni wykonaé test Wypa-
trywania z PT 4, by dostrzec, ze Agaryjezycy
rzucili na trawg muszkiety i pistolety, Dezer-
terzy stoja 2 wyciagnigtymi mieczami { nawo-
tuja orkow, krzyezae w nubryjskim, Orknwie
przyspieszajy. Za plecami BG slycha¢ prze-
rasliwe warezenic. BG nie maja watpliwos
2 jesli orkowic dopadli by ich, po chwili by
loby po wszystkim. To wscickle bestie, 7 kté-
rymi nie sposéh w Tymezasem dezer-
terzy stojq po drug tronic rzeki, z obnazo-
nymi micczami | rapierami. Jeden z nich, byé
moze przywodea, trzyma poleng maczetg.

BG musza wykonaé test Jezdzicctwa z PT'
2, by bez problenu przedostac si¢ na drugi
brzeg. Jesli test nie zostanie zdany, kofi nie
radzi sobie z trudem przeprawy i strachem wy-
wolanym bliskoseia orkéw. Trudno nad nim
zapanowaé, Bohater ma prawo do drugiego
testu Jezdziectwa z PT 4 i jesli nie zda row-
nie2 tego, spada z konia, kidry odplywa wraz
2 pradem rzcki. BG musi poradzi¢ sobie bez
wierzchowea, Kiedy BG docierajy na drugi
brzeg, Agaryjezycy ponownie nie pozwalaja im
strzelag.

Gracze s wykoriczeni ucieczka i przepra-
wa przez rzekg, lapia oddech. Prrywédca de-
zerteréw mowi, zeby zachowali spokéj | w
ukryciu szykowali brofi palna, tak, by whie-
gajacy wlasnie w nurt rzeki orkowie tego nie

dastrzegli.

Praywodea kezyezy do swoich ludzi, by stali
w miejscu i nie tapali za pistolety, nim orko-
wie nic beda w polowie przeprawy. BG nie s
pewni sytuacji. W wodzie znajduje si¢ dzie-
sieciu orkow, szykuje si¢ krwawa bitwa.

W koficu przywddea daje sygnat. Agaryj-
ezyey odrzucajy na ziemig rapiery | miecze,
Klekajq i lapig za muszkiety. Chwila celowa-
nia i padaja strzaty. BG takse powinni natychmiast przyla-
czyé sie do strzelania. Wspétezynniki dezerterow podane sq
na korieu przygody - MG moze przetestowaé Strzelanic, by
okreslic jak im poszlo. Ork6w fest dziesigeiu, po pierwszej
sulwie, Agaryjezycy saybko przefadowujy muszkicty, BG tez
moga sprobowaé zdazy¢ przetadowaé bron - majq na to 12
tur, Kiedy orkowie sa juz prawie na brzegu, kilku dezerterow
oddaje druga salwe, a gdy wrogowie wypadaja na brzeg, wy-
palajg jeszcze pistolety, Orkowie s cigzko ranni, weiaz ch~
nak sq bardzo powaznymi przeciwnikami. Rozpoczyna sie
krwawe starcie.

Po wALcE

Orkowie zostana zapewne pokonani wspdlnymi sifami
Agaryjezykow i G, Ciala orkow weiaz drgajg w konwulsjach,
az srach sig do nich zblizaé. Dezerterzy odeinajg im glowy.
Opatrujy swoich rannych i pomagajg graczom. Dezerterzy

adejmuy 2 orkow caly ekwipunek, nagie ciala zaciagajy do
rzeki.

Powoli zmierzcha.

BG sq po calym dniu w siodle § powinni odpoczad. Dezer-
terzy méwig, ze dwie mile na potudnie stad majg tymezaso-
we obozowisko. Agaryjezyey widza, 2¢ BG nie sq 2 armii z
Rosz, wige mimo nieufnosei zabiors tam Bohaterow. Zarobili
troche na starciu z orkami (amulety i bron trafily do plecaka
praywadey), liczg, ze zarobig cos na BG - po czgsci z tego
powodu pomogli im 7 orkami. MG moze zarzadzié testy Wy-
trwatosei z PT 2, by da¢ graczom do zrozumienia, ze ich Bo-
‘haterowie potrzehujg choé chwili wytchnienia,

Agaryjezyey prowadza BG na poludnic, przez zachwasz-
czony teren, peten kezakaw i zwalonyeh drzew: Tracha zejsé 2
koni i prowaczic je za uzdy. W koricu grupa dociera do kilku
szalaséw i malego paleniska posrodku. Z boku ustawiona
Jest prowizoryezna zagroda dla koni. W ohozie jest jeszeze
czterech i i

SMIERE ORKA

€3y ork umiera, k jach. Nawet silny

tej drgafe] Niekiore

e - wowczas drgawki \wujq aehusgis b mmum czasie,




niem, ale hez wrogosci, Skoro wodz prayprowadzit BG do
obozu, wiedziat co robi.

zuia, jak dopada ich zmeczenie. Jak bardzo potrze-
buja choc chwil odsapki L misy cieplej strawy: Adrenalina po
walce 7 orkami opada, a wraz 2 nig sily.

QOcNisko

Gracze zapewne nie beda skorzy do odpowiadania na py-
tania, gdzie i po co zmierzaja. Dezerterzy takze nie bedy cheieli
wiele 0 sobie méwic. Uwage BG powinna ponownie przykué
luneta, Jesli o nig zapytaja, Wodzu usmiechnie si¢ i powie, ze
acje na froncie tzeba placic. Gdy BG zgodza sie
raplacic, dowiedza sie, z¢ luneta z
o Nubryjezyka, nicopodal ws
kow 7 watahy Rogatego. To ods

Podobno kupil ja od or-
cjonujacy w lesie Cen-
Jesli gracze zaplaca jeszcze
) 2¢ Rogaty ma jakiegos
cennego zakladnika | ukrywa go w lesie, w swoirm obozie roz-
bitym przy Przekletym Debie.
szyscy siadajq przy ognisku do posilku, Ariasz
udmawm keotkq modlitwe, i potem, nim cieply gulasz zosta-
any do misck, zwrdel sig do BG: , Uratowalismy pa-
. zaprosilismy do domu | goscimy posifkiem. Mam
nadzicjs, 2 panowic szvbko zapomia o spotkaniu 2 nami.
: ktn o nas pytal w Rosz nic nie us 2

positku BG moga si¢ dmvled:xuc o okolicy i po-
pytaé Agaryjezykaw o interesujace ich rzeczy, sami (e2 zosta-
iami, 74r6wno o Rosz jak i 0 Dominium i
odlegle ziemic, 2 kiorych pochodzs.
esli BG bedg cheieli ru: w dalszg droge, Wodzu be-
dzie im o0 odradzal. Juz zmierzcha, droga w ciemnogciach
przez nieznany teren jest bardzo nichezpieczna, Jesli chea,
da Bohaterom dwéjke ludzi i beda mogli wyruszyé jeszeze
przed Switem, Ciotka i Talin $wietnie a ¢ okolicg, wige
druzyna i tak zyska na c:
w nichezpiecancj okolicy laséw Beli Derin. Za wynajgcie prze-
wodnikéw Wodzu chee fakies valdorskie przedmioty, albo
przynajmnicj 50 kordingw. Tu, na froncie, nie ma nic za dar-
ma. Pienigdze sq mu potrzebne na tapowki - cala grupa kreci
sig tuz przy granicy z nadzieja, e gdy uzbiera dosy¢ pienig-
dzy, przekupi lojalnych agaryjskich zohnierzy i przedostanie
si¢ w glah Dominium.

Oczywiscie BG moga mimo wszystko zdecydowaé si¢
€ juz teraz, bez przewodnikéw. Droga na zachod opi-
sana jest dalej.

Jesli BG ulegna Agaryiczykom i zdecydujq sie zostas 2
nimi i odpoczaé, by wyruszyé dopiero nad ranem, czeka ich
jeszcze kilka godzin rozm6w przy ognisku, potem kilka go-
dzin snu i tzeba bedzie ruszaé w droge. Podezas rozmow
przy ognisku BG lepiej poznaja dezerterow | beda mogli wy-
stucha¢ opowiesei o Nubrii i stosunkach panujacych migdzy
#zolnierzami Dominium a poganami. Mozesz siegna¢ do do-
datku Opowiesci przy ognisku na koicu scenariusza i po-
szukaé odpowiednich tematow.

OPIS DEZERTEROW

brodaty,

Jest pigtek. Od wezoraj orkowie siedza w Alifi | oczekuja
na oddzial Radicia. Jesli porucznik nie zmienil zdania, dzis,
wezesnym popoludniem, dotrze do osady Bohaterom zosta-

i by dopasé osady, a potent... A potem nie
wiadomo - nie w|cd1;\, co szykuje Radi¢, trudno wige cokol-
wiek ustalic.

Po swej lewej stronie gracze maja czama Sciang lasu Beli
Derin. Kazdy z BG powinien wykona¢ test Leku z 1T (0. Sam
widok puszezy w nadnaturalny sposob budzi uczucie nie-
pewnosei. Jesli BG jadg 2 przewodnikami od Wodza, droga
preebiega szybko i hez zadnyeh problemow, oprcz niepoko-
Ju, jaki wzbudza las. Okolo potudnia las sic koriezy, przewod-
nicy zegnajy Bohaterow i wracaja do swoich.

Jesli BG ,qu sami, musz licsyé si 7 kolejnymi niebez

2 ktérych oezy-

ing po $wicie Bohaterowie zauwaz, ze rﬂwnul;glc
nimi p! ez las biegnie jakis stwor. Zachowue si¢ tak jak BG

trzymuja i on staje, kiedy prayspieszaja, i on pr
spmsza l'n Hlk\mdslu minutach mﬂm wlesic, ale okolo mi
dalej ponawnie sie pojawia, 7 towarzyszem, SiwGr przypomi-
na potezng panterg, choé nie widaé go dokladnic. Po kolej-
nych kilku milach prachytych razem, Mwmy nikaiy w lesie.
Na szezgscie wigee] juz

Okoto potudnia BG powinni wkunm
MG zanotuje, kiéry 2 Bohateréw mial najgor
dalej podazaja na 6. Na szezgscie tuz przy i
pusto i spokojnie, nikt u nie buduje osad, orkowie
luja tych terendw. Las Beli Derin to miejsce przeklete, nawet
Valdorezycy mvm;\m ic od nicgo z daleka. W pewnym mo-
mencie BG orientu ¢, 7 nie ma z nimi jednego 7 Bohate-
r6w! Znika ten, ktéry najstabiej wykonal test Wiary, cho¢ gra-
eze moga weale nie skojarzyé tego fakmu,

Okazuje sig, ze Bohater zostal nieco 2 tylu za grupa BG, w
pewnym momencie odpowiedzial na wolanie lasu, kidre od
Kilku godzin nie dawafo mu spokoju. Wiechal w gestwing i
zniknal. BG muszg wréci¢ i odnalez¢ micjsce, w kirym ich
przyjaciel wkroczyl do lasu (test Sztuki przetrwania z PT 0),
Zeby odnalez6 zaginionego trzeba wiechaé miedzy drzewa.

Las Beli Derin to prastara puszeza. Polezne drzewa pra
si¢ bardzo wysoko, a geste listowic zastania nicho, Pm\u]e w
niemal zupelny mrok. Ziemia jest podmokia, grzaska, peina
butwiejaeych lisci,
kic zwierzeta, dla ktérych mrok jest codziennym towarzyszem.
Nie lubia intruzéw spoza lasu. Odkrycie Sladéw towarzyszt
jest bardzo trudne, widoczno$¢ jest bardzo mala, a magia
lasu dekoncentruje kazdego Karianina. By odkryé trop, nale-
2y 2daé test Sztuki Przetrwania o PT 4. Wpienw jednak wzy-
sey musza wykonaé test Leku o PT 2 podobnie jak rankiem,
osoby, kidre go nic zdadza, ouzymaja +1 PT do wszysikich
kulqnych testéw. Oprécz niepewnosci dokucza robactwo.

ury komaréw i muszek sq tak naweme, Ze bez przenvy
mlm Sig oganiaé kapummm. pod warstwami gnijacych li-
S kayjq sy czasami dotki 2 woda, w kidrej zyja obrzydlive

Wiy z l’r(i

iej formacii. Nieufy w brutalny

@ s, o
vidy, bar

Jak
dzo Jumkmymmnu nlnhinny mpmrthﬁrbcm Tv]usu srchmvml nLuk. ami na czarnym polu.

ku jednak nie dawata mu 2y¢,
unety przy oku.
- Przy pasic nosi maczete. Ma

Nes! bogate, kol X 3 amiszezone.

poj buddza nieufnose. Przy pasic tzy Iy noty.

e

i. Na granicy widoeznosci praemykajy dzi- -




pijawki, wstrzykujace drazniacy skore jad. e mu-

sz 7daé test Wytrwalosei 2 PT 2, albo uzyskaja drugie juz

BG bladz w ciemnoseiach lasu zagiebiajge sig coraz bar-
dzicj. Granica lasu pozostaje za nimi i w koricu zostaja oto-

ymastro-
rowadzi¢ konie za uzde i uwa-
spasé w dél, w ciemnogé. Kto

V)

m momencie do uszu BG dociera huk wy: mlu
i parskanie konia. BG musza wykonaé test Nastuchiw
y'zorientowae 3t ikad docheizn odgiosy Giy oraedylersly
sic pospiesznie w tym kierunku, z gory spadaja na nich dwa
stoty s4 2 grubsza czlekoksztaltne, praw-

jego ludzie wlasnie ging w nicrwne wal

mienia. W oddali wida¢ tymey

ca walczacego 2 potworem. BG mu
# PT 4. Ci, ki6rzy go nie zdadza, tracq rundg na zorientowa
i Gracz, kidry zostal opgtan

) istota, kiora zyje w lesic.

i shugami.

pnkunué pr/mwmkaw powinni ezym

kim orkiem, pots
h\munmdy

aryk.lmml ne

. Radié moze do-
y juz teraz, moze
orkami.

NA MIEJSCU

W koricu, po wielu perypetiach, BG docierajg do celu podrozy - wioski Alji.

ALDA

Okolo drugiej po poludniu BG docierajg w okolice
1 :

2 tego powodu widaé z ajace sic
chaty, budynki gospodarcze i e (okdadny ply 3 w

reke, sa tu z whasnej woli, sa tu, by mu pomac, choé weale nie
maja pewnosci, ze ktokolwick tej pomocy chee i oczekuje.
Poki co, pozostaje im czekac, Obserwowaé wie§ i czekad

MG powinien stopniowo opisywaé gra
g6ly i podawac im nowe informacje, jakic
W tym celu mozna si¢ postu
powinni wykonaé szeres
na tej podstawic stwo
orkowie, w ktdrych chatach ilu z nich jest ukr
majduje sig ich przywédea itp. Te informa




skief", fakiyeznic jest ich trzydziestu. Po walce, jakq micli 2
orkami poprzedniego dnia, teraz, widzae tych’ traydziestu
wojownikéw BG powinni straci¢ ostatnie ztudzenia | wiarg w
pokonanie przeciwnika, Jest ich zhyt wielu, a wezesnicjsza
walka udowodnila, jak s potszni. Bez wzglodu na to, jak dobry
bylby w walce oddzial Radici

Mijaja kolejne minuty, racze 2 niepokojem spoglacla
na wies, to nia pétnoc, w strong, z kiérej ma przyhyé od
Radicia. Napiceie rosnie coraz bardzicj. W o
przyciaga sylwetka dowddey. Wodz orkiw 1o bes
Zaden BG nie cheialby &, bez wagledu na odwage, ho-
nor, dumg. Nikt nie jest na tyle szalony, zeby stanaé na dro-
dze tego potwora, Potgzna sylwetka, olbrzymie sploty migsni
pod stalowym pancerzem, maczeta tak cigzka, Ze bez wat-
pienia jednym ciosem odeina koriezyny. Atakow tej besi nie
mozma sparowa, zbi¢. Od jego ciosow czlowick po prostu
ginie w jednj chwili. Ten, kto stanic naprzeciw tego orka,
zginie. Niki ze zgromadzonych w zagajniku nie ma co do tego
watpliwasei. W osadzie jest 17 orkowy czarownik. l'](_ryw_l
sig w kosciele, do kiorego orkowie co jakis ¢z
zynane owee 1 kury, Krew wyplywa pm; drawi Kokeiota §
splywa w d6l zbocz

W pewnym
dwich jesdzeow
sic wprost do zay
Tuate Radicls. Kiara ssrdec
1o, z¢ prayhyli, méwi, z¢ R.uhc \vud/ml 7e ik H(; WEOCH.

ajnik

Zeby was tak parchy zezarly, mowi po-
rucznik, ale cieszy sie, e sy jeszeze na
tej ziemi ludzie honoru.” Wyrzucajac w
pospiechu stowa Klara oporzadza konie
i szykuje si¢ do dalszej drogi. Potem kaze
Kibuthowi da¢ graczom amulet, kiory
awigkszy ich szanse na pozostanie nie-
zanwazonymiw bliskosei orkow: Valdor-
czyk kizywi si¢ woche, ale whklada dlon
za pazuche § zaczyna gmerad wsr6d za-
wieszonych na wisiorkow. W iym
momencie Bohaterowie powinni prey-
pomnieé sobie rozmowe 7 Rosz i popro-
sié Kibutha o zidentyfikowanie niezna-
nych wiasciwosei przedmiotow od Sta
nicji, prrede wszystkim szvletu, Jesli
sami na 0 nie wpadna, Klara wprost
zapyta ich, czy majg przy sobie jakie
Jblyskotki. W ezasie gdy Kibuth bedz
ogladal amulety, Klara wyda dyspozy-
ce.

BG maja jak najszybeie] wy-
niesé si z zagajnika, bo zaraz bedzie t
goraco. Radi¢ podjedzie pod osade, ale
nie wjedzie do srodka, tylko pomaru-
dzi, pomarudzi i skieruje sig ku wrzgd-
rzom. , Tam sie z bydlakami pobawimy
w wajne podjazdowa” - dodaje Klara 2
atyst; k;,, .Spulk.m\v e wicczorem w Dolinie Kirysu, do-
daje. Podcz: y Kibuth oglada sztylet, dzicje sig cos abso-
lutnic nu\pﬂdne\nxugu. Jeden z Bohaterow potyka si¢ 0 cos,
co okazuje sig ukrylym i zamaskowanym orkiem! Stwér w
jednej chwili, jak pantera, skacze do przodu i rusza biegiem,
nat czterech fapach w kicrunku wioski.

Bohaterowic majy prawo do testu Refleksu 2 PT 4. Osoby,
ktére go zdaly, mogg zareagowaé. Pozostale traca turg, Ork
potrzebuje dwdch tur, by wyrwas si¢ z zagajnil

W pierwszej turze, aby dopasé orka i obalié go na ziemic,
nalezy wykonac test Budowy 7 P1'8. Kilku graczy (jesli kilku
zdato test Refleksul) moze wykonaé test taczony - jest 10 w
zusadzie jedyna szansa, hy przewrocic bestie. Klara zdaje swoj
testi mose ,mmnu Kibuth nie zdaje i korzystajac 2 zamiesza-
nia chowa sztylet pod kubrakien,

Jesli ork nie zostal przewrécony, w drugie] turze, aby go
dopasé, trzeba zdac test Zrecznosei o PT 4. (aby do dogonic)
itest Budowy 0 PT8 (aby go przewrocic). Czbonkowie druzy-
ny mogg rowniez deklarowad inne akeje, najpewnicj proby
usieczenia deviria. Ale wydobycie broni zajmuje turg, a rany
mogd nie zatrzymad orka. Jeshi BG nie uda sie powali¢ stwo-
ra, ten wybiega 7 zugajnika. Wkrotee potem we wsi wybticha
alarm,
edli graczom uda sig przewrdci¢ orka, potrzeha co naj-
:j kilku 0s6b, by go obezwladnic i zabic. Ork wyrvwa sie,
drapie, gryzie, ir‘ nieprawdopodabnie silny. Potrzeba w su-
mie zdac test Sily o PT 12 co turg, by go praytrzymyw:
Klara drze si¢ na Bohaterow, by trzymali bydlakowi rece i
whija swoj n6z w serce bestii. Ta ryczy i weia sic wyrywi.

X,
£

Poscic

Selgaace Bohaterow orki dla ulawienta podziel na dwie grupy: dwanastu sposeéd ich st m.m,m h, i dwach w

3 tyeh arkow wynos o
seykona 7y e
Punke Sukcesu n kor
dystansu o 10m. O Bohatcrowe, Kioezy po
) wjetdtaj e e udaje m si gabic orki,Jeli nica dystansi midzy fakima G a okami skeel st do 0, ostaje
ci zdobyyeh I, ehy wirzymaé sig w poblizu wolnicjszyeh towareyszy: jei dobry
hwyianego preez orki preyjaciela. T
it urch nadbicgnic pozos:

Wapslezynniki bedzie testonval MO, Pravimujemy, 2 Zreeznosé i

poczgtkown daieli potwory § Bohaterow t0 150 metrow. Nal

Sef la dhwach orkeiw i po porwywaé suke

Punkt Sule

sty s
K

crowle mogs celowo
i odjedzie za daleko, nie daty zawrocic do s
Bohatera dopadng dwi orki biegriace na preadzie, juz po sze

forowato si¢ do przodu. To ich
seybkic jak kun Dyt pla
4 lonkaw drutyny | (r7y testy zgezmo-
5¢ Dhaters, o wikssend dymtanse o 10rm, Kasdy
estach uirzymali wystarczajaco duza proewage

w.n.\m.m

poseig moze si¢ okazac naprnwdg Smiertelny - jeshi
b trzynastha. Z taka silg nfe dasie juz wygrac.




Klara ponownic zanurza ostrze w piersi orka, i dzga jak osza-
lata. W koricu bestia przestaje ryczeé, charezy tylko1 po chwili
umiera. Ork jest martwy, ale Kiara weig? siedzi mu na Klatce,
bo cale cialo orka drzy w konwulsjach. Klara nachyla si¢ nad
glowa orka i odzyna mu ja ostzem mieczyka, Ciato orka weigz
drga w konwulsjach. BG musza mu trzymaé rece oraz nogi i
zdad test Sily o PT 6, inaczej Klara otrzyma jedng Lekka rang
od chaotycznych, posmiertnych uderzef bestii, Chwilg przed
odcieciem glowy jeden z amulet6w na piersi orka rozgrzewa
sic i peka. Bohaterowie zdaza jeszcze zauwazyt, 2e byla to
ptasia fapa w grudzie gliny. Zaraz potem do lotu zrywaja si¢
ptaki z zagajnika - stado kieruje si¢ w strong Aliji

GONITWA

Kibuth i Klara natychmiast zrywaja si¢ i pedza do koni.
JZmywajmy si¢ stad? Wyjezdzaja z zagajnika i pokazuja si¢
orkom, Graczom nie pozostaje nic innego, jak réwniez wy-
skoczyé na kol i ruszyé za nimi, na pétnoeny-zachod. Z Aliji
rusza poscig - dwudziestu ork6w goni na czterech lapach za
uciekinierami, a reszta rozbiega sie po obrzezach wioski,
wypatrujae reszty oddziahu Radicia.

Orki z Aliji sa najwyrazniej szybsze od tych, ktérych
Bohaterowie spotkali wezesniej - r6znorodnosé w obrebie tej
rasy jest spora. Chociaz dystans nie zmniejsza si¢ wyraznie,
istnieje ryzyko, ze po diugim poscigu konie zmgcza sig szyb-
ciej niz bezlitosni przesladowey. Widzac to Klara podejmuje
decyzje - ,Rozdzielmy si¢! Odciagniemy z Kibuthem czgsé,
{atwo ich zgubimy; a potem wrdcimy do was i rozwalimy reszte!
Postarajcie si¢ utrzymaé kierunek ucieczki! Jakby co, pamie-
tajcie o Kocich Grotach!”. Ludzie Radicia odbijaja na potnoc
i rzeczywiscie pigeiu ork6w rusza za nimi. Pigtmastu nadal
Sciga BG. Bohaterowie nic maja szans w walce z nimi. Musza
ucickaé i mysle¢ o zgubieniu poscigu. P6ki co mkna przez
wzg61za, teren to podnosi sig, to opada, Druzyna przebyla
juz okoto kilometra. Orkowie biegna szybko i 3 bardzo bli-
sko. Jeden blad BG i moze doj§é do starcia, w ktérym BG sa
na przegrancj pozycji. Na szczgscie okazuje sig, Ze stwory sa
mniej wytrzymale niz wypoczgte w zagajniku konie. W od-
dali, na potudniowym zachodzie, widaé opary mgly. Jesli BG
tam dotra, zgubig orkéw. Spinaja konie i zmuszaja je do ostat-
niego dzi€ wysitku, Trzeba dopasé tej mgly. Potem bedzie moz-
na odpoczaé. Jeszeze te kilka kilometréw. Jeszeze tylko te
kilka kilometr6w..

Orkowie warcza 2 wScleklosci. Widza, gdzie zmierzaja gra-
cze, wiedza, se zwierzyna im ucieka. Gdy BG odwracaja sig
za siebie, widza wykrzywione w furi, Sliniace si¢ pyski or-
kow. Bohaterowie musza wykonaé testy J:idz(cc!wm Uciek-
na orkom? Zdotaja? Czy dojdzie do starcia i rzezi:

‘WZGORZA WE MGLE

BG dopadaja mgly. W jednej chwili owija ich biaty, mlecz-
ny szal, cisza i chi6d. Sa bezpieczni. We mgle orkowie ich nie

nalez€. Lecz to nie jest przecies teraz najwazniejsze. Najwaz-
niejsze, ze 2yja. Doling Kirysu i odnalezieniem oddziatu Ra-
dicia zaimuesnja si¢ nad ranem, gdy mgta opadnie i wstanie
nowy dzi

Teraz slapl deszcz. Krople cicho stukaja o skérzane zbro-
je. Spadaja na twarz, orze4wiaja i oczyszczaja z potu i stra-
chu. Bohaterowie zsiadaja z koni i wolnym krokiem podazaja
przed siebie. Bladza bez celu.

Na mapie, gdzie$ na tych wzg6rzach, przedstawione byly
ruiny wiezy. Rano beda musieli je odnalez¢, potem juz bedzie
2 gérki. Od wiezycy do doliny Kirysu bylo niedaleko. Sa zme-
czeni po calym dniu niebezpieczeristw, glodni, a opadajaca
adrenalina sprawia, ze najchemiej padliby na ziemic i tak
zostali na kilka godzin, Rozsadek podpowiada jednak, ze poki
sie da, trzeba iS¢ przed siebie, byle jak najdalej od watahy
ork6w.

W koricu Bohaterowie beda juz na tyle zmeezeni, ze po-
stanowia zatrzyma¢ si¢ i rozbié prowizoryezne obozowisko.
Radi¢ na pewno na nich poczeka. Dotra do Kocich Grot rano.
Teraz musza po prostu odpoczac. Nie mozna blakaé si¢ po
wegbrzach przez cala noc. Bohaterowie rozgladaja si¢ za od-
powiednim miejscem do rozlozenia si¢ na noc, gdy zupetnie
niespodziewanie do ich uszu dociera niezbyt odlegle parska-
nie konia. Rozgladaja si¢ uwaznie, wpatruja w biel mgly i
dopiero wtedy przed ich oczami wylania si¢ zarys wiezy, kt6-
ra znajduje si¢ dostownie kilkanascie metréw od nich! Nie
2dawali sobie sprawy, ze sa tuZ przy ruinach budowli! Przed
nig widaé niewyrazny zarys potgznego wierzchowca. Niewie-
le jest takich rumakéw na éwiecie. Jeden, taki wlasnie, jest
wlasnoscia porucznika Radicia.

Tymezasem na wiezy kto§ rozpalit ognisko.

WiEZA ELFOW

Bohaterowie bardzo ostroznie podchodzg do ruin wiezy.
Chot s niemal pewni, ze w wiezy jest Radi¢, czuja 7e cos tu
nie gra. Gdzies wyczuwaja detale, szczeg6ly, kiére sprawiaja,
e sq bardzo czujni - delikatny zapach dymu, pomruki, czy
jakby ciche glosy, ciepto bijace z wnetza.

Ruiny 54 na wzniesieniu, BG skradaja si¢, podchodza po-
woli pod gorg. Trawa jest mokra, éllska Wieza jest pozostalo-
Scig po malym zameczku warownym. Posr6d ruin, wewnatrz
wiezy, pala si¢ ogniska. BG powoli podkxada_]q sie do jednego
2 wyloméw i zagladaja. Wystarczy jedno kaftlde spojrzenie,
by spuscié glowe, by w jednej chwili poja¢, ze nie powinni
byli tu przychodzié i ze za zadne skarby nie powinni tu za-
gladac. Ulamek sekundy, jeden tylko rzut oka wystarczy, by
natychmiast zrozumieé swéj btad.

Przy ognisku siedzi porucznik Radié, naprzeciw niego po-
tezny ork, wokot ogniska stoi jeszcze kilkunastu orkéw: Ra-
dié i ork rozmawiaja, lecz BG nie rozumieja ani stowa 2 tey
jezyka. Niewielu mieszkaric6w Dominium zna przeciez jezyk
orkéw. W pewnym momencie Radi¢ rzuca do swojego roz-
méwey plécienny worek. Z wnetrza wypada glowa orka. BG
- to dowbdca orkow z Alji, przy-

dopadna. Bohaterowie cicho wkraczaja w glab
szalu. Zgubia drogg, nie zdolaja odnales¢ doliny Kirysu, ani
Kocich Grot. Moga zapomnie¢ o ponownym spotkaniu z Klarg
i Kibuthem - dwéjka Zotierzy Radicia nie zdofa juz ich od-

2
patrywali mu si¢ dzi§ praez wiele godzin. Rozmvea Radic
kiwa glowa 7 uznaniem, Z satysfakcja sig usmiccha. Po chwili
Radi¢ rzuca mu drugi przedmiot. W ciemnoseiach nocy wi-

ok

OSKARZENIE RADICIA

Co e sani, gy B prayarat s b el Radic ik rormawat s crami? Jak e ercnil | fego udale, gy 2¢ atrony BG padng

oslarzenia | niewygodne pytania? Radié odpowie 2 wyrzut

elkie oskartenia: ,Nie wiecie panowie o tej wojnie wiele, nie sadzcie wiec

ochopnic, Cunser b paktowné  wroglem, naet w najeictszyeh wojnach et caas acyplomaci. Urtcwalmy Al wykonalimy sadanie
Cay sdaditem Agarig? Cay wystapilem preeciw karianom? Nief Radié nie bedic cheial sig preyznac, co robil w wiery naciskany prayana, ze

preckaza kilka prezeniow, kudre akurat mial moliwosé zdoby¢ - byl to

czyn, jakiego ten ork dokonal dla oddzialu Radicia.

Porucanik ne chee wice] o (m mwié | pros fuk selachelc slachclca by e dratye wisee 1650 temau I e isaceyé pryiatal. B pomoglijego

oddzialowi pod Alig i niech tak pozostanic.



daé niewiele, ale juz po chwili BG rozpoznaja, co to byta -
ork unosi przedmiot w gore, do $wiatta ogniska 1 pokazuje
swoim ludziom. Ork trzyma w r¢ku sztylet, ktéry gracze do-
stall od Stanicji i kiwa glowa. Inni, stojacy wokel ogniska,
wydaja pomruk zadowolenia..

Po chwili ork podnosi glos i zaciska pigsc, w koricu pod-
suwa Radiciowi pod nos maczete. Radi¢ kzywi sig i wskazu-
je na siebie, po ezym potakuje glows.

Gracze powinni si¢ stad szybko wyniesé, bo orkowie w
Kazdej chwili moga ich wyczué, Bohaterowie zobaczyli co§
czego nie pawinni byli zobaczyé. Lepiej niech si¢ stad wyno-
s7a. Lepicj niech nikt ich tu nie o 3

Bohaterowie wycofuja sig, rozbijaja obozowisko godzing,
moze nawet dwie godziny drogi od ruin wiezy. Nie po raz
plerwszy w ciagu ostatnich dni sq kompletnie zbici z tropu.
Co podejizewaja? Czy wiedza co tu si¢ dzialo? Czy ponownic
czuja si¢ oszukani? Czy beda debatowaé do rana przy ogni-
sku? Czy wiedza, co powinni robi¢ dale? Wszystko w tej
wojnie jest nie tak, jak sobie wyobrazali. Zupehnie nie tak.

RaANEK

Ranck jest paskudny. Bohaterowie spali niewiele lub w
ogéle. Chwilg przed switem mgla opadta, wraz ze §witem
pojawil si¢ za to deszcz, nie mzawka, nie siapigey lekko desz-
czyk, lecz prawdziwy, uciqzlivy deszcz. Wzystko jest mokre:
ubrania, jedzenie, proch, Wszystko. Od samego rana kraina
nie daje wytchnienia. Trudno nie mie¢ podlego nastroju,
Chmury wiszg jeszeze nizej niz wezoraj, niemal tuz nad glo-
wami. Nie ma szansy na odrobing storica. Bedzie zimno |
szaro.

Co przez noc uradzili BG? Czy doszli do jakichs wnio-
sk6w? Podjeli jakas decyzje? Jaka? Trudno przewidzied. Byé
moze widzae Radicia spokojnie rozmawiajacego i handlujg-
cego 2 orkami postanowili wycofac sig, zostawié go i jego
ludzi i wrécie do Agarii? A moze przeciwnie, cheg go odna-
les¢ i zapytaé, co robit wezorajszej nocy? Moze cheg go odna-
lez¢, leez o nic nie pyta¢, jedynie uwaznic obserwowaé, a
potem w Rosz zlozyé odpowiedni raport?
decyzje podejma.

rankiem spo-
tkaja sie z odd: huje graczy
jako Swiadkéw swojej $mierci. Jesli sami go nie odnajda w
Kocich Grotach, on wysle swoich ludzi, by odnalesli graczy i
pomogli im dotrze¢ do Doliny Kirysu.

KocE GroTy

Dolina Kirysu lezy dwie mile drogi od micjsca, w kiérym
obozowali Bohaterowie. Dotarcie do Kocich Grot zajmie im
chwilg, szczegolnie, ze Radié wystal Dziobaka, Klare i Mala
na poszukiwanie BG w okolicy. Godzing po $wicie wszysey
54 juz razem w obozowisku,

Porucznik cieszy si na widok Bohaterdw, wita ich na tyle
wylewnie i serdecznie, na ile tylko pozwala zolnierska i szla-
checka etykieta. Wida¢ po nim szczerg radosé. Takze ludzic
porucznika witaja BG z usmiechem, radoscia i duzg dozy
szacunku. Wszyscy wiedzg, 2e BG, whrew wszystkiemu i
wszystkim ruszyli im z odsiecza, by poméc w walee z orkami
2 Aliji. Gracze mogg dostrzee, 2e kilku ludzi Radicia jest ran~
nych - Ojeiec, Elegant oraz Kibuth. Siedza w grocie obanda-
zowani, a opatrunki maja moeno przesiknicte krwig. Ele-
gant fest bardzo blady i staby, wida¢, ze zostat cigzko ranny.
Truposz | Bodzio nic przezyli.

Podezas positku BG moga dowiedzie¢ si¢, ze Radié ude-
12yl wezoraj na Alije. Gdy czese orkéw ruszyla za Kibuthem i
Klara, a druga cz¢S¢ za BG, on wraz 2 reszta ludzi wjechat na

tyly wioski i wzial pozostalych z zaskoczenia. Gdyby Bohatero-
wie nie wyciagneli za soba ork6w, byloby wiccej trup6w i
wigeej rannych w oddziale. Porucznik zakladal, ze Kibuth i
Klara oraz Dziobak i Mata wyciagna w dwoch etapach po

okolo pigeiu orkéw, a z reszty prayjdzie im juz walezye, Dzig-
Ki pojawieniu si¢ BG mozna hyto szybko zmodyfikowat plan.

Porucznik daje sygnal, by zwija¢ ob6z i ruszac w droge.
Alessandrowié juz pewnie dawno uwolniony z Gorasz, mowi.
W tym momencie BG powinni przypommieé sobie, iz dezer-
terzy wyraznic mowili im, ze pulkownika Alessandrowicia nie
ma w Gorasz! Weiq2 pewnie jest wicziony, a grupa ratunko-
wa zawiadia!

NA RATUNEK
ALESSANDROWICIOW1

Porucznik wyshuchuje 7 uwagy informacji, jakic zdobyli
Pohaterowie. Rozmawia chwilg 2 Kibuthem po nubrgjsku i
po minucie stwierdza, ze wic, gdzie jest micjsce nazywane
Przekletym Debem. Tam whasnic, jesli wicrzyé dezerterom,

\y jest obecnie ic. Porucznik uwa-
4, 7 na ratunek powinno ruszy¢ jak najmnicj lu
bedzie sig przeslizgnaé, bo yym razem tzeba polegac na spry-
cie i skeytosci, a nie na sile oreza, Nie ma szans na otwarty
walkg. Jedzie Radi¢, Klara, Kibuth oraz Dziobak. Ze strony
BG powinni jecha¢ tylko Bohaterowie. Sojusznicy powinni
zosta¢ w Kocich Grotach pilnowad rannych.

Pracklety Dab jest miejscem hardzo charakierystyeznym.
Ma magiczne whasciwoscl i parajacy sic magia Valdorezycy
czgsto udaja si¢ na polang, na ktrej stoi, w celu odprawienia
szezegblnie trudnych rytuatow: Znajduje sig niemal doktad-
nie na pélnoc od Kocich Grot, w odleglosci dnia szybkiej
podr6zy. Okolica prawdopodobie roi si¢ od
kujacych ludzi, kt6rzy narobili tyle zamie:
sandrovicia trzeba dotrzeé zanim zabiora go gdzie indzic
Radi¢ wie, ze Bohaterowie widzieli jego rozmowe 2 orkami,
doda na uspokojenie, ze wrazie klopot6w postara sie zalago-
dzic sytuacyc. Jesli trafimy na tych iwych” - dodaje pod
nosem Klara.

Dziefi podrézy na péinoc rzeczywiscie mija bardzo szyb-
ko. Wszyscy s ekstremalnie czujni i po drodze zdarza sig
dostrzec kilka potencjalnych niebezpicczenstw: w oddali
ghule zerujq na trupie jakiegos duzego zwierzgcia i tylko czuj-
nie podnoszg thy, w oczekiwaniu, czy intruzi nie zechea im
odebra¢ zdobyezy; jeden z Bohaterow zauwaza réwnies po-
dejrzanie wygladajce kepy trawy - Radic kiwnigeiem glowy
nagradza jego spostrzegawezos¢ i nakazuje ominaé fe szero-
kim lukiem - to chmule (Monastyr, str. 279/255

Grupa dociera wreszcie na skraj lasu - S tam w ge-
stwinie znajduje si¢ polana z Przekletym Debem. Kibuth usi-
tuje sobie przypomnie¢ gdzie zaczyna sig Sciezka, kitra do-
tart kiedys do magicznego micjsca. To malo uczeszezana droi-
ka - wsr6d Nubryjezykéw cicszy sie zla slawa, bo w nickiore
dni zmienia sig, i prowadzi zupetnie gdzie indzicj. Podobno
w r6zne zakamarki piekta. ,Ale przeciez hogobojni karianic
nie maj si¢ czego obawiad, prawda?"- z przekgsem zauwaza
Radié.

Chwilg po tym, gdy padng te stowa. Slycha¢ trzaski su-
chych galezi - kto§ pedzi przez las nie daleko od Scieski, Z
gestwiny wybiega obszarpany i wyglodzony czlowick. Zatrzy-
muje si¢ i dezorlentowany patrzy na Bohaterow - wyraznie
Jest zaskoczony.

WDzieri dobry, putkowniku Alessandrowic™- méwi po dhi-
szej chwili milezenia Radi¢. Kibuth 7 Iekiem patrzy w kie-
runku Sciezki i mruczy cos pod nosem. Klara zerka na niego
ina Bohateréw i dodaje: ,Racja, powinnismy podzickowac...
sile wyzszej.. za prezent. Najwyraznicj nasze dotychezasowe
wyczyny ucieszylyi. potegt”.

PULKOWNIK ALESSANDROWIC

Gdy Bohaterowie i grupa Radicia ochlong po zaskakuja-
cym spotkaniu, zapewne natychmiast wsadza putkownika na

atwicj

=




kot i pytania zostawig na pénicj. Teraz trze-
bajuk najszybeie] zwiewaé - ko wie, moze za
Alessandrowiciem biegnie poscig!

Pierwsze pytania padna juz w trakeie
ucieczki na poludnic. Pulkownik otrzgsa si¢
skoczenia i poznaje Radicia, nic ma e
watpliwosci, ze trafil do przyjaciol. Z ps
szonego | zaszeztego wigZnia na oczach Ho-
hater6w odzyskuje pewnosé sicbie i dum. Z
niecheciy odpowiada na pytania dotyczace
niewoli, Twierdz, ze udalo mu si¢ ucicc, gdy
wsrdd przetrzymujgeych go orkéw wybuchly
animozje. Nie wic co doprowadzilo do sporu
< spoa lasu praybylijucys poslaricy | nagle
wybuchla kiowmia, ki6ra przerodzita
tyczke. Alessandrowié nie rozréznia orkow i
nie zna przyezyny, dla kigre] wale
e poszlo o niego. Korzystajac 2 zamieszania
pulkownik zdofal wyzwolié sic i ucice. Nic
slyszal za sobg poscigu - orkowie trzymali go
w dole przykrytym pokrywa 7 drewnianych
bali. Readko zagladali do srodka wige mozli-
we, 7 jeszeze dotad nie wiedza o jego 7nik-
nigeiu.

Gdy pulkownik zaspokoi cickawosé Bo-
hater6, sam zacznie zadawaé swoje pytania.
Kiedy uslyszy o pierwotnym planie uwolni
nia go, rzuci grube preckleristwo | gloser nie
adradzajacym Sladu watpliwosei o Po
powrocie do Rosz wszystkic te sukinsyny za-
wisna. A potem bedy smazye si¢ w pickl
Ma na my8li swoich ludzi, kiorzy zostawili go

vy

Do kotica przygody postaraj si¢ pokazaé
Bohaterom prawdziwe oblicze Alessandrowi-
cia. Pulkuwnik e crlowickiem odpychaji-
cym i na kazdym kroku zarmacza swojd wy
a0t Bobatesoie nle s uslysza grozby pod
adresem jego podwladnych: , Bat ich niczego
nie nauczyl, wie stryczek bedzie mlpnwm -
nig nauczka", albo , 1V
0 jedna switiska holota, wieprze .«q hanl/u/
lojalne i maja wigcej odwag. tak
zalosnic po zastuzonym L()pma.ku" Plkow-
nik poucza rwnic Radicia jak powinien do-
wodzi¢ swoimi podwladnymi i rzuca gruby-
mi nicmi je na temat ich kompetencji. Odpowic-
deia sq zke spojrzenia, ale Radic dyskretnic nakazuje spokej -
jakby nie bylo ten sukinsyn, 10 wyzszy stopniem oficer.

ic powinni A Mu-
sz 6 zdawa sobie sprawe, 7e ;_Jy putkownik wréct do Rosz,
zapelnig si¢ szubienice i pregierze. Niech w glowach graczy
zrodza si¢ watplivosc - czy lyuc tego czlowicka wart
Smierei kilkunastu agaryjskich zohnierzy?

ZASADZKA

. Jeszeze dwa dni temu wszystko wy-
+ Radic zmierzal wprost  pulapl orkow,

Teraz podazaja na poludnie, ponownie do Kocich Grot,
by doliczye do reszty oddziatu. Alija zostata ochroniona,
taha orkow rozbita, jej przywodea zabity. Dodatkowo udalo
si¢ odbi¢ 7 rak wroga putkownika Alessandrowicia.
ko ulozylo si¢ lepiej nawet, niz moina bylo marzyc. Zie mo-
menty, walka z orkami, czar lasow Beli Derin, nocne bladze-
nie we mgle, czy nawet do dzi niepojete rozmowy Radicia 2
orkami s tylko cieniem. Epizodami, ktore nie przeszkodzily

w wykonaniu mi

Bohaterowie mogg by¢ dumni. Whrew
zystkim ruszyli do Nubrii na pomac po-
rueznikowi i jego ludziom, 1 cho¢ zadanie wydawalo si¢ 2
azane na porazke, oto wracajg zwycigzey. Och, przed
e dobre trzy dni przemykania przez ziemie ork6w,
ia si¢ i mylenia patroli, lecz eraz juz nic im nie stras;
ja przy sobie Radicia, Dziobaka, maja swoich zwi
ka dni beda siedzicé przy ognisku w Rosz i
\V\pumm.h © nu/v.vkh praygode.
e

pilnowaé, nic po-

/wnh( sobie na hm w ostatnim etapie misji, w odwrocic.

m nad Nubrig nicho weiaz jest zachmurzon

2. Mla i deszez, stare sztuczki pogaris|
i 2 bror palng i p

« Orkom one nie preeszkadzaja, Nu-

sekariey Dominium nie, dla

|ml| 19 mpmie o
jobak jed

2 przodu,
rison Bohatcrowic .1‘14 wraz
wiciem, 7 tylu za nimi jest Radic i Klara. Szyk zamyka Jame
¢ cora pradsay whatice oddial “wdm na nizin
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Kilku ukrylo
sig na 2 dnsevach rad sl dale, /Ag!c;h niach terenu.
samyka drog Bohatcrom | lidziom Radi-

dz wolno, bez okrzyk lunl,u'vnhn—
by jednego stowa. Praez ukimek skundy cal

fong dlonig podehodzi do wodza orkéw. Rauca
w jego jezyku kilka siow, potem zaczyn: monolog.
Dey stoi nicruchomo, nawet jeden migsieri nie drga na
] y. Radi€ stoi przed wodzem i co§ thimaczy, gdy na-
e ork bm.kmauu dobywa maczety | tie w

KociE GROTY PONOWNIE

Bohaterowie przebijaja si¢ przez las i po chwili s ,m na
otwarte] prrestrzen. Nie mogy uwicrs
Przed o cogo Radicia. Orkowie najwy-
aé ich juz nigdzie, Dziohak gada
Placze, krzyezy, przywoluje sam
sichie do porzadiu i praeprasza, na glos planuje trase, na
etos modli s, by nie nie stalo sic tym, ki zostal w gro-
tach. Pya BG, ey na_pewno nie dalo si¢ n
odpowiada, ze nie dato si¢ nic, 7e ot wlasnie
¢ tu nic nie ma pewnego, Ze tu nie ma

popreek przez pieré. Radic pada na ziemi.
a e pracrdliy gy 2

X o il
Alossandrowié | ludzie Radicl spinaja konie | ruszaja pe-
dem - kazdy w inng strone. Orkowie rozbicgaja sie za nimi, a
tuzin rzuca sig w kierunku Bohateréw:. Sekunda na decyzje.
Jedynym rozsdnyim wyjcie jest ucieczka. Jesli jednak BG
rusza w ich strone, doj jprawdopodob-
niej Bohaterowie przegraja. Orki nie dobija rannych BG, a od
razu zucy sig W pogon 7 reszty uciekinierow,

Katem oka BG dostzegaja, ze Klara ucieka na pétnoc,
Gdy wydaje si¢, ze jeden z orkéw juz zdzieli ja maczetg, zde-
17a si¢ 2 innym i ucickinierka o wlos wymyka sie swemu ka-
towi. Po chwili j ta stworow dopada ja 1 przewraca,

Potgzny wodz orkow, scigajqe wespat z pobratymeami jed-
nego z uciek: na cate gardlo welaz i weis
samo slowo: fdza:

Zas reszta orkéw wydaje 7 siehie glos podobny do szcze-
Kania, krétkie, urywane nawolywanie.

Dziobak zdofal si¢ juz wyrwaé, odskoczyl kilkaset m
trow na poludnie | daje znaki BG; by ruszyli za nim. el
Bohaterowie zdecyduja si¢ uciekaé, mozesz skorzystaé z za-
sad poseigu opisanych w ramee przy epizodzie 2 wioska Ali-
ja. Musisz jednak wicdzie¢, 7e orkom nic zalezy na schwy
niu § zabiciu udncgu 2 ucickajacych, Wystarezy, #e ich ro
daleko od ciala Radicia. Potem poscig po-

Wirtice mﬂega sig déwick rogu, a kilka chwil poznicj
drugi. Dziobak zwiesza glowe: Styszeliscie to szczekanie or-
kow? To znak, ¢ nie trakiowali nas jak pra
byl po prostu ,mlmvmf Potraktowali nas j

Bohterowie mogli mic¢ , 7 /gm.n 2 rak orkow.
Nadzieje okazaly sie plonne. Na widok pulkownika Dzioba-

ten nic pozostaje diumy: , Ty tez
Kumajgey sic 2 orkamil To w
ogole nie byl zofnicrs, tylko jakas pogariska semtal”

Inych, 7 w jednego dnia rozhijasz wioske
prvez orkow, drugiego dnia ginies od shupic
Tk i s oze

powrdeq na micjsce
Prawdopodobnic orl

Zwiadowea ma teraz PTS do wszystkich testow | el 7~
raz gracze na niego nie wplyna, wprowad, ch
kolejne klopoty. Trzeha si¢ zatrzyma i go uspokoié, N;
miast.

WIECZOR

docierajy do wie-
s, NIkE nié s Gehoty a foarnessay mkt il choe odpo-
wiadaé na pytania, mowié, gdzie jest Radié, James, ezy Klara,
Niki zzeszta nie pyta, weysey doskonale domySlajg si praw-
dy. Dziobak kiwa glowa potwierdzajae domyshy, W ohozie jest
cicho. Smutek miesza sig z wscickloseig na Alessandrowicia,
Atmosfera jest faalna.

Zolnierze siadaj w koricu pray ogniska, spozywajq posi
tek. Mata opickuje si¢ wyczerpanym niewoly Alessandrowi-
ciem (jesli ten Zyje). Reszta siedzi pray ognisku. Ko w kori-
cu nie wytrzymuje i pyta: “Jak to si¢ stalo?. Dziobak zata-
many kiwa glowa, nie chee mowié. Jeden z Bohaterow powi-
nien opowiedziec o zasalzce i Smierei porucznika. Sq (0 win-
ni Radiciowi, Jamesowi i Klarze, Wazyscy shuchaja w ¢
skuplemu

ak
wspominaja rozne przezyte razem zdarzenia.
pomina doryjskic noce ku chwale bol

2
rozmawiali? Dlaczego teraz
¢ wydarzylo?

poprzedniej nmy‘ () nym w
nie udalo si¢ Radiciowi? Co s

ok
A

WSKAZOWKI

© Ok, kidry cial Radieia, 1 ten sam ork, 7 kiorym Radic spos
@ Radic zwalil si¢ od jedinego ciosu i nawet nie drgnal. Nie m
© Zasadzka orkiw byla praygotownna nieporadnic

sig wwiesy. Jak t0 moline,
juz sily chochy na ke
vl ludziom udalo sig uciec. DI

; i zawiodly porucznili?
&7 Padl po prostu jak Kloda.
zego stwory zadowolily si¢ upolowanim dwoiga lu,

Diaczego wam odpuseili?
‘i\.

ol wehodzge k

Ve lat

 Jak mogt sig tak whidowa

26

i ruszvla za wami, za Dzioba-

...Co t0 mogta znaczyc? O co chodzi?




Gracze zapewne zastanawiaja sic i probuja domyslic,
zego orki zdradzily porucznika. MG moze poprosic ich o
prytu z PT O i tym, kiérzy je zdali, rozdaé kartecz
informacjami (ramka poni i zych klopo-
ma¢ inng karte wk by Bohatcrowie zlozy t6w. Jesli Bohaterowie dowiezli /\lmanm\vma dostang,
jak ukladankg i na ich podstawic spréhowali dojsé do praw- dzich “d dowedztwa | beda §wi dkeow"
dy. Kazda karteczka powinna sprowokowac do praywolania i d d

ego przeanalizowania sceny 7 przygody. Na ich pod-
acze maja szansg domyglie sic,
wa, a Radic sfingowal swoj $mieré - ale tego do korica
moga by¢ pewni. Niech w ich glowach zrodza si¢ podejrzenia

ygody: Droge do Rosz MG moze opisa¢ w

zaczic
ic méeié na pmi»\ladn\ch e kych dostal si do nie

523
‘ﬁ

itylko to jest wazne. Bohaterowic mogd iS¢ o wpod\v pr
pluka¢ gardla po bardzo diugk] podrozy. Kio wic, moke na-
wet sglo. Gy beda
siedicl proy lawe, podeldic do nich gospodars # 134 pele
ng kulli -, To od starego przyjacicla” - powie. Bohaterom zda
sig, ze w Qumic zolnierzy dostrzey a. Ale to chyba
zludzenie, reakcja na stowo ,przyjaciel”.

e bt sl wyrary o7 [\luaml Jesli
Kibutha, <o snaczy orkows slowo -1dalc ten
odpowie, 7e przetiumaczyé je mozna jako “spokojnie” lub
“delikatnic”.

i) Plevwsze sy)otkame =
- ZRadiciem -

MAPA Z TRASA PODROZY

Droga do Aliji jest wa mmqu/mhm[n/w.'u.l
nymi pulapkami i oxzukiwanic
niemali €236 sesii.
pakow zona w dodatku mapa je:
momentami udbija¢ bardziej na zach6d, md\ indzij bedq trzyma

o erenie wroga, sie )mnugd/\
¢ do tego fragmentu przygody | poswice
rovead 1 dad raczom b e sowaé fe samemu na papier
wosé ,«.‘qu,\ wielu d zcych trasy, i

olbrzymia satystike
trasy. W te) czgsii praygody BG,
emocje na sesil.

ijajeym czasie 10 tym, fle minut tracq podezas poszezegdinych odeinkdw

szezegolnie Zu beda musicli wykonaé wiele testow Wypatrywania | Ukrywania sig, co na pewno zwiekszy

wiadow

W
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OPOWIESCI PRZY OGNISKU

W tym dodatku znajdzi
2za kazdym razem, gdy

historie opowiadane przez weteranow walk 7 Valdorem i znawedw Nubril. Mozes
bedy

do nich sicgac

i przy ognisku w Rosz, z dezerterami lub ludzmi Radicia w

Nubrii.

PULKOWNIK ALESSANDROWIC

Ludzie niechgtnie cheg o tym rozmawia, trzeba 7dac test Zbierania
Informacii o T2, by nakloni¢ kogos do rozmowy o Alessandrowiciu.

Saeh dndtm o ol wpasl  zasadks w o nicwyjsnio-
i

0 weding e
2 ¢ dyacyeling. Po obrle mow! 15, 3¢
ludzie wystawili go orkom. Méwi sic, 7¢ dowodztwo nic podaruje fego
Yl g oddzialu nie pracie dluze) ni kil dri I)owﬂdvlwn nie
sabie pozwolié
czas poprzednicj wyprawy zrobit cos m.mcgn 1 jego ludzie poprzy-
siggli, ze 2 kolejnej misji juz nie wréc. Jeden 2 zagadanyeh wyraznie
g i 2 nastjami olniezy pulkownila | san najvyrasmie vi-
by nie pomo-

g(h” komentuje porwanie pulkownika | sphiwa w ognisko.

Porucznik Rapi¢

Weteran, w obozit i dziecka, jede dwoch dawniej sh
23cyeh pod icja, ki
bie. Byla to I d: ktora kilkanascie lat temu

naseie godzin, utrzymywala Gorosz pnd:us najazdu orlGw. Dzis Ra-
dié ma na pieku ownik

dzi go. Jeden 2 najsprytnicjseych uﬁcu-(m wRosz Kmibmy, dwukrot-
nie degradowany.

OBLEZENIE GOROSZ

Te opowies¢ 2 duza ochotg opowie kazdy weteran. Barwnie | ciekawie,
bo bitwa o Gorosz (o chlubua karta w historii Rosz. Kilkanascie lat
temu Gorasz hylo jednym 2 adlsayeh prayezslkow Agai Laten,
pod koniec caenv, wiedziano, ze twicrdzy nie da si¢ utrzymaé i proy-
saly nowe rozkazy taly front cofal si¢ za Grzmiaca Raeke. Stanicja ze
swolm odd kilku tygodni
Zapomaiano o i Nic i zaporminamy o naszych ludlach. i
Rusayl g7
i adl w rece elf6w i te waigly go na 7..n.hhd Stumic s
‘i o, st raporty ke i oy myiad ‘pochodzlly z Zu-
rant, widziano tam Stanicje. Fo kilku tygodniach ciszy postawiono nia
nim krzyzyk. Front zalamal sic, zarzadzono odwror, [ kiedy nasi oko-
pywali sig po wsehodniej stronie rzeki, « Nubryjezyey 1 ich spraymie-
rzeticy budowali szatice po zachodnie] stronie, nasz. zwiad donidst, 2
w Gorosz toczy sic bitwa. Tak, panowie, bitwa,

sieczq do Gorasz, Ruszyli | niech mnic,
masi dotarll, oddzial Stmicii weiaz walczyl | keoil orkow ile wlezie, Z
dwudziestu ludz, kidrzy ruszyli za kslgeiem, do Gorasz wréeilo sze
nastu. Zas do Rosz dotarlo tylko oémiu: Stanicja, ktdremu zaklocie ¢
spatito skore na polowie czaszk | calym boku, Mater, kidremu musia-
no amputowaé noge, bo osteze jakim zostal zraniony hylo zatrure, Ra-
dié | Ronasz, 2 lekkimi tylko ranami, Akrin 7 twzinem liman, Pivog,
Silma, obaj mocno poranieni ale zywi. Takze Okoranowis? oraz 1
ksigze, co podobno tez si¢ niele bit, niepraytomni juz kiedy dotarla
odsiecz, ale 2ywi,

byl ostatnia bitwa o Gorosz, Odraueilismy wrog, e mimo,
wygrancj, wycofali$my si¢ a2 tata, gdzie tkwimy po dzi dicr.

PuiLkowNk ANpjASZ

Ludzie niechgtnic cheg 0 nim rozmawiad. Trzebs zdac
informagii o PT4,
R

li 10 nie cud, zdazylit Kiedy

st Zbierania
Dowode:

jng, dba
szhosc.
Jest cwany, ma w obozie wielu s;
alha popaasz w

DEZERTERZY

Na zachad od Grzmigee] Reeki ke sig wielu dezerterow, precchodzy
czasem na drugi bracg, handluy,, towarem 2 Valdoru. Nie majq spoko-
v, karg za dezercig jest smieré, waleza wige z loweami ucickinierow
réwnie zacigcie fak Valdorezyey, Czasem staja po stronie na
dy dochodz do starcia, szczegéinie, jesli sa prawdziwymi karianami,
albo licza na godziwe hupy. Doskonale znajy tereny na zachod od
Gramigee] Reeki, bo teraz to jest ich dom. Niekiorzy zakdadajy tam
rodziny i zostaja w korieu Nubryjezykami,

NuUBRYjCZYCY

€286 2 nich o karianic, cz¢S¢ poganie, trudno powiedzie o nich co§
pewnego. Nie ufaja ani nam, ani Valdorezykom z dalekiego zachodu.
Nie lubig obeych - jesii to tylko mozliwe unikaja kontaktdw. W duse]
sile moga zaatakowat i karian i pogan. Chocia Nubria jost w Sojuszu 2

Valdorem, na vl i my,
ioni - za bardzo ich y ! jak
prawdziwyeh pryjacicl.

Pocopa

k. nad Nulbria sawsze jst taka paskud pogoda, deszezowa, wil-

Oioyeasly okazao. Ludzie Stanicji nic micli knnlzkm ymi od

wuhﬂd PR e va Gt Mml. 2¢s0ba ksi\cL\. az a soba, dep»

iemna, zimno, nieprzyjemnic. T
w.m sprawla tych wictye (dasnic] nic bylo 4 ik 46}, po czesel -
K, wreszcie po prostu est to paskudny rejon Swiata, W koic § Aga-
ria nie przypomis in Kordu, czyz nie?

czgee im po pigl

mich. se oo Missta byl apszcanme. Pooetalo m s thor
Widzi dy jednak nasza armia dziatala prenic, sajbeic 2

a m powicdziec. Gely zwiad odkryl, co sig dezicie, dowodz-

two e ociagalo sic, tak jak to dzis robia. W cigg kilkunasty minut

oddzialy byly gotowe do drogi. Prawie dwst konnych ruszylo z od-

sercem, trzel

o

CENY KONTRABANDY

W ierzy kragy zak. doby

moc, dajace p

szanse pmefycla Ceny takich przedmiotdw wahajy si¢ wgramcad’\ od pét do kilka I‘lc:ﬁqcm
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Sztylet Uttuxa (Geom Inguh Enohi)
Jest dmil i i k6w, ze wrgle-
iden ezlowick nie zna jego pochodzenia ani wlasei-
zenia. Szylet nie jest ylacanie boni, ordwataf go
réwnicz za emblemat dowddey, od ezasu gdy Uttuy, legendamy wédz
sprzed tysiaca lat, zarmat ostrzem trrydziesta trzech imnych dowéd-
6w | zgromadzil wiclka armic.
-echy Wiedza o magi ogladajac sztylet moze wykona¢
o i w zalezmosici od liczby zgromadzonych Punk-
tw Sukeesu poznaé kilka informacs
PS: przedmiot m6gl zostac stworzony przez orki, chociat wy-
dajestc byt wyrainneany ol ity e sy, e et o

rndmlm ma znaczenie religijne, by¢ moze 1o jakis n6z
ryalny 1 pevno cenny dla orkow

[ noszenie pracdimiotu ultwta odprawianie yalow

Rany

15 wiceej PS: w m«m orkowego wodza szylet moze stuzye do
budzania strachu wirod elfow; ezt ddziatu elfow (do oko-
10200 i i

wyposatonego w sztlet wodza, musza wykonué test Leku o PT 31w
przypadku porazki otrzymuja utrudnienie +2 PT do testow przed bi-
twa i wjej trakeie.

Bransoleta Wi
stek, puwlcczonych ymbolami kawalkéw drcoma 1 dfkich oraechén
Uruchamia si¢ samoistie, podczas sl el o wicictel oy
wal Unik, je.

Jednalk ulae it (o 1), a Bohatr i dobywa 5 PP drigki 2.
skoczeniu, Aktywacja bransolety wyzwala test utraty 1 punktu duszy
o PTO.

Aby rozpoznaé przedmiot, trzeba zda¢ test Okultyzmu o PT 6.

Amulet elfa - Monastyr, str. 265/241
Aby rozpoznat praedmiot, rzeba zdaé test Okultyzmu o PT 3.

Talizman Tarczy Wiatru Dull Zora. Przedmiot wykonany przez.
Ely s odlegego miasta Dull Zoe. To ek 2 tywicy na isrym odel-
k. Talizman chroni ta wystrzelo-

i dchyla tor Jjlotu. Nie diata na pociski wystezelone 2
duza sila, na prayklad na kule z muszkietu, solidnej kuszy czy balisty:

MAGICZNE PRZEDMIOTY

Tutaj znajdziesz opis magicznych przedmiotow, jakie BG otrzymuja od Stanicji.

Jesli ek trafienia prun\vmka powidl si alizman mzsypu]e sig w
prasd pocsl
nuje wlcdy test puraty 1 p\lnkm duszy o
Aby rozpozna¢ przedmiot, trzeba L :m Okultyzmu o PT 4.

Kamiefi Queto. a brylka

hroni p poly-

8 bryte | dopoll i e wycal, automatycrie adsje pray ztkucta

teety Rancyell - tuckn a2 e mocs Nonnslyr, st 104/

85). Amulet

i, Bohater, iy go st must wykona et utraty | punikts dusey
0PTO,

‘Aby rozpoznac przedmior, trzeba zdac test Okultyzmu o PT 4.

Talizman Iddon Apre. Onyks aszlllmvar\y przez maga, na pierwszy
rzut oka nie r6zai sig od zwyklego kamienia pélszlachetnego. Jednora-
S aiabin ekt miagl < ey wieny ot s el
bohatera automatycznie otezymuje +5 PT do trudnosei zaklecia. Po
aktywacji whasciciel musi wykona€ test utraty 1 punku duszy o PT 0.
Tozpoznac przedmiot, trzeba zdaé test Okultyzmu o PT 5.

Wilcze kamienie Yago. S to kamyki, kosei i kawalki krysztalu na-
nizane na rzemienie. Sznury wiaze si¢ na przegubach rak. Amulet nie
jest jednorazowy | aktywuje si¢ na Zyczenie. Dodaje premig +2 do
umicjetnosci Ukrywanie si¢. Kazda aktywacja oznacza test utraty 1
punktu duszy o PTO.

Aby rozpozna¢ przedmiot, trzeba zdac test Okultyzmu o PT 4.

Krek-goro, Agaryjscy folnierze nazywajd go czasami amuletem kon=
woli. Moze mie¢ 67y wyglad, ale zawsze zawiera czgSé ciala okreslo-
wierzat, myklad ptasia lap all
Amulet pozwala wydaé
low danego rodzaju paey jak przy Zmaganiu woli). Rozkaz nie
moze byé skomplikowany | musi byé zgodny z natura zwierzecia. Nie
wykonuje si¢ Zadnego testu, za wyjatkiem testu utraty 1 punktu duszy
0 PT 0. Jesli w promicniu kilku kilometréw od uzywajeego amulet
#maduje si¢ demonicany ojciec danej rasy (nn Halat-Hatam w przy-
dku k ryciagnaé jego uwage.
Aby rozpoznat przedmiot, trzeba zdaé test Ottty o P 6.
0Od Stanicji bohaterowie dostang amulet wilczy, a ork w zagajniku
pray wsi Alija bedzie miat amulet ptasi.

ke

~JKWESTIA ORCZA”

W kazdej turze walki ork posiada 4k20. Ponadto nie wykonuje akeji obronnych. Wynika z tego, % problemenn jest nie tyle pokonanie orka, co w
ogele preezycie choéby jednej czy dwoch tur walki. Jak walezyé? Najlepicj, by przeciwko jednemu orkowi walczylo dwéch lub nawet trzech graczy.
Wiedy maja odpowiednio 4k20 lub nawet 5k20. Jesli nie ma takiej mozliwosci i jeden gracz musi sam walezyé z orkiem, przed nim bardzo cigzkie

zadanie. Orkowie s4 lepszymi wojownikami od Tudzi.

Najwaznicjsze to wygrat Inicjatywe. BG ma Inicjatyw  atakuje. Po ataku BG ork automatyeznie pracjmuje Inicjatywwe (robi tak po kazdej Akeii

ofensywnej). BG posowiccit kosé, ork nie. Ork ma
ranny, wazne, ze BG nie praetyl nawel jednej tury.

k20, BG ma 2k20. Ork atakuje i w wigkszosei praypadkéw BG ginie. To nic, ze ork jest cigzko

Dlaczego ork automatyeznie przejmuje Inicjatywe? Wynika to wiagnie z faktu, 7e si¢ nie broni. W normalnej walce migdzy dwoma szermierzami

Inicjatywa oznacza dwie rzeczy: po plerwsze to, kto kogo zepchnal do defensywy, po drugie mowi o tym, kio uderza pierwszy. W przypas

ko walkiz

orkiem wygrana Inicjatywa daje ci tylko to,

przechodzi do obrony.

Po prostu sig nie da. Ork zawsze jest w ofensywie,
jc atalkuj heae nie chy
ja ca

Po pierwszym ciosie BG, jak ju? wsporniano, nastepuje sytuacja, w kidrej ork ma 4k20, BG ma 2k20 i ork ma Inicjatywe. BG przeznacza 1k20
na wykonanie dowolnej akeji obronnej. Zostaje ranny lub udaje mu si¢ wybronic. W tym momencie sytuacia wyglada nastepujaco: ork ma 3k20 |
atake, G ma 1K20 i est w abronie. W tym momencie BG MUS wykona ke ssermierc, kigra pozvoli mu pracé Inijaywe (s Uniko &

2,

oczka lepszy od ataku). Jedli si¢ uda, nas ftuacia -

ma OK20 e grace wygral iy, Zgocie 2 reguly (Monasty, i

124/105) wy encie k si tura, i Kokci.

d nowa, BG atakuje h 3k20 (ork i tak

si¢ nie broni), a potem korzystajac z rany orka znéw raz si broni i raz prle]mu)l. Inicjatywe. [ tak dop6ki ork nie padnic.
Zadanie to jest bardzo trudne, dlatego w wigkszodci sytuacji, pojedynek jeden na jeden pomiedzy czlowiekiem a orkiem koriczy sig Smierciq

cztowicka.



PUNKTY DOSWIADCZENIA

Po knzdej = sesfi MG powinien praysiclic graczom oloeslone ilosci PD, zas po roseqranin cakej /rmwdv BG bgdq micli
modlinosc zdobye takze nowych Sojussnikow Szezeadly zaprezentowane sq ponize

Popziar PD

Po kazdej 2 sesii gracze powinni otrzyma przecietnie okolo
180 PD, tak by po rozegraniu calego scenariusza kazdy z gra-
czy otrzymat w sumie okolo 500 do 600 PD. MG powinien
uwzgledni€ zar6wno akywnosé kazdego z graczy na sesj
jego sukcesy na poszczegolnych etapach scenariusza (zdo-
bywanie informacjl, ukrywanic sic przed patrolami orkow itp),
jak i odgrywanic przez niego postaci oraz zebrane doswiad-
czenia (nawet jesli gracz nie byt na sesji aktywny, jego Boha-
ter na pewno zebral jakies doswiadezenia, gdy pierwszy taz
widzial umierajacego orka, czy valdorska putapke). Informa-
cje dotyezace przydzielania PD podane sq w pndreumku
do Ponizej podane sq

sze elementy, za kiore BG powinni byé wynagrodzeniz

- podazenie do Rosz 20 PD dla wszystkich graczy

- rozmowa ze Stanicjq: 10 PD dla wszystkich graczy

0 PD dla wszystkich gra-

czy
- droga na poludnie; 30 PD dla wszystkich graczy
- walka 7 orkami: 30 PD dla wszystkich graczy
- rozmowa z dezerterami: 10 PD dla wszystkich graczy
- oczarowanie przez las Beli Derin: 30 PD dla wszystkich
graczy
- zasadzka pod Alija: 20 PD dla wszystkich graczy
- ucieczka w Mgliste Gary: 10 PD dla wszystkich graczy
- spotkanie w Wiezy Elféw: 20 PD dla wszystkich graczy
- wyprawa po Alessandrovicia: 30 PD dla wszystkich gra-

czy
- zasadzka na Radicia: 30 PD dla wszystkich graczy
- ostatnie ognisko: 20 PD dla wszystkich graczy
Opmc/ tych wartosci, MG powinien rozdzielié dndzlkqu
graczom za ich pomysly i
adg-rywam postaci,

SojuszNICY

Po zakoficzeniu przygody gracze moga przezaczyé PD,
by zdobyé nastpujacych Sojusznikow:

Mater, wlascicicl gospody ,Zwycigska”,

Mater oczywiscie nie ruszy nigdy za Bohaterem, howiem
prowadzi gospode, jednak weiaz moze byé bardzo uzytecz-
nym Sojusznikiem. Jego wplywy na poludniu frontu sg bar-
dzo duze i Bohater na pewno zyskuje silnego spraymierzesica
W jego osabie.

Regula specjalna: “Stawa frontu* - Jesli BG kiedykol-
wiek spotyka weterana frontu, ktéry stuzyl na jego poludnio-

odcinku, ma prawo wykonac specjalny test “Slawy \
tera” (12). Jesli test zostanie zdany, okazuj e napotkany
#ofnierz zna Matera. Jesli BG przyzna si, ¢ tez zna Matera,
otrzymuje -1 PT do testow Wiarygodnosci w kontaktach z ta
osol

Stanicja, weteran z Agarii, emerytowany kapitan.

Slzmq.l, podobnie jak Mater, nie ruszy na zadne przygo-
dy i pozostanie do kofica swych dni w Rosz. Podobnic jak
Mater, moze okaza¢ sig bardzo praydatnym sprzymierzeti-
cem, a jego mozliwosci pomocy BG w chwili potrzehy s sto-
sunkowo duze. Wielu miodych zolnierzy wpatrzonych jest w
Stanicjg jak w ikong 1 jesli poprosi on, by ruszyli na pomoe
Bohaterowi, rusza. Stanicja moze wige by¢ hardzo pomacny,
jesli tylko Bohater znajduje si¢ na terenic Agarii lub na za-
chodzie, za Grzmiacy Rzcka. Listownie moze ez odpowiada¢
na pytania dotyczace magicznych przedmiotéw.

Regula specjalna: *Autorytet” - Stanicja jest w stanie zor-
ganizowa¢ dla Bohatera w bardzo krétkim czasic pomoc do
5 20lnierzy (wolnych chwilowo od rozkazéw) lub w postaci
sprzgtu ezy przedmiotéw magicznych o wartosci do § Pier-
Scieni,

Radi, doswiadczony zolnierz z Agarii, porucznik, dezer-
ter.

Po zakoficzeniu przygody Radi¢ udaje si¢ w glab Domi-
nium. Trudno ocenié, gdzie osigdzie. Nie ma kunkmmego
celu podrézy i nie jest zainteresowany podazaniem wraz z
Bohaterem. Chee odpoczad i poczué wolnosé, ruszyé gdzies,
gdzie “poniosa go nogi”. Nie mnicj, to weigz bardzo praydat-

ny sprzymierzeniec, doswiadezony 7olnicrz, doskonale wy-
szkolony, odwazny, lojalny dla prayjacied, Taki Sojusznik to
skarb.

Regula spegjalna: “Wolny duch” - drogi Radicia i Boh-

teta przecinajq sig, i choé nie podrézuja oni razem, majq ze
soba kontakt - gracz wie np, 7¢ Radié ostatnio byl na polu-
dniu Ragady, wybicrat si¢ do Kindle, a tam bawil przez kilka
dni i w koficu ruszyt do Vermeru, Przed kazdg Bohater
powinien wykona¢ test Zbierania informacji o PT 0, zeby do-
wiedzie¢ sig, gdzie obecnie przebywa Radié, Dodatkowa jesli
na ktéres 2 kosci wypadnie 1, oznacza to, ze porucznik jest
nie dalej niz 50 kilometrow od BG, jedli 1 wypadnie na dzi-
kiej kostce, oznacza to, e Bohater spotyka Sojusznika na po-
czatku praygody.




BOHATEROWIE I POTWORY

Ponizej dokiadne opisy

godzic, a takze deviria, kidre <patkaé moga it

Podajemy takze ich wybrane wspdiczynniki.

Porucznik Rapic

Wipsiceyualid: Budow 15, Zeiaioft 19 spry\ 17; Spostrzegaw-
czosc 15; 16; Wiara

Wsp6lczynniki pomocnicze: Refleks 17; Autorytet 15; Fechtunek
17; Stzelanie 16; Dusza 35
Wybrane Umiejetnosci: Atletyka (3), Wysportowanie (3), Rapier (5),
Pistolet (4), Muszkiet (2), Wiedza Magiczna (2), Okultyzm (2), Nashu-
chiwanie i Zbieranie informacji 4,
ruka prrctrwania (3), Ukiywanie (3)

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki (7), Praca ndg (9), Unik (4), Odskok (10),

Akeje w ataka: Pehnigeie proste (5), Pehniceie ze zwodem (2), Po-
nowienie (2), Wypad (6), Pehnigcie pozorne (11), Zbicie (8)
astona [ (8), Zastona I1 (8), Riposta (4), Wyprze-

Akeje w obronie:
dzenie (2)
Zuwarei

ie: Alccje w ataku (6), Akcje w obronie (7)
Agaryjska Szkola Szermiercza, Walka w przewadze, Za-

zwyklych obrazefi od upadk
Cleko rannego praectimika potwor dabt fut na g

OCHRONIARZ STAWKO

€" bohatera, kiéry

Spotkany w ,Zwycigskief’, moze ,uct
cheiatby pokrzyzowa¢ plany Stawko.

Wsp6lezynniki: Budowa 18; Zrecznos¢ 11; Spryt 8; Spostrzegaw-
czo8¢ 12; Wiarygodnos¢ 7; Wytrwalod¢ 18; anic 13; Wiara 4
erﬁ mocnicze: Refleks 12; Autorytet 13; Fechtunek

3; Suzelanie 15; Dusza

5

w brane U Atletyka (3), Rapier (3),
NGz (4), Ndsiuchiwanie i wypatrywanie (2)
Akcje szermierc:

Ruch: Kroki (3, braca ndg (4), Unik (1), Odskok ©9)
Akje w ataka: Pehnigeie proste (2)

Akgje w obronie: Zaslona 1 (7), p— @
Zwarcie: Akcje w ataku (), Akcje w obronie (6)

adic trenowal walke w bitwach, nic u ieli szermierkd
Jego styl jest moze mato wyrafinowany, ale skuteczny. W walce po-
ik stara si wspieraé swoich sojusznikow, korzystajac z bieglosci
Walka w preewadze. Albo prayjmuje na siebic losy przeciwnika wy-

wige zalety albo stosuje Z

praechodzl do nastepnego wroga. W pojedynku sam na sam stara si
rozstrzygnac sprawg jak najszybeiel, wypadem albo prostymi cigciami
i pehnigeiami.

LAHMAR

To stworzenie podobne jest do jaszezura, z ptasimi tylni-
mi lapami i przednimi przekszealconymi w duze, bloniaste
skrzydla. Od glowy do korica ogona mierzy dziewieé metrow,
w ki¢hie ma dwa metry. Przez ogon lahmara, diugi i waski, na
calej dlugosci ciagnie si¢ blona, rozszerzajaca sie na koricu w
duza plaszezyzng o nieregulamym ksztalcie. Szyja bestii kofi-
czy si¢ maly okragla glowa, 7 nicksztattnym dziobem. Stwér
jest pokryty ciemnobrunama huska,
Lahmary pochodza z glebi Valdoru - Zyja w gorach i na
‘ch klifach. Poluja na du7 uworiema w tym takze
i. Pikuja na nie z duz i, porywajd w szpo-
s 2 stemle: sibo #abfas nlesseniars delthe
Trudno je wytresowac i przygotowaé do noszenia jezdzeéw,
e wzgledu na ich knwiozereza i ztosliwa nature i niezbyt duzy
inteligencje. W krdlestwach ludzi zajmuja s obdarzeni
duza Mocy treserzy, kiérzy tamia opor bestii i dominuja ja.

Wspotezynnikiz Agresia (16). Moc (11), Zrgeznose (12), Spryt (7)
(15), Budowa (24), ), rany Smiertel-
ne powodujy P jak Lekkie, a Cigzkie jak drasniceia
tarcie: na ziemi Lahmar uderza ogonem i dziobem na
ep, skraca dystans lekk cios dziob
ma T 10, a cios ogonem PT 7, oba powoduja rany cigzkie.
Pikowanie: pikowanic skraca dystans od ofiary i pozwala wykona¢
pochwycenic szponami
Pochwycenie szponami: Lahmar przelatuje nad wrogiem | wyko-
nuje atak jak przy chaotyeznym \lan.'iu, 2 PT 4 (lub PT 6, jesli ofiara
unika). Po udanym trafieniu unosi ja i upuszcza na ziemi 2 wysokosei
okoto oémiu metrdw. Jesli ofiara lgmmmlﬂ w przeciwstawnym tescie
Budm\'\' o jeden sulkces wigeej lub cigzka zrani Lahmara, mose wy-
ac s Gwezas spada z wysokosei 4 metrow, Oprécz

Bieglodci: Dynamiczne wejscie
Walka: Ochroniarz korzysta 2 przewagi sily i sprzyja-
ia postuguie si¢ nozem i dazy do walki w zwarciu.

'V ALDORCZYCY
ZE ,ZWYCIESKIE]”

‘Weterani z Valdoru, twardzi zolnierze, cwaniacy. Bez strachu
dobijaja interesu z agaryjskim putkownikiem czy najmuja,
watah: orkéw. To ludzie doswiadezeni w walce, ale takze
obeznani 7z kilkoma sztuczkami valdorskiej magii i zaopa-
trzeni w magiczne przedmioty i amulety.

Wopslctyunlul Bufiua 14: 26 einetc 18; Spoy 12 Spostiasgn:

:zn(é n Wiarygodnosé 9; Wytrwalos¢ 11; Opanowanie 14; Moc
6lczynniki pomocnicze: Refleks 13; Autorytet 1

13 Rirscanie 14

Wybrane U

) Miecz (4),

Aletyka (3),

Gk ic (2),
Akcjelzerm]
Rm Kroki (x), Pmc. nég (4), Unik (1), Odskok (9)
w ata cle zwykde (4), Cigeie 2 zamachu (-2), Ponowie~

nie ( 2), Zbicie mieeza (4)
Akgje w obronie: Odbicie (5), Zaslona (6)
Zwareie: Alcje w ataku (3), Akeje w obronie (5)
Pancerz: Valdorczycy nosza pod luznym ubraniem skorzane zbroje -
Pokrycie 10, Redukefa |
Magiczne przedmioty:
P y

Motesz dla nich wybrad dowolne jednora-
i Jub dodatkuw tym see-

nariuszu.

Walka: Jesli dojdzie do walki Bohatera (lub Bohaterw) z Valdorczy~
kami, ci postaraja sig zalatwic sprawe szybko. Wysokie akeje.w obro-
nie zagwarantuja jednemu przetrzymanie tury lub dwéch, a drug w
tym czasie przejdzie do ofensywy, postuguie si¢ Clgelami zwyklymi.

GRUPA DEZERTEROW

Normalni i typowi Zoknierze Agarii, tyle ze naprawdg do-
$wiadezeni. Posiadaja nieco valdorskiego Smiecia: talizmany,
amulety itd. Bardzo dbaja o proch stzelniczy, susza go w obo-
zie w poblizu zaru (gdyby to samo prébowali zrobi¢ niedo-




ORrKI W ALI

(z plemienia Norg-harh-goro,
porss Agaryjezykéw nazywane
Szesciopalezastymi)
Wsp6lezynniki: Moc (9), Zrgeznose
(13), Spryt (10), Spostrzepawezosé
(16), Budowa (13), Wytrwalos¢ (17),
Fechtunck (13), Strzelanie (14)
Valka: 4120 w kazde] wrze walki,
Cios szably (3, rana Lekka), Clos 7
zamachu (0, rana Cizka), Krokl (4).
Nie wykonuje Zadnych akejt obron-
nych
Pancerz: Polryele 10, Redukeja 1
Niekiorzy posiadaja krotkie, grube
tuki o potezne

ORKI PRZY
Lopowey
RzecE

(2 plemicnia Barg-arag-krau,
praez. Agaryjeaykow nazywane
Wilczymi)

Wspélezynniki: Moc (10), Zrgcz-
noéé (12), Spryt (), Spostrzegaw-
<208¢ (16), Bud Wytrwalosé

swiadezeni BG, to najpewnicj po chwili trzeba by ich zbieraé
po kawatku).

Wape : Budows 12; Zescamodt 12 Syt 10; Spostasga-
czoéé 13; Wiarygodnosé 9; Wytrwatosé 13; Opanowanie 12; Wiara 10
WapGlezynniki pomocnicse: Keflks 15, Autorytet 11; Fechtunek
12; Stzelanie 13

Wybrane Umiejetnosei: Adetyka (3), Rapier (3), Bron bitewna (3),
Muszkiet (3), Nastuchiwanie | wypatrywanie (2), Jesdziectwo (2), Na-
prawa (2), Opatrywanie ran (2), Sztuka przetrwania (3), Ukrywanie sig
@

Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki (4), Praca nég (5). Unik (2), Odskok (10)
Akcfe w ataka: Pehnigeie proste (3)
Akcfe w obronie: Zastona | (6), Zastona 1l (6)
Zoarce: Alcjew ntaku (3, Al obroste 5)
Magil rzedmioty: Kazdy z nich ma od dwoch do pigeiu amu-
umw lub uuwm magicznyeh przedmiotéw o jednorazowym dziala-

Walka: Agaryjsey dezerterzy nle stosujg skomplikowanyeh technl -
cigeie, zastona, gy trzeba odskok. Unikajg zreszta walld wegez - woliy
strzela¢ z muszkietw:

‘W6DZ ORKOW

Wspolezynnikis Moc (13), Zreeznosé (16), Spivt (14), Spush-n:nw»
c208¢ (14), Budowa (20), Wytrwatosé (20), Fechtunek (17)

Walka: 4k20 w kazdej turze walld, Cios szably (5, rana c:qgm,cm 2
zamachu (3, rana Krytyczna), Krokl (8). Nie wykonuje zadnych akeji
obronnych

Amulety: Amulety wodza orkw sq jednorazowe i na pewno urichio-
mig si¢ poderas walkl. Pierwszy zwigksza zawodnoSé broni palnej w
zasigg 5 metwow do prredziatu 15-20, za kazdy metr powye 5 prae-
dzial maleje, a2 zeedukuje sig do 20, czyli normalnego wyniky, przy
Kt6rym bron palna zawodzi, Drugi amulet moze awigkszyé predkosé
wodza orkaw, gdy ten biegnie na czterech lapach - w teScic przeciw-
stawnym poscigu otrzyma on 3 dodatkowe P, Trzeel amulet to Bran-
soleta Wiatry, opisana w dodatku poswigconym magicznym przed-
miotom.

Pancerz: Redukefa 2, Polayeie 12

(18), Fechtunek (12)
20 w katdej turze walki, Cios szably (3, rana Lekka), Cios z
(0, rana Cigzka), Kroki (5). Nie wykonufe zadnyeh akeji obron-

nych
Pancerz: Pokeycic 10, Redukeja 1

ORKI Z PATROLU
LUB GARNIZONU TWIERDZY

(2 plemienia Ura-goth-ragan-nu, przez Agaryjezykow nazy-
wane Kamym)

©) (12),Spryt 9),
(15), Budowa (14), an'\wl(\M (18), Fechtunck (12)

‘Walka: 420 w kazdej turze walkd, Cios szably (3, rana Lekka), Cios 2
zamachu (0, rana Ciezka), Kroki (4). Nie wykanuje 2adnych akcji obron-—

nyel
Pancerz: Polayeie 10, Redukeja |
Walka: Orkl wal lami §

tym sbenariugzi 5y
(zadaja ciezky rany).

Dz1k1 ork z LASOW
BeLI DERIN

Wsp6lezynnikis Moc (15), Zrgeznosé (1), Spryt (8), Spostrzegaw-
206 (15), Budowa (21), Wytrwalosé (20), Fechtunek (13)

Walka: 4k20 w kazdef turze walki, Clos maczugq (2, rana Cietka),
Cios 2 zamachu (-1, rana Krytyezna), Kroki (3), Nie wykonuje 2adnych
akeji obronnych

KRON-HORU

(stworzenia towarzyszace dzikiemu orkowi, przez Agaryjczy-
k6w nazywane matpoludami)

6 (16), Spryi (6),
(14), Budowa (9), Wytrwalosé (10), Fechuunek (10)
Walka: Cios szponami (2, rana Lekka), Skok (4), Kroki (6)




Dgsryjsk;g =
p > s &Y

G




MONASTYR

FABULARNA GRA DARK FANTA

“Whrew Regutom Wojny” to przy-
goda rozgrywajaca sie na ogarnigtym wojna
pograniczu Agarii, a takze w Nubrii, krainie pogan
ic ruszaja tam
ka Radicia, obarczonego trudna misja odbicia jefica. Za Grzmig-
ca Rzeka przychodzi im mierzyé sie z licznymi niebezpieczenstwa-
mi krain deviria, pogariska magia i walczacymi w szale orkami. W desz-
czowej i bezstonecznej Nubrii, gdzie zawodzi dyplomacja, a wiara wystawio-
na jest na ciezka probe, zycie moze uratowaé tylko wyprébowana brofi i wierni
przyjaciele. =

W trakeie wedrowl zaczna odk Kolejne watki intrygi, ktra
sprowadzila ich na niegoscinna ziemig¢ krwi i pozogi. Na wiasne oczy ujrza horror
wojny, spotkaja ludzi, ktérym nie zostal nawet ciefi nadziei. Na wlasnej skérze przeko-
naja sie, ze walka z Ciemnoscia wyglada inaczej niz to sobie mi spo-
kojnych krain Dominium, a najwigkszych wrogéw czasami mozna znalezé po swojej stronie.

Wydawnictwo PORTAL

UL $w. Urbana 15; 44-100 Gliwice, tel./fax (032) 334 85 38
www.rpg-portal.pl, portal@rpg-portal.pl

Oficjalna strona gry: www.monastyr.pl

Cena: 16zt PORTA!

Dodatek do gry

Monastyr
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