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Niniejszy scenariusz zostat przygotowany na czternastg edycje konkursu Quentin
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tekscie odnosza sie do wersji elektronicznej podrecznika, dostepnej tutaj. Elementy
stworzone przeze mnie (Zdolnosci, Sekrety, Zaklecia) zostaly oznaczone gwiazdkq i

opisane na koncu tekstu.
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GEOWNY WATEK

Scenariusz Ruiny Valengardu opowiada o spo-
rze toczonym przez maldorskich moznowtad-
céw o wladzg nad pozostalosciami jednego z
najwspanialszych miast dawnego Imperium.
Wielkich skarbéw Valengardu bronig szczuraki
oraz ludzie, dla ktérych byta stolica prowingji
stanowi nowy dom i schronienie przed niebez-
pieczeistwami Swiata.

STRUKTURA

Scenariusz ma strukture otwarta, bez ustalo-
nego przebiegu i zakonczenia. Zawiera opisy
miejsc, postaci, sytuacji wyjsciowej oraz przy-
ktady scen kluczowych i rozwoju gléwnego
watku. Jego ostateczny ksztalt zalezy od pro-
wadzacego oraz decyzji podejmowanych przez
graczy. Jest to zgodne z zalozeniami systemu,
wedtug ktérych Mistrz Gry powinien dosto-
sowywac stworzong przez siebie przygode do
dziatari graczy’.

Scenariusz nie zostal sprofilowany pod zad-
na konkretng grupe postaci. Odnajda si¢ w nim
zaréwno idealisci pragnacy poméc zagrozone-
mu miastu, jak i mito$nicy zwiedzania ruin czy
stratedzy. Moze si¢ nawet zdarzy¢, ze wzgledu
na kilka stron konfliktu, ze gracze rozdziels sig,
a nawet zaczng walczy¢ po przeciwnych stro-
nach barykady.

W scenariuszu moga wzia¢ udzial postacie
na dowolnym poziomie rozwoju. Sily uczestni-
kéw konfliktu s3 na tyle zréznicowane, ze dla
kazdego znajdzie si¢ wyzwanie odpowiadajace
jego mozliwosciom.

Nalezy przy tym pamigtaé o jednym. Te-
ren Valengardu i okolic jest wielki. Mozliwe,
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ze uczestnicy konfliktu bedg przez dlugi czas
krazy¢ po ulicach miasta, nie napotykajac opo-
nentéw. Spér feudaléw moze postuzy¢ jedynie
jako tlo dla innych watkéw, na przyktad po-
szukiwania mordercy albo rabowania skarbca
namiestnika.

UCZESTNICY SPORU

Wies¢ o wyruszeniu feudaléw pod Valengard
odbita si¢ szerokim echem. W efekcie cieszace
si¢ dotad spokojem miasto stalo si¢ celem dla
licznych grup, zainteresowanych konfliktem
jako takim, jego uczestnikami albo miejskimi
skarbami. Z tego powodu w scenariuszu wyste-
puja dwie grupy postaci niezaleznych — Stron-
nictwa i Sojusznicy, zbiorczo nazywane Frak-
cjami.

Cztery Stronnictwa walcza o wladz¢ nad
miastem Valengard. Dysponuja setkami zbroj-
nych i znaczacymi $rodkami materialnymi, a
przewodzg im wazne, znane w Maldorze osoby.
Stronnictwa s3 tak mocno ze sobg skonflik-
towane, ze ewentualne dogadanie si¢ miedzy
nimi nie wchodzi w gre. Dziatania Stronnictw
stanowig gléwna oS scenariusza.

Sojusznicy to zbiorcza nazwa dla grup i
pojedynczych oséb niezwigzanych z konkret-
nymi Stronnictwami; moga jednak do nich
dotaczaé badz dziataé niezaleznie. Ich cele sa
bardziej ograniczone, niekiedy skupiajac si¢ na
konkretnych ludziach badz przedmiotach. W
wigkszosci Sojusznicy mogg ze sobg wspélpra-
cowad, jedynie czasem wystepuja miedzy nimi
niemozliwe do zazegnania konflikty. Sojuszni-
kéw nalezy traktowac jako zrédlo dodatkowych
watkéw 1 umieszczaé w scenariuszu w razie
potrzeby.

Scenariusz bedzie grywalny niezaleznie od


http://tsoy.darken.pl/wp-content/uploads/downloads/2012/03/tsoy_web.pdf
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liczby Stronnictw. Cztery (pig¢, jesli liczy¢ po-
stacie graczy) stanowig optimum, jednak nikt
nie zabrania doda¢ kolejnych. Granicg jest tyl-
ko umiejetnos¢ ogarnigcia duzej liczby uczest-
nikéw konfliktu i wyniktych z tego tytutu kon-
sekwencji.

Podobnie sprawa wyglada w przypadku
Sojusznikéw. W scenariuszu moze si¢ pojawi¢
zaréwno tylko jeden, jak i cala grupa. Takze i tu
nikt nie zabrania tworzenia nowych.

Czlonkowie Frakeji zostali mechanicznie
opisani tak jak postacie graczy — okreslony zo-
stal poziom wszystkich trzech Pul, Zdolnosci i
Sekrety. Jesli jednak MG chce, moze uprosci¢
te zapisy zgodnie z zasadami z podrecznika?.

MODVYFIKAC]E
SCENARIUSZA

Z powodu swej otwartosci scenariusz moze by¢
modyfikowany na wiele sposobéw. Najbardziej
oczywista jest zmiana iloéci, badZz charakte-
rystyk Stronnictw i Sojusznikéw. Co prawda
uczynienie z Zoe czarodziejki o zlotym sercu
bedzie calkowitym zaprzeczeniem jej pier-
wotnej koncepcji, ale moze przynies¢ ciekawe
efekty.

Metoda druga jest wykorzystanie przez
graczy Préby Sit. Wedtug zasad TSoY postaé
poddana Probie staje si¢ istotna dla opowiada-
nej historii®. Oznacza to, ze gracze moga wpro-
wadzi¢ do gry nowe Stronnictwa i Sojusze,
badz czlonkéw juz istniejacych. Prowadzacy
powinien mie¢ to na uwadze.

Metoda trzecia to uzupelnienie biatych
plam. Pozostawiono je w opisach wlasnie po
to, by Prowadzacy, zgodnie z duchem systemu,
mogli dostosowywaé je do swoich preferencji
i pomysiéw, jak réwniez do juz rozegranych,
badz planowanych sesji. Jesli wigc historia ja-
kiej$ postaci jest zbyt skromna, brak jej jakiejs
waznej umiejetnosci, albo warto powigzaé z
wydarzeniami, w ktérych braly udzial postacie
graczy — $mialo, dopisz, czego Ci brakuje*.

Z tego samego powodu scenariusz nie
zawiera mapy. Ta powinna zostal stworzona
przed sesja przez Prowadzacego tak, by jak naj-
lepiej pasowala do jego wizji przygody.
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GRACZE

Postacie graczy pelnig istotng role w konflikcie
o Valengard. To w sporej czesci od nich zalezy,
jak potoczg sie wydarzenia i kto wygra walke o
miasto. Ten wplyw nie zawsze bedzie widoczny.
Czasem stronnictwa zadzialajg bez udziatu gra-
czy, pojawia si¢ nowi sojusznicy, jakie$ starcie
zostanie przegrane. Tak tez moze si¢ zdarzyé.
Najwazniejsze, by spér nie zostal zakoriczony
bez udziatu bohateréw, a ich czyny wplywaty na
sytuacje i uktad sit.

Gracze powinni mie¢ pelng swobode w
decydowaniu, z kim aktualnie wspéipracuja
i dlaczego. Réwniez ich pozycja powinna sie
zmienia¢ wraz z postepami scenariusza. Mozli-
we jest zatem, by zaczeli jako niezalezna grupa,
ktéra zacznie od wspierania kolejnych, wiek-
szych od siebie panéw, i na koricu osiagnie po-
zycje dominujacg.

Nie nalezy przy tym zapomina¢ o wycig-
ganiu konsekwencji ze zmiany pracodawcy.
Zdradzony feudal z pewnoscia nie bedzie patat
miloscig do druzyny, ktéra jeszcze nie tak daw-
no temu wykonywala dlar niebezpieczne misje.

MOTYWACJE POSTACI

Jest wiele powodéw, dla ktérych grupa moze
chcie¢ wyruszy¢ do Valengardu.

*  Witasne zasady. Postacie moga zaréwno
chcie¢ wspomdce mieszezan w walce o wolnosé,
jak i przylaczy¢ sie do ktéregos moznowtadcy
by pacyfikowaé zbuntowane chtopstwo”.

* Religia. Kilka duzych grup religijnych pra-
gnie zalatwi¢ w miescie swoje interesy.

* Zysk. Kazda ze stron oferuje dostatecznie
dobre wynagrodzenie, by nie przej$¢ obok nie-
go obojetnie. Do tego w samym miescie znaj-
dujg sig spore ilosci skarbéw sprzed wiekéw.

*  Przygoda. Awantura o miasto bedzie z kaz-
dym dniem coraz ostrzejsza. Dojdzie do walk,
podchodéw, spiskéw, a nawet walnej bitwy, czy-
1i wszystkiego, co lubig poszukiwacze przygod.
* Zobowigzania. Postacie mogg by¢ lennika-
mi, stugami, bgdz dluznikami cztonkéw ktére-
gos ze stronnictw.

* Zemsta. Moze ktérys feudal zdradzit boha-
terow? Uczynil im duzo zlego i teraz powinien
zaplaci¢? Moze wsréd sojusznikéw znajduje si¢
kto$ zastugujacy na $mier¢, a konflikt o miasto
jest sprawg drugorzedna?

* Ciekawos¢. W niezamieszkanych czesciach
miasta znajduje si¢c sporo cennej, zaginionej
wiedzy, za ktorg wielu jest gotowych slono
zplacié.

* Alkohol. W czasie pobytu w przydroznej
karczmie bohaterowie wdaja si¢ w ostrg popi-
jawe z kilkoma innymi osobami. Po pijaku za-
ciagajg si¢ do wojsk jednego z feudatéw i teraz,
cheac, nie chege, muszg ruszy¢ pod Valengard.
* Zaklad. By¢ moze postacie skierowaly swe
kroki do miasta z powodu przegranego zaktadu.
* Zlecenie. Jak juz wspomniano, w Valengar-
dzie znajduje si¢ duzo interesujacych przed-
miotéw, a od niedawna takze oséb. Moze jeden
z feudaléw nadepnat na odcisk jakiejs wptywo-
wej osobie? Moze szlachcic z Ammeni potrze-
buje szczuraka do swojego prywatnego zoo?
Moze kolekcjoner sztuki chce dosta¢ kamieri
szlachetny, lezacy w skarbcu namiestnika?

* DPolityka. Bohaterowie moga by¢ przedstwi-
cielem dowolnego feudala, Zywotnie zaintere-
sowanego wynikiem konfliktu o miasto.

Z.YSKI Z AWANTURY

Valengard za czaséw swej swietnosci byl mia-
stem wyjatkowo bogatym. Nawet teraz, wiele
lat po katastrofie, w jego skarbcach i magazy-
nach znajduje si¢ catkiem sporo cennych przed-
miotéw, metali, kruszcéw i dziet sztuki. Przy
odpowiedniej dozie cierpliwosci da si¢ nawet
odnalez¢ techniczne i magiczne cuda, ktérych
zasad dziatania wspélczesni nie beda w stanie
zrozumieé. Sam konflikt jest réwniez $wietna
okazja do zmiany uktadu sit w regionie, moze
nawet wylonienia nowej pot¢znej frakcji.

Gracze po ukoriczeniu scenariusza moga
zosta¢ zaréwno bogatymi poszukiwaczami
przygoéd, jak i panami sporych ziem. Wszystko,
jak zwykle, zalezy od ich dziatarn.
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HISTORIA
VALENGARDU

Miasto Valengard byto za czaséw Imperium Maldoru stolicg jednej z potudniowych
prowincji i trzecim z najwiekszych oérodkéw handlu w panstwie. Rzadzone od lat

przez te samq rodzing, blisko spokrewniong z panujacg dynastia, cieszyto sie niezwykle
liberalnymi prawami. To wlasnie tam swoje legalne siedziby miaty rozmaite organizacje,
w tym duza liczba kultéw i sekt. Miejscowy teatr rozkwital, a miejsce znane jako
Skarbnica Cudéw gromadzito dzieta sztuki i cuda technikiz catego kraju.
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Pojawienie si¢ na niebie ognistego punktu bylo
poczatkiem klopotéw. Wyznawcey licznych religii
wylegli na ulice. Jedni glosili nadchodzacy koniec
$wiata i zmierzch ludzkiej rasy. Inni widzieli w
anomalii zapowiedZ lepszych czaséw badz na-
dejécie jedynego prawdziwego boga. Publiczne
kazania gromadzily setki niepewnych swego losu
mieszczan.

Whkrétce religijne spory przerodzily sie w
otwarte konflikty. Tworzone napredce przy-
$wigtynne bojéwki staraly sie przeja¢ kontrole
nad najwazniejszymi dzielnicami miasta. Kroku
dotrzymywali im pospolici przestepey oraz przy-
wédcy gangéw. Nawet niektérzy dowddcy miej-
skiej strazy przylaczyli si¢ do sekciarzy, podczas
gdy pozostali strzegli budynkéw rzadowych oraz
namiestnika. Ten ostatni zamknat sie w swym
patacu i wraz z gronem badaczy i doradcéw go-
raczkowo szukal wyjscia z sytuaci.

Tymczasem ogarnigte anarchig miasto pusto-
szato. Ci, ktérzy nie uciekli, zabarykadowali sie
w swych domostwach. Spory sasiedzkie zaczely
zbiera¢ krwawe zniwo, zapasy zywnosci kurczyly
si¢ w szybkim tempie. Nikt nie wiedzial, co przy-
niesie przyszlosé.

Wireszcie w dniu, w ktérym cesarz Absolon
oddat swe zycie, a $wiat zatrzast sie w posadach,
w Valengardzie doszto do bitwy. Jej przebieg zna-
ny jest jedynie z opowiesci i legend. Wedle nich
walki ogarnely dzielnice bogaczy i rzemieslnicza,
plonat kompleks swiatynny, a patac namiestnika
byt szturmowany przez wiele godziny.

To, co dzialo si¢ potem, okryte jest mrokiem
niewiedzy. Pewne jest, Ze miasto zostalo porzu-
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cone i stan ten utrzymywal si¢ przez niemal trzy-
sta lat. Sgsiedni panowie feudalni nie byli nim
zainteresowani, zbyt zajeci toczonymi nieustan-
nie wojnami. Dopiero od niedawna niegdysiejsza
perta Imperium stata si¢ dla nich atrakcyjna.

Trzydziesci lat temu w miescie pojawita sie
pierwsza grupa szczurakéw. Widzac dobrze za-
chowane sady, dziko rosnace zboza, bogactwa
laséw i rzeki, a przy tym zerowa konkurencje,
niewielki miot uznal ruiny Valengardu za swo-
je legowisko. Wkrétce dotaczyly do niego inne,
dzielac miedzy siebie dzielnice i starajac sie nie
wchodzi¢ sobie nawzajem w droge..

PONOWNE
ZASIEDLENIE

Trzydziesci lat temu w miescie pojawila sie
pierwsza grupa szczurakéw. Widzac dobrze za-
chowane sady, dziko rosngce zboza, bogactwa
laséw i rzeki, a przy tym zerows konkurencje,
niewielki miot uznat ruiny Valengardu za swo-
je legowisko. Wkrétce dolaczyly do niego inne,
dzielac miedzy siebie dzielnice i starajac sie nie
wchodzi¢ sobie nawzajem w droge..

W jakis czas pézniej przybyla pierwsza gru-
pa ludzkich osadnikéw, sktadajaca si¢ gtéwnie
ze zbieglych chtopéw, zebrakéw i wibczegow.
Majac dos¢ zycia w cieniu nieustannej wojny,
postanowili znalez¢ swéj kawalek ziemi. Ewen-
tualne spory ze szczurakami oraz problemy z pod
podkradaniem przez nie réznych rzeczy rozwia-
zano w prosty sposob - ludzie zaoferowali cheé
podzielenia si¢ z nowymi gospodarzami miasta
wszystkim, co wyprodukujg, w zamian proszac

jedynie o mozliwos¢ spokojnego zycia w obre-
bie muréw. Propozycja zostata przyjeta.

W ciagu kolejnych lat poczatkowo nieufne
wzajemne stosunki szczurakéw i ludzi zaczety
si¢ zmienia¢. Chiopi poczeli na nowo opieko-
waé si¢ ziemia, remontowali nadajace si¢ do
tego budowle i szykowali miejsce dla nastep-
nych przybyszéw. Dzielac si¢ owocami swej
pracy ze szczurzym ludem zyskali jego zaufa-
nie, a wspolna walka z zagrozeniami zewnetrz-
nymi tylko umocnita t3czacg obie rasy wigz.

Wykorzystano réwniez nieprzebrane skar-
by i cuda miasta. Okazalo sig, ze jest ich zbyt
wiele jak na tak niewielka populacje , totez
wigkszos¢ pozostawiono w spokoju, nie chcge
wykorzystywa¢ nadmiernie czegos, co kojarzo-
no z calym zlem upadlego §wiata. Za niewiel-
ka czgs$¢ dobr zakupiono materialy budowlane,
meble, narzedzia, a takze troche¢ zywnosci do
przetrwania ciezszych okreséw. Mieszczanie
odrzucili mozliwo$¢ odbudowy miasta i stwo-
rzenia zen preznego osrodka handlu i rzemio-
sta. Wola zycia z dala od zgielku i okropnosci
Blish przewazyta.

Po trzydziestu latach dawna perta Maldo-
ru weigz jest w wigkszej czesci ruing. Ludzie i
szczuraki zamieszkuja niewielkie, odbudowane
fragmenty kilku dzielnic, zdobywajac w co-
dziennym znoju pozywienie i zyjac spokojnie
w neutralnej enklawie posréd licznych feu-
dalnych wiadztw. Do poczatkowo niewielkiej
grupki zaczeli dofaczad inni, dajac nadzieje na
to, ze pewnego dnia Valengard wréci do dawnej
$wietnosci. Wiele wskazuje jednak na to, ze ten
moment moze nigdy nie nadejs¢.

WYPRAWA MOZNVYCH

Od wielu dni méwilo si¢ o wyprawie lorda Re-
inarda de Mariny. Po pokonaniu najgrozniej-
szych sasiadéw i zablokowaniu pozostalych,
szlachcic zapragnat sicgnaé po od dawna inte-
resujace go ruiny miasta. Odbudowane, stalyby
si¢ jego stolicg oraz pierwszym krokiem na dro-
dze do restauracji Imperium.

Wies¢ podchwycili ci, dla ktérych plany
de Mariny stanowily najwicksze zagrozenie.
Tuz po nim pod mury miasta przybyla armia
najemnikéw pod wodzg Zoe, tajemniczej cza-
rodziejki, pono¢ sojuszniczki straszliwych sit.
Niedtugo pézniej stawil si¢ takze hrabia de
Gaskard, podajacy si¢ za wecielenie Absolona
szlachcic, pragnacy uczyni¢ z wiary w swoja
osobe fundament zjednoczenia kraju.

Jednak nie tylko najwieksi gracze przyby-
li do Valengardu. Mnéstwo najemnikéw, po-
szukiwaczy przygéd, badaczy oraz zwyktych
zlodziei zapragneto wzigé udzial w konflikcie.
Pojedynczo nie sg wiele warci, ale w grupie sta-
nowig sile, z ktérg nalezy sie liczy¢.

Akcja scenariusza rozpoczyna si¢ w kilka
tygodni od przybycia de Mariny i pozostatych
feudatéw. Wszystkie stronnictwa sg na swoich
miejscach, nawzajem badajac mozliwosci kon-
kurencji. Poczyniono pierwsze ruchy, plano-
wane sg kolejne, ale na razie sytuacja jest dos¢
statyczna. Sojusznikéw jest jeszcze niewielu, ale
caly czas przybywaja kolejni, kuszeni plotkami
oraz wizjami nieprzebranych skarbéw. Boha-
terowie graczy powinni pojawi¢ sie wiasnie w
tym momencie.
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STRONNICTWA

Whybierajac strone konfliktu, gracze powinni mieé¢ na uwadze jednag rzecz: w Ruinach
Valengardu nie ma dobrych i ztych, wystepuja tylko konflikty intereséw. Owszem,
niektérzy gtdéwni gracze prezentujg sie bardziej ztowrogo od innych, ale takze oni
maja sensowne argumenty dla poparcia swoich roszczen.
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VALENGARD

Mieszkanicy ruin wielkiego miasta od lat cie-
szyli si¢ spokojem, zyjac na uboczu cywilizowa-
nego §wiata i pragngc pozosta¢ w oddaleniu od
jego spraw. Witali w swych progach kazdego,
kto potrafil si¢ do tych zasad dostosowaé. Nie-
stety, zakusy feudatéw oraz wielu pomniejszych
chciweéw sprawily, ze mieszezanie musieli sie-
gna¢ po bron. Chociaz posiadaja jeden wspdlny
cel, nie s3 pewni, w jaki sposéb nalezy go osia-
gnad.

Okolo dziesigciu tysiecy zamieszkujacych
ruiny ludzi i szczurakéw decyduje o swych spra-
wach na wiecu organizowanym przez radg star-
szych. Wstep maja wszyscy, nawet traktowani
nieufnie osobnicy zyjacy na uboczu spoleczno-
$ci, w oddalonych domach albo dzielnicach. Do
tych ostatnich nalezg gtéwnie ci, z ktérymi resz-
ta spofecznosci nie chee mie¢ wiele wspélnego,
na przyklad uciekajacy przed prawem mordercy.

Cho¢ sg liczni, mieszczanie dysponuja sta-
bym wyposazeniem i w bezposredniej walce z
pewnoscig ulegng. Dwie koncepcje obrony za-
ktadaja badz to zuzycie skarbéw miasta na wy-
najecie najemnikéw — a tym samym zerwanie z
zasadg izolacjonizmu — lub walke szarpang na
znanym sobie terenie. Pierwszy pomyst forsuje
cze$¢ ludzi, drugi szczuraki. Stanowigca wigk-
sz0§¢ reszta pozostaje niezdecydowana.

Chociaz przyparci do muru, mieszczanie
nie zrezygnuja z bronienia miasta. Wyjatkiem
niewielka grupka, zdaniem ktérej lepiej jest si¢
poddac i zy¢ w spokoju pod rzgdami ktérego$
feudata, niz stoczy¢ nieréwng walke i bezsen-
sownie zgina¢. Grupa ta bedzie rosta w sile za
kazdym razem, gdy Valengard odniesie kleske
- przegra bitwe, wrogowie dostang si¢ za mury,
zapasy zywnosci zaczng sie koriczy¢ i tak dalej.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Dyskusja o koniecznosci wynajecia najem-
nikéw (w tym druzyny),a co za tym idzie sprze-
niewierzenia si¢ holdowanym przez mieszczan
zasadom

*  Rozpaczliwa obrona jednej z bram przed
sifami lorda de Mariny

*  Szkolenie mieszczan w sztuce walki w szy-
ku oraz obstugi machin oblezniczych

*  Zasadzka na najemnikéw Zoe

*  Poszukiwanie zdrajcy w szeregach obrori-
c6éw, gotowego sprzeda¢ miasto za obietnice
przezycia

POSTACIE

Ragasz

Najstarszy z miejskich szczurakéw. Zna uli-
ce jak malo kto i chociaz $lepy i staby, chetnie
poprowadzi mieszczan do walki. Gotéw jest to
zrobi¢ nawet wbrew postanowieniom wiecu, je-
§li zagrozenie bedzie zbyt wielkie.

Pule:

Wigo: 4
Instynkt: 8
Rozsadek: 6

Sekrety: Szczurzej dzikosci, Oceny, Szczurzego
wzroku, Nieprzetartych sciezek, Rozbrojenia

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W)

Doswiadczony: Wytrzymatosé (W)
Mistrzowski: Perswazja (R), Wi¢z miotu (I),
Z1odziejstwo (I), Reakgja (I), Sita woli (R), Za-
sadzki* (R), Walka miejska* (I)
Arcymistrzowski: Wiedza o Valengardzie (R)
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Carlos

Banita, byly najemnik, przez reszte mieszczan
traktowany jak tredowaty. Jego zdaniem nale-
zy wykorzysta¢ skarby miasta do obrony. Ma
plan wykradniecia si¢ poza mury i odszukania
0s6b gotowych walczy¢ za Valengard.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 6
Rozsadek: 4

Sekrety: Oceny, Rozbrojenia, Ucieczki, Walki

w ttumie, Celnego oka*

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Ci¢zka praca
(W), Eowiectwo (R), Oszustwo (I), Bitwa
(R), Kawaleria (W), Bron strzelecka® (W)
Doswiadczony: Reakcja (I), Wytrzymatosé
(W), Altetyka (W), Béjka (W), Ztodziejstwo
(I), Walka wrecz (W)

Mistrzowski: Tutacz (I)

Aruru

Uciekinierka z Zaru. Pamietajac o wszystkich
okropnosciach, jakie jej ojczyzna zaznata pod
okupacja Ammeni, bedzie zachecata do walki
z feudatami. Cena nie gra roli, a poddanie si¢
nie wchodzi w gre.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 7

Sekrety: Zielarstwa, Stalowego zoladka, Jezy-
ka (maldorski)

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Béjka
(W)

Doswiadczony: Reakgja (I), Sita woli (R), Mo-
dlitwa (W), Taniec (I), Wiedza o ziotach (R)
Mistrzowski: Ciezka praca (W), Tutacz (I)

Rico

Byly kupiec, wedtug ktérego los Valengardu
jest juz przesadzony. Gotéw poddaé sie naj-
silniejszemu feudalowi, a nawet poméc mu w
zajeciu miasta, o ile zagwarantuje mu to prze-
trwanie.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsadek: 6

Sekrety: Ukrytej kieszeni, Falszywej tozsamo-
$ci, Pisania, Jezyka (ammenicki)

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakcja (I), Wytrzymalosé
(W), Béjka (W), Modlitwa (W), Tutacz (I),
Historia (R)

Doswiadczony: Ciezka praca (W), Gawe-
dziarstwo (R), Handel (I), Perswazja (R)
Mistrzowski: Sita woli (R)

Mieszczanin czlowiek

Typowy mieszkaniec Valengardu rasy ludzkiej,
najczesciej zbiegly chlop albo banita. Nie-
chetny walce, pragnie jedynie zycia w pokoju.
W czasie bitwy bedzie budowal i naprawiat
umocnienia oraz wykonywal inne fizyczne
prace.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsadek: 4

Zdolnosci:

Kompetentny: Bron strzelecka* (W), Reakcja
(I), Wytrzymatosé (W), Béjka (W), Modlitwa
(W), Handel (I), Sita woli (R)

Mistrzowski: Ciezka praca (W)

Milicjant cztowiek

Mieszczanin przeszkolony do walki bronig i
obstugi machin obl¢zniczych. Bardziej wa-
leczny od swoich niewyszkolonych towarzyszy,
gotow jest na wicksze poswiecenia dla swoje-
go miasta. Walczy z pomocy kazdej dostepne;
broni.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakcja (I), Wytrzymatosé
(W), Béjka (W), Modlitwa (W), Handel (I),
Sita woli (R), Walka wrecz (W), Machiny ob-
leznicze* (R)

Dos$wiadczony: Bron strzelecka™ (W),
Mistrzowski: Ciezka praca (W)

Mieszczanin szczurak
Przedstawiciel jednej ze szczurzych rodzin
zamieszkujacych miasto. Bardziej waleczny od
ludzkich s3siadéw. Zorganizowany w niewiel-
kich grupach partyzanckich bedzie urzadzat
zasadzki i z zaskoczenia atakowat kazdego, kto
odwazy si¢ wejs¢ w ciasne uliczki miasta.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsadek: 3

Sekrety: Gigantycznego skoku, szczurzej dzi-
kosci

Zdolnosci: :

Kompetentny: Reakcja (1), Sita woli (R), Atle-
tyka (W), Béjka (W), Wiez miotu (I)
Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Ztodziej-
stwo (I), Zasadzki* (R), Walka miejska* (I)
Mistrzowski: Wiedza o Valengardzie




LorD REINARDO
DE MARINA

Wiadca polozonych na péinocy ziem przez
dlugi czas interesowal si¢ Valengardem. Po-
czatkowo planowal go zdoby¢ i zasiedli¢, ale
nieustanne konflikty z sasiadami krzyzowaly te
plany. Teraz, po serii blyskotliwych zwyciestw,
uzyskal swobode ruchéw. Miasto bedzie jego
nows stolica, dowodem na to, ze korona daw-
nego Imperium nalezy si¢ wlasnie jemu.

Lord przybyt pod miasto wraz z tysigcem
dobrze wyposazonych i zaprawionych w boju
ludzi, pieszych i konnych, a takze z saperami,
inzynierami oraz znacznym taborem. Zapaséw
starczy mu na kilka miesi¢cy. Cofnie sie tylko,
jesli zostanie pokonany w boju. Ma jednak za-
miar dziata¢ rozwaznie, nie marnujac sit na nie-
potrzebne szturmy. Gdyby jednak zaszla taka
potrzeba, uderzy z pelng moca.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Rozmowa z lordem na temat wstgpienia
druzyny w jego szeregi

* Narada wojenna majaca na celu ustalenie
planu dzialania

*  Sad nad pokonanymi mieszczanami, majg-
cy zadecydowag, czy nalezy darowac im zycie

* Narada bedaca okazja do zdemaskowania
szpiega wsréd doradcéw lorda

*  Szturm na barykade, pierwsza i gléwna li-
ni¢ obrony mieszczan

* Zwiad na ulicach miasta, majacy okresli¢
gdzie najlatwiej jest przebi¢ si¢ przez obrong
mieszczan

POSTACIE

Reinardo de marina

Lord jest mezczyzng na granicy wieku dojrzate-
go 1 starosci. Wysoki i postawny, stanowi przy-
ktad nieustraszonego wojownika, a przy tym
zdolnego administratora. Od czasu rozstania
z ukochang Zoe stal si¢ zimny i nieprzystep-
ny. Postepuje honorowo, brzydzac si¢ spiskami
i oszustwami. Jego zasady maja pierwszeristwo
nawet nad wi¢zami krwi, czego niektérzy do-
wédcey do dzis nie mogg mu wybaczy¢.

Negocjuje tylko z tymi, ktérzy dowioda
swej wartosci i dysponujg przydatnymi umie-
jetnosciami. Dla wrogéw bezlitosny, podwtad-
nych traktuje niemalze po ojcowsku, nie szcze-
dzac im zaréwno nagréd, jak i kar.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 5
Rozsadek: 6

Sekrety: Odepchniecia, Poteznego uderzenia,
Jezyka (ammenicki), Zniszczenia, Dostojeri-
stwa™

Zdolnosci:

Kompetentny: Eowiectwo (R), Etykieta (I),
Historia (R)

Doswiadczony: Reakgja (I), Sita woli (R), Zto-
dziejstwo (I), Atletyka (W), Kawaleria (W),
Bitwa (R)

Mistrzowski: Wytrzymatosé (W), Walka wrecz
(W), Pojedynkowanie si¢ (W)

Severino

Bliski doradca lorda i jego prawa reka. Wiecz-
nie u$miechniety Maldorczyk, cyniczny egoista,
dla ktérego najwazniejsze sg osobiste korzysci.
Swietny taktyk, gotow wzia¢ miasto sitg, gto-
dem badz terrorem.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsadek: 6

Sekrety: Broni przybocznej (wisior doradcy),
Jezyka (ammenicki), Pisania, Genialnego ma-
newru®

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Lowiectwo
(R)

Doswiadczony: Reakgja (I), Sita woli (R), Zto-
dziejstwo (1), Etykieta (I), Historia (R), Walka
wrecz (W)

Mistrzowski: Logistyka (R), Bitwa (R)

Pt
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Ida

Dyplomatka z Maldoru, doradczyni lorda,
adeptka Dziedziny Wrézenia'. Towarzyszy de
Marinie w trakcie wszystkich rozméw, ten za$
stucha uwaznie jej rad. Prowadzi negocjacje w
jego imieniu, rozsyla postaficéw, zajmuje si¢
takze kancelarig swego pana.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Broni przybocznej (pierscieri dyplo-
maty), Pisania, Tréjroznej Magii: Poznania
mozliwosci, Tréjroznej Magii: Poznania praw-

dy

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Walka
wrecz (W)

Doséwiadczony: Reakeja (I), Sita woli (R), Hi-
storia (R), Urok (I)

Mistrzowski: Etykieta (I), Oszustwo (I)

Brasil

Wojownik z Khale, dowédca osobistej strazy
lorda. Ponury, milczacy zolnierz o odrzucajacej
aparycji oraz brutalnych zachowaniach, ko-
chajacy przelewanie krwi. Znany jest ze swych
oszczednych wypowiedzi, czesto ograniczo-
nych do pojedynczych stéw.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 4
Rozsadek: 3

Sekrety: Zniszczenia, Rzucania, Rozbrojenia,

Jezyka (maldorski)

Zdolnosci:

Doswiadczony: Reakeja (I), Sita woli (R), Wal-
ka wrecz (W)

Mistrzowski: Altetyka (W), Wytrzymatosé
(W), Béjka (W)

1.TSoY,s. 61.

Dorotea

Wiecznie zapracowana mistrzyni inzynieréw i
saperéw, nazywana po prostu mistrzynig. Nad-
zoruje budowe machin i fortyfikacji, doradza w
kwestii wykorzystania materialéw wybucho-
wych. Zbyt zajeta, by mie¢ Zycie prywatne. Z
racji niepospolitej, chociaz zaniedbanej urody,
stanowi obiekt westchnieri wielu zotnierzy.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Pisania, Wspanialego wyrobu (Machi-
ny obleznicze™)

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatosé (W)
Doswiadczony: Reakgja (I), Sita woli (R), Inzy-
nieria (R), Materialy wybuchowe (R), Rzemio-
sto (R), Machiny obleznicze™ (R)

Mistrzowski: Ciezka praca (W)

Zug

Goblin, btazen i kiepski wierszokleta. Przez
wiekszos¢ czasu kreci sie w poblizu lorda, opo-
wiadajac dowcipy albo podsuwajac mu rézne
pomysty. W wiekszosci dziwne, czasem jednak
blyskotliwe.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsadek: 3

Sekrety: Ucieczki, Nalogu (Wygtupy i dowcip-

kowanie), Oburecznosci*

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakcja (I), Sita woli (R), Béjka
(W)

Doswiadczony: Urok (I), Przystosowanie (W),
Btazenada* (I)

Mistrzowski: Wytrzymatosé (W), Gawedziar-
stwo (R)

Zolnierz pieszy
Wojownik na zotdzie de Mariny.. Lekko opan-

cerzony i uzbrojony.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsadek: 2

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakcja (I), Sita woli (R), Béjka
(W), Atletyka (W), Ciezka praca (W), Walka
wrecz (W), Wytrzymatosé (W), Bron strzelec-
ka* (W)

Zolierz konny
Wojownik na zotdzie de Mariny, lepiej wyekwi-
powany i wyszkolony od Zolnierzy pieszych.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Béjka (W)
Doswiadczony: Reakgja (I), Walka wrecz (W),
Wytrzymatosé (W), Atletyka (W), Kawaleria
(W)

Inzynier
Specjalista od konstruowania i obstugi machin

oblezniczych oraz budowy fortyfikacji.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Béjka (W), Re-
akgja (I)

Doswiadczony: Ciezka praca (W), Rzemiosto
(R), Wytrzymatosé¢ (W), Machiny obleznicze*
(R)

Saper
Kopiacy tunele i podkiadajacy bomby ryzykant.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Béjka (W), Re-
akgja (I)

Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Cigzka
praca (W), Materiaty wybuchowe (R)
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CZARODZIEJKA
ZOE

Pani ziem znanych jako Morze Traw przybyta
pod Valengard w odpowiedzi na ruch de Mari-
ny. Liczy zar6wno na wiaczenie miasta do swej
domeny, jak i upokorzenie dawnego kochanka.
ZYoto stanowi dla niej tylko dodatek do pokaz-
nych bibliotek miasta, kryjacych w sobie zna-
czgca wiedze magiczng.

Wraz z Zoe pod miasto przybylo trzystu
swietnie wyszkolonych i bezwzglednie lojal-
nych najemnikéw. Wsparciem dla nich jest
grupa adeptéw Tréjroznej Magii, duzy oddziat
goblinskich niewolnikéw oraz, chociaz s3 to
niepotwierdzone wiesci, jakie$ tajemnicze,
okrutne sily, nazywane ,najwickszym sojuszni-
kiem”. Z racji szczuplosci swych oddziatéw Zoe
woli poczeka¢ na odpowiedni moment i zaata-
kowa¢ z zaskoczenia, najlepiej dobijajac wy-
krwawionego w starciu z kim§ innym przeciw-
nika. Sztylet i trucizna sg silniejsze od miecza.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

* Niewielki podjazd, ktérego celem jest do-
bicie zdziesigtkowanego oddziatku de Mariny
*  Poszukiwanie magicznych ksiag w bibliote-
ce patacu namiestnika

*  Krwawy rytual majacy sprowadzi¢ pomoc
ynajwiekszego sojusznika’

* Polowanie na mieszczan, majacych postu-
zy¢ jako ofiary przy rytuale

*  Towarzyszenie Zoe w polowaniu

* Pojedynek na dowcipy z Urbano

*  Uwodzenie Duvala

POSTACIE
Zoe
Tajemnicza kobieta nieznanego pochodzenia.
Starzejaca si¢ bardzo powoli, niezwykle pickna
i inteligentna. Nie znosi bezczynnosci. Zdolna
intrygantka, styngca z duzej sieci kontaktéw i
informatoréw. Wyznaje zasade, ze cel uswig-
ca érodki. Dziata jak precyzyjny mechanizm i
wszyscy jej studzy przejmuja te maniere.
Zglebiata sekrety wszystkich Dziedzin
Tréjroznej Magii, a jej specjalnoscig jest Prze-

miana. Mowi sig, ze stuzacg jej za siedzibe wie-
z¢ zbudowata za pomocg czaréw oraz krwawej
pracy setek niewolnikéw. Malo kto wie, ze jej
pasja sa polowania.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 8
Rozsadek: 7

Sekrety: Pisania, Mowy zwierzat, Dostojeni-
stwa®, Zaczarowania (pierScien — Sekret prze-
miany zywej istoty), Zaczarowania (pierscien
— Sekret skrzydlatego horroru®), Zaczarowania
(pierscien — Sekret ostatniej szansy), Tréjrozne;j
Magii: Przemiany zywej istoty, Tréjroznej Ma-
gii: Skrzydlaty horror*

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Historia
(R),

Doswiadczony: Reakcja (I), Muzykalnosé (I),
Perswazja (R), Etykieta (I), Kreacja (W), De-
strukcja (W), Wzmocnienie (I), Wrézenie (R),
Oczarowanie (R), Eowiectwo (R)
Mistrzowski: Sita woli (R), Przemiana (I)

Juana

Maldorska adeptka Dziedziny Przemiany,
doradczyni Zoe i jej powiernica. Zasmucona
samotniczka, uwazajaca ludzi za niegodnych
zycia na $wiecie. Funkcjonuje bardziej z przy-
zwyczajenia, niz realnej potrzeby.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Pisania, Jezyka (ammenicki)

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatosé (W), Reakeja (I),
Béjka (W), Bitwa (R), Logistyka (R)
Doswiadczony: Sita woli (R), Muzykalnosé (I),
Perswazja (R), Etykieta (I), Przemiana (I)

Duval

Mistrz trucizn i zabéjca z Ammeni. Niezwykle
przystojny hedonista, pracujacy za solidne wy-
nagrodzenie i myslacy gléwnie o sobie. Znany z
podrywania ,,trudnych” kobiet.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 7
Rozsadek: 7

Sekrety: Falszywej tozsamosci, Wezowego
ostrza, Jezyka (maldorski), Dostojeristwa*

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatosé¢ (W), Muzykal-
nosé (I)

Doswiadczony: Reakgja (I), Sita woli (R), Ga-
wedziarstwo (R), Ztodziejstwo (I), Urok (I),
Anatomia (R), Sztuka ostrza (I), Skrytobdjstwo
(I), Pochwycenie* (W)

Mistrzowski: Wiedza o ziotach (R)

Urbano

Maldorczyk, dowédca najemnikéw, specjalista
od zasadzek oraz wojny podjazdowej. Czlowiek
czynu i oszust, lubiacy rzuci¢ od czasu do czasu
dobrym zartem. Podstarzaly, ale wciaz krewki 1
pelen energii.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsadek: 5

Sekrety: Zniszczenia, Wzmocnienia (Zasadz-
ki*), Genialnego manewru*

Zdolnosci:

Kompetentny: Perswazja (R)

Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Reakcja
(I), Sita woli (R), Walka wrecz (W), Bitwa (R),
Logistyka (R), Pochwycenie* (W), Walka miej-
ska* (I), Btazenada* (I), Gawedziarstwo (R)
Mistrzowski: Zasadzki* (R)
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Najemnik Zoe

Obeznany z bronig czlowiek na zoldzie czaro-
dziejki. Lojalny i wierny rozkazom, nie zmie-
ni pracodawcy niezaleznie od proponowane;j
sumy.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakgja (I), Sita woli (R)
Doswiadczony: Kawaleria (W), Wytrzymatos¢
(W), Walka wrecz (W), Bron strzelecka® (W)

Goblin niewolnik
Migso armatnie, czasem wykorzystywane przez
Zoe jako ofiara do rytualéw..

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsadek: 1

Zdolnosci:
Kompetentny: Reakeja (I), Sita woli (R), Wy-
trzymatosé¢ (W), Béjka (W)

Adept Magii
Uczeni Zoe, wspierajacy jej wojska w czasie wal-
ki. Ciezko walczy o wzgledy mistrzyni, konku-

rujac z innymi sobie podobnymi.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Reakeja (I), Wytrzymatosé (W),
Walka wrecz (W), Eowiectwo (R), Destrukgja-
(W)/Wzmocnienie(I)/Kreacja(W )/Przemia-
ny(I)

Doswiadczony: Sita woli (R)

Najwiekszy sojusznik

Plotki méwig, ze Zoe nawigzata kontakt z pra-
dawnymi, poteznymi sitami, zamieszkujgcymi
daleki, mroczny §wiat. Za swéj jedyny pokarm,
krew istot zywych, s3 w stanie uczyni¢ wszyst-
ko. W rzeczywistosci owi sojusznicy to prze-
mienieni mocg Tréjroznej Magii ludzie, studzy
czarodziejki albo wiezniowie, ktérym narzucita
ona swoja wole.

Sojusznik ma przerazajacy wyglad. Mu-
skularne cialo, pierzaste skrzydta, zaostrzony
na korcu dziob, dtugie pazury, catkowicie biate
oczy. Porozumiewa si¢ z pomocy skrzekéw i
machania skrzydtami. W walce trudno znalez¢
bardziej bezwzglednego i okrutnego przeciw-
nika.

Po Maldorze kraza plotki na temat tych
istot. Najpopularniejsza okresla je mianem
demonéw. Préby schwytania chociazby jednej
koriczyly sie zawsze niepowodzeniem.

By zapozna¢ si¢ z mechanikg istoty zerknij do
opisu zaklecia Skrzydlaty horror, na koricu sce-
nariusza.

HrAaBIA VICINIO
DE GASKARD

Z poludniowego wladztwa, urzadzonego we-
dle nakazéw religijnych, przybyl hrabia Vi-
cinio. Ten feudal, chelpiacy sie szlacheckimi
korzeniami, pragnie uczyni¢ z miasta silny
osrodek nowej wiary, traktujacej jego samego
jako wecielenie Absolona i jedyng nadzieje na
odbudowe Imperium Maldoru.

Wraz z hrabig pod miasto przybylo pie¢
tysiecy ludzi, w wigkszosci stabo wyszkolonych
religijnych fanatykoéw, nadrabiajacy oczywiste
braki zapalem oraz skfonnoscig do poswiecen.
Kierowani przez zdolnych kaznodziejéw oraz
kilku wprawionych w wojennym rzemiosle do-
wdédcéw, gotowi sg uczyni¢ wszystko dla hra-
biego. Ich naczelna zasada to: ,Jeste§ z nami
lub przeciw nam”.

Wszyscy wyznawcy hrabiego korzystaja z
Daru imperatora, silnie uzalezniajacego nar-
kotyku, zrédla ich glebokiego oddania oraz

odwagi.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

* Audiencja u hrabiego

* Polaczone z zazywaniem narkotykéw na-
bozernstwo, w czasie ktérego bohaterowie gra-
czy zostang wigczeni do wspélnoty wiernych

¢  Szkolenie fanatykéw do walki na wzér re-
gularnego wojska

POSTACIE
Vicinio de Gaskard
Pochodzacy z Maldoru mezczyzna w kwiecie
wieku, promieniujacy aurg sity i dostojeristwa.
Moéwi z pasja i energia, ktérg zaraza thumy. Z
tatwoscig zjednuje sobie stronnikéw i przyja-
ciél. Jest przy tym czlowiekiem bezwzgled-
nym, uwazajacym, ze tylko on ma racje. Szcze-
rze wierzy w swoja boskos¢ i srodze karze
watpiacych. Oddanych zwolennikéw, gtéwnie
najblizszych wspélpracownikéw, nagradza w
bajeczny sposéb, przeciwnikéw za$ traktuje na
setki okrutnych sposobéw. Jego poddani albo
go wielbig, albo panicznie si¢ go boja.

Plotki gtosza, ze tak naprawde hrania nie

jest weieleniem Absolona. W jego ciele ma po-
no¢ zy¢ istota Cienia, za$ sam Vicinio zostal
dawno temu unicestwiony. Takie plotki szerza
gléwnie przeciwnicy polityczni szlachcica oraz
osoby, ktérym kiedy$ nadepnal na odcisk. A
takich nie brakuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 8
Rozsadek: 7

Sekrety: Blogostawienistwa, Pisania, Dostojen-
stwa®

Zdolnosci:

Kompetentny: = Walka  wrecz (W)
Doswiadczony: Reakcja (I), Etykieta (I), Hi-
storia (R), Wytrzymatosé¢ (W)

Mistrzowski: Modlitwa (W), Perswazja (R),
Urok (I), Sita woli (R)

Valatea

Elfia mistrzyni ceremonii, kaptanka i bliska to-
warzyszka hrabiego. Zajmuje si¢ sprawami ad-
ministracyjnymi oraz gloszeniem nauk wsréd
prostego ludu. W wolnych chwilach spisuje
»Ksiege Absolona Odrodzonego”, majaca by¢
w przyszlosci swieta ksiega catego Maldoru.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsadek: 6

Sekrety: Blogostawienistwa, Pisania, Jezyka
(ammenicki), Jezyka (zaru), Porady, Niesmier-
telnosci

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Etykieta
(I), Walka wrecz (W), Przeszte weielenia (R)
Doswiadczony: Modlitwa (W), Sita woli (R),
Historia (R), Reakeja (I), Gawedziarstwo (R)
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Tamim

Stary maldorski kaptan-wojownik, gtéwny do-
wddca sit hrabiego, starajacy sie uczynic z nich
armi¢ z prawdziwego zdarzenia. Swoje zadania
wykonuje sumiennie, pragnac osiggnac jak naj-
lepszy efekt.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsadek: 5

Sekrety:  Blogostawienstwa, Naznaczenia
(miecz +2 do obrazen w czasie walki z osobami
nie uznajacymi Vicinio za weielenie Absolona),
Porady, Celnego oka

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Reakeja (I),
Historia (R), Atletyka (W)

Doswiadczony: Sita woli (R), Modlitwa (W),
Gawedziarstwo (R), Walka wrecz (W), Per-
swazja (R), Bitwa (R), Logistyka (R), Zasadzki
(R)

Vsabel

Pochodzaca z Ammeni znawczyni zi6l, alche-
miczka, tworczyni Daru imperatora. Mimo
permanentnego odurzenia narkotykami posia-
da wyjatkowo bystry umyst oraz dobre serce,
szczerze wierzac w boskosé hrabiego.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsadek: 6

Sekrety: Zielarstwa, Pisania, Rozbrojenia,
Leczniczego jadu, Mocnej esenciji, Jezyka (mal-

dorski)

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W)
Doswiadczony: Sita woli (R), Wykrywanie tru-
cizn (I), Reakgja (I), Taniec (I), Destylacja zi6t
(R), Anatomia (R), Muzykalnos¢ (I)
Mistrzowski: Urok (I), Wiedza o ziotach (R),
Alchemia (R)

Wierny

Czlowiek, jeden z wielu wierzacych z boskosé
hrabiego Vicinio. Regularnie zazywa dar impe-
ratora.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 1
Rozsadek: 1

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Sita woli
(R), Reakgja (I), Muzykalnosé (I), Béjka (W),
Modlitwa (W), Walka wrecz (W), Bron strze-
lecka™ (W), Machiny obleznicze* (R)

Fanatyk

Osoba $wigcie przekonana w boskosé hrabie-
g0, gotowa za to przekonanie walczy¢ i umrzeé.
Uzalezniona od daru imperatora.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsadek: 1

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Reakcja (I), Wy-
trzymatosé (W), Muzykalnosé (I)
Doswiadczony: Brofi strzelecka®™ (W), Walka
wrecz (W), Modlitwa (W),

Kaptan
Pasterz trzédki Vicinio, gloszacy jego stowo i
wole.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsadek: 2

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Re-
akcja (I), Muzykalnos¢ (I), Bojka (W)
Doswiadczony: Modlitwa (W), Sita woli (R),
Perswazja (R)

Kaplan-wojownik
Polowy dowédca wojsk hrabiego. Czesto osobi-
$cie prowadzi jego wiernych do walki.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Sekrety: Dostojeristwa*

Zdolnosci:
Kompetentny: Sita woli (R), Bitwa (R), Muzy-
kalnos¢ (I)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Walka
wrecz (W), Modlitwa (W), Reakeja (I), Per-
swazja (R),

DAR IMPERATORA

Potezny narkotyk!, ktérego sekret produk-
cji zna tylko Ysabel. Jego zazycie obniza Pule
Rozsadku do 1. Pozostale punkty sg rozdziela-
ne miedzy Instynkt oraz Wigor. Osobe podda-
ng jego dzialaniu trudniej jest przestraszy¢ albo
przekonaé¢ do czegokolwiek (2 kostki nagrody
w odpowiednich testach). Wyjatkiem jej przy-
wodca, mistrz, dobry przyjaciel. Wykazuje tak-
ze wieksza waleczno$é (1 kostka nagrody przy
testach walki).

Po zakoriczeniu dziatania osoba zazywajaca
otrzymuje 3 stopien ran (Instynkt) i 4 stopien
ran (Wigor).

1. Mechanika narkotykéw opisana jest w TSoY,
s. 75-76.
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SOJUSZNICY

Podobnie jak Stronnictwa, tak i Sojusznicy stanowiq zréznicowana grupe, z
ktérej trudno jest wytonié osoby jednoznacznie zte albo dobre. Kazde z nich ma
wystarczajace dobre powody, by robi¢ to, co robi.

= A —

TRUBADUR
OLIVIER

Olivier jest pochodzacym z Maldoru wedrownym
bardem, ktéry $piewajac w gospodach stara si¢
zarobi¢ na utrzymanie. Marzy o napisaniu wspa-
nialej piesni, dajacej mu wieczng stawe i uznanie
moznych. Konflikt o Valengard traktuje jako do-
skonatg okazje do urzeczywistnienia tego celu.

Olivier jest mlody, ale nawykly do trudéw
zycia. Ubiera si¢ skromnie, lecz okazuje iscie
dworskie maniery. Wypominanie jego chlopskie-
go pochodzenia jest jednym z niewielu sposobéw
starcia z jego twarzy wiecznego usmiechu.

Jako znajacy wiele historii i piesni, a przy tym
obeznany ze $wiatem $piewak, Olivier moze zo-
sta¢ wspanialym kompanem przy ognisku, Zré-
dtem plotek czy informatorem. Jego obecnosé z
pewnoscig poprawi morale zmeczonych walkg
wojownikéw. Nalezy jednak uwazaé¢ na jego nie-
wyparzony jezyk oraz sktonnosci do przekrecania
niektérych faktow.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Wedréwka po obozowiskach i rozmowy z do-
wédcami wszystkich Stronnictw

*  Wymienianie si¢ opowiesciami przy ognisku,
w celu zdobycia szacunku najemnikéw

* Pierwsze odépiewanie ,Bitwy o Valengard”
przed obliczem zwycieskiego de Mariny

* Dyskusja z innym bardem na temat pickna
tworzonej przez obu sztuki

*  Festyn w zwycieskim Valengardzie, z Olivie-
rem jako jednym z gléwnych organizatoréw

Olivier
Wedrowny bard, marzacy o stworzeniu dziela
swojego zycia.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 6

Sekrety: Broni przybocznej (gitara), Pisania, Jezy-
ka (ammenicki), Jezyka (zaru), Ucieczki, Wspa-
niatego wyrobu (muzykalno$¢), Mowy ciata*

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Ztodziejstwo (I), Wy-
rafinowana sztuka (I), Btazenada* (I)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Sita woli
(R), Walka wrecz (W), Reakeja (I), Etykieta (1),
Historia (R)

Mistrzowski: Twérczos¢ (1), Gawedziarstwo (R),
Muzykalnosé (I), Tutacz (I), Perswazja (R), Urok
@

Lowcy
NIEWOLNIKOW

Grupa stanowi cze$¢ oficjalnie dzialajacej w
potudniowym Maldorze organizacji fowcéw,
dostarczajacej licznym klientom rekrutéw, gla-
diatoréw, marynarzy oraz taniej sily roboczej.
Dziala ona na zasadzie bractwa, w ktérym
kazdy kazdemu pomaga, nikogo nie zostawia,
a jesli nie da si¢ inaczej, to szybko dobija. Do
Valengardu towcy przybyli dla zysku.

Dwudziestoosobowa grupa sktada si¢ z do-
$wiadczonych mysliwych i traperéw, zdolnych
przetrwac w lesie nawet kilka miesiecy. Dziata
na podstawie dokfadnych planéw, najlepiej w
nocy. Atakuje szybko, osiaga cele i znika, nim
ktokolwiek zdazy zareagowac.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

* Proba schwytania przywédcéw mieszezan
w celu pézniejszego sprzedania ich Zoe

*  Polowanie na szczuraki w jednej z dzielnic
miasta

* Polowanie na dezerteréw z armii Reinarda

POSTACIE

Uznar

Typowy przyktad lubigcego piwo i dobrg zaba-
we zabijaki z Khale, gotéw zrobi¢ wiele dla zy-
sku, nickoniecznie mierzonego w zlocie. Bar-
czysty, zarosniety i czesto $miejacy sie, a przy
tym niezwykle brutalny w stowach i czynach.

Szczwany lis ze smykatka do intereséw.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsadek: 3

Sekrety: Rozbrojenia, Jezyka (maldorski)

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Ztodziejstwo (I),
Handel (I)

Doswiadczony: Béjka (W), Wytrzymatosé
(W), Reakeja (I), Atletyka (W), Gawedziar-
stwo (R), Tutacz (I), Kamuflaz (I), Partyzantka
(I), Walka wrecz (W), Btazenada™ (I)
Mistrzowski: Zasadzki* (R), Pochwycenie*
(W)

Lowca niewolnikow
Czlonek grupy Uznara, najczesciej pochodza-
cy z Maldoru byty najemnik albo bandyta.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsadek: 2

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Ztodziejstwo (I)
Doswiadczony: Pochwycenie* (W), Zasadzki*
(R), Bsjka (W), Wytrzymatos¢ (W), Reakeja
(I), Atletyka (W), Walka wrecz (W), Blaze-
nada* (I)
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KOMPANIA
CZARNEGO OREA

Ci najemnicy od lat uzywaja symbolu czarnego
ptaka. Walczyli pod nim w dziesigtkach bitew,
zdobywajac doswiadczenie i renome zdolnych
wojownikéw z zasadami. Teraz przybyli pod
Valengard, liczac na dobry zold i niezlg bitke.
Sa przy tym otwarci na kazda propozycje mo-
gaca zapewni¢ im nieco grosza oraz okazje do
wykazania si¢ umiejetnosciami.

Oddziat liczy sto os6b réznej plci i pocho-
dzenia, bez wyjatku znawcéw sztuki wojenne;.
Wyposazenie majg bardzo dobre, regularnie
naprawiane i konserwowane. Wielu podkre-
sla przywigzanie do niemal wymarlej tradycji
wojsk Imperium.

Orly walczg z wyjatkows karnoscig i zapa-
tem, po mistrzowsku wykorzystujac taktyke i
uksztaltowanie terenu. Nie zawahajg sie¢ uzyc¢
forteli, przyjma kapitulacje, beda dobrze trak-

towacd jecéw.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Dyskusja na temat wyzszosci dawnych tra-
dycji wojskowych nad wspélczesnymi

*  Przygotowywanie zasadzki na wojska Vi-
cinio

* Szkolenie Valengardzkich mieszczan w
obstudze machin oblezniczych oraz strzelania
do celu

* Nier6wna walka w obronie waznej strate-
gicznie ulicy

POSTACIE

Isolde

Cérka jednego z najstynniejszych wojownikéw
Khale. Surowa w obyciu, skuteczna na polu
walki, dobrze traktuje swoich ludzi. Dysponuje
duzg wiedzg teoretyczng i praktyczng na temat
techniki wojennej. Dzierzy miecz wykuty na
zamowienie, wedle wzoréw sprzed kataklizmu.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsadek: 6

Sekrety: Rozbrojenia, Wzmocnienia (wal-
ka wrecz), Jezyka (maldorski), Naznaczenia
(miecz +1 do walki, +2 do walki z opancerzo-
nymi, +2 do walki z Maldorczykami)
Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W)

Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Sita woli
(R), Tutacz (I), Reakgja (I), Etykieta (I), Bitwa
(R), Logistyka (R), Zasadzki* (R), Walka miej-
ska* (I)

Mistrzowski: Perswazja (R), Altetyka (W),
Walka wrecz (W)

Pedro

Niezwykle stary, ztosliwy wojownik. Mentor
Isolde, czasem wspierajacy ja dobra rada. Wraz
nig planuje wszystkie posuniecia kompanii,
chociaz czesciej to on gra w takich sytuacjach
pierwsze skrzypce.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 6
Rozsadek: 6

Sekrety: Rozbrojenia, Odepchniecia, Potezne-
go uderzenia, Genialnego manewru*

Zdolnosci:

Kompetentny: Etykieta (I)

Dos$wiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Béjka
(W), Reakgja (I)

Mistrzowski: Sita woli (R), Perswazja (R), Al-
tetyka (W), Walka wrecz (W), Bitwa (R), Lo-
gistyka (R), Tulacz (I), Zasadzki* (R), Walka
miejska* (I)
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Najemnik pieszy

Zaprawiony w bojach wojownik na Zoldzie
Isolde. W walce korzysta z wtéczni albo topora.
Gotowy jest do wielkich poswiecer, o ile otrzy-

ma stosowny rozkaz.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Altetyka (W),
Cigzka praca (W)

Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Reakcja
(I), Sita woli (R), Walka wrecz (W)

Najemnik strzelec
Zaprawiony w bojach wojownik na zoldzie
Isolde. W walce korzysta z kuszy oraz dlugiego

noza.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Altetyka (W),
Cigzka praca (W), Walka wrecz (W)
Doswiadczony: Wytrzymalos¢ (W), Reakeja
(I), Sita woli (R), Broti strzelecka® (W)

BaDACZ
BARTOLOMEO

Wyjatkowo miody jak na posiadang wiedze
czlowiek o szczerym, dobrotliwym u$miechu.,
Bartolomeo jest badaczem przeszlosci oraz
genialnym inzynierem, poszukujacym dawno
utraconej wiedzy. Pod Valengard przybyt w
nadziei na zdobycie badz zakup starych ksiag,
zwojow i planéw. Nie pogardzi takze urzadze-
niami, wynalazkami oraz mechanicznymi cze-
$ciami sprzed katastrofy.

Bartolomeo podrézuje konno wraz z trze-
ma ochroniarzami. W wielkim plecaku trzyma
komplet skomplikowanych narzedzi, planéw,
zestaw rozmaitych czesci oraz gesto zapisany
notes. Osoba, ktéra zdota si¢ w nich rozeznad,
pozna histori¢ wszystkich wypraw badacza,
jego odkry¢ i wynalazkéw.

Bartolomeo jest nastawiony pozytywnie
do ludzi, ocierajac si¢ wrecz o tatwowiernosc.
Bedzie probowat si¢ dogadywac i negocjowac,
oferowa¢ wymiang towaru za towar, ustuge lub
zloto, a w skrajnym przypadku powie ,zrobi¢

”

wszystko!”. I jak przystalo na idealiste, rzeczy-

wiscie zrobi.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Poszukiwanie dziatajacych urzadzen w ru-
inach Skarbnicy Cudéw

* Préba porwania Bartolomeo, budujacego
machiny obleznicze dla Vicinio

* Podlozenie pod murami skonstruowanej
przez Bartolomeo bomby

*  Préba przekonania badacza do porzucenia
dotychczasowego pracodawcy

*  Zbudowanie maszyny na podstawie sta-
rych planéw i préba jej uruchomienia

POSTACIE
Bartolomeo
Badacz starych tajemnic i genialny wynalazca.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsadek: 7

Sekrety: Niezwyklego ekwipunku (Naprawa
5/R)

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Reakeja (I)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Etykieta
(I), Tutacz (I), Perswazja (R)

Mistrzowski: Sita woli (R), Inzynieria (R),
Logistyka (R), Materiaty wybuchowe (R), Hi-
storia (R), Ciezka praca (W), Rzemiosto (R),
Machiny obleznicze™ (R), Maszyny* (R)

Ochroniarz

Przyboczny Bartolomeo. Byly Zoinierz, po-
trafiacy sprawnie postugiwaé si¢ bronig. Cala
tréjka stuzyta w jednym oddziale i traktuje sie-
bie nawzajem jak starych, dobrych przyjaciét.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Sekrety: Rozbrojenia

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Cigzka praca (W)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Walka
wrecz (W), Sita woli (R), Reakgja (I), Atletyka
(W)
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Kurtr CIENIA

Ubierajacy si¢ na czarno i tatuujacy na dio-
niach ciemne kregi kultysci oddaja czes¢ Kré-
lowej Cienia, w ktérg wierzono juz za czaséw
Imperium. Kult jest mocno podzielony, rza-
dzony przez wielu niezaleznych kaplanéw, ale
posiadajacy jeden cel — uczyni¢ swojg protek-
torke gléwnym béstwem kontynentu.

W Valengardzie znajdowala si¢ przed wie-
kami $wigtynia ku czci slorica, czes¢ wielkie-
go kompleksu religinego. Celem arcykaptanki
Anastasii oraz malej grupki kultystéw jest do-
stac si¢ w to miejsce i ukras¢ wszystkie przed-
mioty poswiecone przeciwnikowi Krélowe;.
Tak cenny dar z pewnoscia zostanie dobrze
przyjety i sowicie nagrodzony.

Kult, wsréd ktorego czlonkéw znajdujg sie
zdolni zwiadowcy, truciciele i zabdjcy, ma za-
miar dziata¢ skrycie, najlepiej cudzymi rekoma.
Sojusze trwajg do momentu, gdy uzytecznosé
sojusznika zostala wyczerpana, badz zaczyna
on ignorowac dobre rady ,,doradcéw”.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

* Rozmowa z Anastasig decydujaca o przy-
stapieniu do Kultu

«  Szukanie wejscia do Swiatyni Storica

«  Wiamanie do skarbca Swigtyni Storica

* Dyskusja na temat historii Kultu Cienia
oraz jego roli w dawnym Imperium

POSTACIE

Anastasia

Pochodzi z Maldoru. Bardzo wysoka, chuda
kobieta o pocigglej twarzy i smutnych oczach.
Mowi niewiele, przedktadajac konkrety nad
kwieciste stowa. Rzadko pokazuje si¢ publicz-
nie, przez wickszo$¢ czasu snujac plany albo
oddajac si¢ modlitwom. Dziata gtéwnie przez
kilku zaufanych ludzi. Dla Krélowej Cienia
jest gotowa uczynic wszystko.

Malo kto wie o tym, ze Anastasia trafita
do Kultu w dziecinstwie. Nie pamigta wiele ze
swojej przesztosci, czesto mecza ja niezrozu-
miate koszmary.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsadek: 6

Sekrety: Blogostawienistwa, Wzmocnienia
(modlitwa), Pisania, Tréjroznej Magii: Niewi-
docznej dloni, Tréjroznej Magii: Delikatnego
dotyku

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Walka wrecz (W)
Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Reakeja
(I), Perswazja (R), Destrukcja (W), Oczaro-
wanie (R)

Mistrzowski: Sita woli (R), Modlitwa (W)

Helene

Mtoda, wygladajaca na czternastoletnia dziew-
czynke ammenicka zabéjczyni, traktujaca swoj
fach jak sztuke. Wierna rozkazom, zabije kaz-
dego, kogo wskaze jej arcykaptanka. Szkolona i
indoktrynowana od najmtodszych lat nie widzi
$wiata poza Kultem, za§ Anastasi¢ traktuje jak
matke.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsadek: 4

Sekrety: Wzmocnienia (modlitwa), Jezyka
(maldorski), Ognistego owocu, Celnego oka*,
Oburecznosei®

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatos¢ (W), Anatomia
(R), Rzemiosto (R)

Dos$wiadczony: Béjka (W), Reakeja (I), Sita
woli (R), Modlitwa (W), Tutacz (I), Ztodziej-
stwo (I), Skrytobéjstwo (I), Sztuka ostrza (I),
Pochwycenie* (W), Zasadzki* (R), Bron strze-
lecka® (W)
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Kultysta

Zwyklty czlonek Kultu i wyznawca Krélowej
Cienia. Wigkezo$¢ czasu spedza na modlitwach
albo gloszeniu jej stowa. Gotéw jest zabié¢ kaz-
dego, kto watpi w istnienie jego bogini.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsadek: 3

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Wytrzymatosé (W),
Reakgja (I), Walka wrecz (W), Historia (R)
Doséwiadczony: Sita woli (R), Modlitwa (W)

Kultysta asasyn
Czlonek kultu specjalizujacy si¢ w cichych
morderstwach. Jego celem sa najczesciej wro-
gowie Krélowej Cienia.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsadek: 3

Sekrety: Zielarstwa, Wezowego ostrza

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W), Wytrzymatosé (W),
Reakcja (I), Walka wrecz (W), Historia (R)
Doswiadczony: Sita woli (R), Modlitwa (W),
Wiedza o ziotach (R), Skrytobéjstwo (I), De-
stylacja ziét (R).

POSZUKIWACZE
PRZVGOD

Miasto Valengard i jego nieprzebrane bogac-
twa dopiero od niedawna staly si¢ obiektem
zainteresowan awanturnikéw. Pech chcial, ze
niedtugo po pierwszych, udanych wyprawach,
ruiny zostaly zajete przez szczuraki. Ich obec-
no$¢ oraz chlodny stosunek do gosci predko
zniechecily amatoréw latwych pieniedzy. Po-
jawienie si¢ wojsk feudaléw przywrécito zain-
teresowanie miastem. By¢ moze walka odwré-
ci uwage duzych szczuréw na tyle, ze mozliwe
bedzie uszczknigcie chociaz troche zlota z ich
legowisk.

Mistrz Gry moze wprowadzi¢ na sesji r6z-
nych poszukiwaczy przygéd. Niektérzy beda
typowym amatorami duzych awantur, nasta-
wionym na walke i zdobywanie skarbéw, pod-
czas gdy innymi kierowa¢ beda bardziej szla-
chetne pobudki. Wystepowac beda pojedynczo
i w grupach, wszystkich jednak interesowac
bedzie miasto oraz jego skarby.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by pojawito
sie kilka grup poszukiwaczy przygéd, wzajem-
nie si¢ zwalczajacych.

WANTURNICY

OHARA
Gohar i jego grupa dowiedzieli si¢ o wypra-
wie de Mariny w trakcie popijawy w karczmie.
Weszac okazje do wzbogacenia sie, ruszyli pod
Valengard. Licza na wykorzystanie zamiesza-
nia w celu wélizgniecia si¢ za mury i zdobycia
jak najwigkszej ilosci zlota.

Filozofia szescioosobowej, wzajemnie uzu-
pelniajacej si¢ grupy jest bardzo prosta. Jesli
tanim kosztem mozna si¢ wzbogacié, to nalezy
skorzystac z okazji. Wszelkie stojace na drodze
do tupéw problemy nalezy usuna¢ sita. Dobra
awantura warta jest ryzyka i przelania krwi.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Unikanie strazy w celu wkradniecia si¢ do
miasta

*  Przeszukiwanie patacu namiestnika w celu
odnalezienia skarbca

*  Wykradniecie cennego klejnto, zwanego
Smoczym Okiem, z obozowiska hrabiego

* Napad na wiozacy miejskie zloto konwdj
najemnikéw Zoe

POSTACIE

Gohar

Wojownik z Khale obcigzony sporym baga-
zem zyciowych doswiadczen. Mimo to kazda
wyprawe traktuje jako dobra zabawe i okazje
do uciecia paru tbéw. Stynie z niewybredne-
go poczucia humoru oraz prostolinijnego po-
dejécia do kobiet. Dowodem jego mestwa jest
wisiorek z kosci palcéw pokonanych przeciw-
nikéw.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsadek: 3

Sekrety: Zniszczenia, Rzucania, Synergii, Na-
znaczenia (wisior +2 do przestraszania poten-
cjalnych wrogéw)

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Béjka (W), Mu-
zykalnos¢ (1)

Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Reakeja
(D), Atletyka (W), Gawedziarstwo (R), Wal-
ka wrecz (W), Tutacz (I), Btazenada* (I), Po-
chwycenie* (W)
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Graciel

Mistrzyni pojedynkéw z Maldoru. W walce
postuguje si¢ dluga, zakrzywiong szabla. Ni-
gdy sie nie usmiecha, zawsze udziela krétkich,
zdawkowych odpowiedzi. Ma duzg stabos¢ do
rozwigzujacego jej jezyk alkoholu oraz pata do
Gohara nieodwzajemnionym uczuciem.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 5
Rozsadek: 4

Sekrety: Rozbrojenia, Pochodzenia (maldorska
szlachta), Broni przybocznej (szabla), Oburecz-

noéci*

Zdolnosci:

Kompetentny: Sita woli (R), Etykieta (I)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Atletyka
(W), Walka wrecz (W), Tutacz (I)
Mistrzowski: Reakcja (I), Pojedynkowanie sie
(W)

Itzel

Méwezyni duchéw z Qek, specjalistka od zwia-
du oraz zastawiania putapek. Zyje w pewnym
oderwaniu od otaczajacego ja Swiata. Z powo-
du tragicznej przesztosci nienawidzi wszystkich
Ammenitéw.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Naznaczenia (kolczyki +1 do kontak-
téw z duchami), Walozi

Rytuat kontroli nad zamani, Rytual oderwania,
Rytuat spetania

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymalos¢ (W), Etykieta
(I), Béjka (W), Reakgja (I)

Doswiadczony: Modlitwa (W), Sita woli (R),
Tutacz (I), Urok (I)

Mistrzowski: Pochwycenie* (W), Zasadzki*
(R)

Alvaro
Dobry przyjaciel Gohara z czaséw miodosci.

Zlodziejaszek i poczatkujacy czarodziej, majacy
wiecej szczgécia niz rozumu. Kobieciarz, podry-
wajacy kazda tadng kobiete.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsadek: 6

Sekrety: Naznaczania (wytrychy +1), Nieprze-
tartych Sciezek, Specjalizacii (zlodziejstwo)

Zdolnosci:

Kompetentny: Wytrzymatosé (W), Béjka (W),
Oczarowanie (R)

Doswiadczony: Sita woli (R), Tutacz (I), Ety-
kieta (I), Reakgja (I)

Mistrzowski: Urok (I), Ztodziejstwo (I),

ELrv

Nagja dtugowiecznych od wiekéw poszukuje
odpowiedzi na kilka waznych dla swej rasy
pytan. Grupa pod przywédztwem elfki Qualas
liczy na odnalezienie ich w ruinach miasta. Je-
§li przy okazji bedzie mozna napsuc¢ jkrwi lu-
dziom, tym lepiej.

Os$mioosobowa druzyna stanowi zbiera-
ning istot, ktére gotowe s3 dla zabawy skapac
miasto we krwi. Nie jest dla nich istotne, kto
wygra i za jaka cene. Wszystko w celu dowie-
dzenia sig, czyj sen jest tym prawdziwym, a za-
razem z pogardy dla ludzi, rasy stabej i okrut-
nej bez powodu.

Elfy s3 agresywne i nieobliczalne. Napo-
tkawszy ludzi, beda dazy¢ do konfrontacji,
traktujac oponentéw jak nic niewarte $mieci.
Szczuraki potraktujg neutralnie, o ile te ich nie
zaatakuj. Nie beda sie tez mieszaly do kon-
fliktu feudaléw, chyba, ze mozliwa do uzyska-
nia korzys¢ bedzie wystarczajaco duza.

Problem w tym, ze Qualas nie zadowoli si¢
byle czym.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Pojedynek z Qualas, majacy udowodnié
wartos¢ ludzkiego oreza

* Préba przekonania Ilthena do udzielenia
pomocy szczurakom

* Towarzyszenie elfom w czasie poszukiwa-
nia odpowiedzi na kilka waznych pytan

» Turniej tuczniczy, od wyniku ktérego zale-
zy, komu elfy udziela pomocy

+  Sledzenie elfiej grupy w czasie wedrowki
przez Valengard

POSTACIE

Qualas

Wojowniczka, oaza spokoju, uwazana przez
inne elfy za degeneratke. Zyjac setki lat, wi-
dzgc nieustanne wojny w Maldorze oraz okru-
cieistwa Amenitow, zaczela pogardzaé¢ ludz-
mi i ich dzietami. Akrobatka, specjalistka od
rzucania nozami i walki wrecz. Poszukiwanie
odpowiedzi na trapigce elfy pytanie stalo si¢ jej
obsesja, podobnie jak tepienie ludzi wszedzie,
gdzie tylko ich spotka.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Zniszczenia, Naznaczenia (néz +2 do
rzucania w ludzi), Rzucania, Nie§miertelnosci,
Erudycji, Aura ochrony

Zdolnosci:

Kompetentny: Béjka (W)

Dos$wiadczony: Sita woli (R), Atletyka (W),
Eowiectwo (R), Tutacz (I)

Mistrzowski: Tutacz (I), Wytrzymatosé (W),
Walka wrecz (W), Reakcja (I), Przeszle weie-
lenia (R), Bron strzelecka™ (W)

Ilthen

Prawa reka Qualas, ,elf od brudnej roboty”.
Istota o niezglebionej osobowosci, pafajaca
wielks sympatig do szczurakéw. Od pewnego
czasu zastanawia sie, czy aby na pewno ludzie
sg tak Zli, jak opisuje ich jego towarzyszka.
Péki co nie posiada dostatecznych dowodéw,
ale pilnie ich poszukuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsadek: 4

Sekrety: Rozbrojenia, Niesmiertelnosci, Na-
znaczenia (miecz +1 do walki), Poteznego ude-
rzenia, Aura ochrony, Celnego oka*

Zdolnosci:

Dos$wiadczony: Sita woli (R), Reakcja (1),
Atletyka (W), Eowiectwo (R), Przeszte wcie-
lenia (R), Ztodziejstwo (I), Tutacz (I)
Mistrzowski: Béjka (W), Wytrzymatos¢ (W),
Walka wrecz (W), Bron strzelecka® (W)
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Taleras

Czarodziej, mistrz Dziedziny Destrukeji. Naj-
mlodszy z elfiej grupy, z ciekawoscig obser-
wujacy otaczajacy go swiat. Ludzi traktuje jak
interesujace zwierzeta, ktore by¢ moze kiedys

dojda do czegos.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Niesmiertelnosci, Aura ochrony, Przy-
¢mienia iluzji

Zdolnosci:

Kompetentny: Przeszte wcielenia (R)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Walka
wrecz (W), Reakgja (I), Tutacz (I), Eowiectwo
(R), Bron strzelecka* (W), Destrukeji (W),
Wzmocnienia (I)

Mistrzowski: Sita woli (R)

Elfi awanturnik

Czlonek grupy Qualas, nienawidzacy ludzi
zawadiaka i okrutnik. Postuguje si¢ wykonana
przez siebie bronia, przez ludzi okreslang mia-
nem "egzotycznej".

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsadek: 3

Sekrety: Niesmiertelno$ci, Aura ochrony

Zdolnosci:

Kompetentny: Przeszte wcielenia (R)
Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Walka
wrecz (W), Sita woli (R), Reakgja (I), Atletyka
(W), Tutacz (I), Eowiectwo (R), Bron strzelec-
ka* (W)

PEREZ

Maldorczyk byt cztonkiem karnej ekspedycji
jednego z feudatéw, ktéra zajmowata sie bada-
niem ruin miast lezacych w jego domenie. W
czasie jednej z takich wypraw doszlo do ataku
zamieszkujacych miasto szczurakéw. Wsréd
garstki ocalatych znalazt si¢ Perez, ktéry od
tego dnia zywi gleboka nienawis¢ do szczurze-
go rodu.

Perez dziata sam, owtadniety mysla o zabi-
ciu wszystkich szczurakéw na swiecie. Bedzie
traktowal wszystkich chcacy mu pomée jak
najlepszych przyjaciél, analogicznie nienawi-
dzac os6b pomagajacych ogoniastym. Zna si¢
na polowaniach i zastawianiu putapek, ofiary
skérujac. Jego stréj wykonany jest ze skor zabi-
tych szczurakéw.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

* Zastawianie pulapki na oddzial szczura-
kéw

*  Poscig za Perezem wsréd ulic Valengardu

POSTACIE

Perez

Yowca szczurakéw, maszczacy sie za $mieré
swoich przyjaciét.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsadek: 2

Sekrety: Naznaczenia (wlécznia +2 do walki ze
szczurakami), Nieprzetartych $ciezek, Uciecz-
ki, Oburecznosci*

Zdolnosci:

Doswiadczony: Wytrzymatos¢ (W), Sita woli
(R), Reakgja (I), Atletyka (W), Rzemiosto (R),
Perswazja (R), Bitwa (R), Bron strzelecka*
(W), Pochwycenie* (W)

Mistrzowski: Tutacz (I), Eowiectwo (R), Wal
ka wrecz (W), Zasadzki* (R)

KI1ANA

Pochodzaca z Zaru Strazniczka, wedrujaca
po $wiecie w poszukiwaniu sylab jezyka Zu.
Awantura o Valengard, jeden z przystankéw
jej podrézy, zaskoczyla ja i utrudnita zadanie.
Z drugiej strony kobieta liczy na odnalezienie
sylab nie tylko w ruinach.

Kiana jest mlodg idealistka, dla ktérej wy-
zwolenie ojczystego kraju jest najwazniejsze.
Jest nieufna, traktuje innych jak potencjalnych
wrogéw. Skupiona tylko na swoim zadaniu,
jest gotowa polaczy¢ swe sity z myslacymi po-
dobnie jak ona.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Poszukiwanie sylaby jezyka Zu w ruina
Domu Wiedzy

*  Préba wykradniecia sylaby z obozu Zoe

POSTACIE
Kiana
Strazniczka z Zaru, szukajaca sylab jezyka Zu.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsadek: 5

Sekrety: Nieprzetartych $ciezek, Ucieczki,
Wozmocnienia (altetyka), Synergii, Ciagtego
ruchu, Przekierowania sit, Ofensywnego ciosu*
Sylaby Zu: Mgta, St6j. Kiana wykorzystuje je
tylko w czasie poszukiwania nowych sylab.

Zdolnosci:

Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Rzemio-
sto (R), Modlitwa (W), Konspiracja (R), Wal-
ka wrecz (W), Zu (R), Lowiectwo (R), Brosi
strzelecka® (W), Zasadzki* (R)

Mistrzowski: Tutacz (I), Reakgja (I), Atletyka
(W), Sita woli (R), Ztodziejstwo (I), Odpor-
no$¢ na bél (W), Uptenbo (W)

Uwaga! Moglo to umknaé¢ Twej uwadze, ale
Kiana nie zna jezyka Maldoru. Wszelkie pré-
by porozumienia migdzy nig a inni postaciami
beda wigc utrudnione, ale nie niemozliwe.
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SZPIEDZV

Bitwa o Valengard, niezaleznie od tego, czy i
kto zajmie miasto, wplynie na réwnowage sit
w regionie. Nie zamieszani w nig bezposred-
nio feudatowie doszli do wniosku, ze szczesciu
trzeba czasem pomoéc. Wystali wigc na miejsce
swoich szpiegéw.

Ich zadanie z grubsza sprowadza si¢' do
przeszkadzania. Jesli mozna uszczupli¢ zgro-
madzone w obozie zapasy zywnosci, postaé
zolnierzy w niewlasciwym kierunku, dokonacé
korekt w planach i w efekcie zwigkszy¢ stra-
ty, to nalezy korzysta¢ z okazji. Im bardziej de
Marina i pozostali beda po bitwie oslabieni,
tym lepiej.

Przede wszystkim jednak nalezy unie-
mozliwi¢, albo przynajmniej jak najbardziej
op6zni¢ zajecie miasta. Ruiny rzadzone przez
zbieglych chlopéw sa wszystkim sola w oku,
ale lepsze od szlachcica, ktéry z podboju uczy-
ni symbol odbudowy Imperium. Taka sytuacja
jest niedopuszczalna.

PRZVKEADY SCEN
KLUCZOWYCH

*  Obserwowanie podejrzanej osoby w trak-
Cie Nocnego spaceru po obozie

*  Spotkanie ze szpiegiem w celu odebrania
od niego waznego raportu

PRZYKEADOWI
SZPIEDZY

Julia

Niewolnica hrabiego Vicinio, ustugujaca mu w
czasie waznych spotkari. Glucha i niema, po-
trafi jednak czytac z ruchéw warg i zna zasady
rzadzace mowa ciata. Stuzy jako Zrédto infor-
magji dla innych szpiegéw.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsadek: 4

Sekrety: Ukrytej kieszeni, Wzmocnienia (zto-
dziejstwo), Mowy ciata*

Zdolnosci:

Kompetentny: Etykieta (I)

Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Atletyka
(W), Reakgja (I), Sita woli (R)

Mistrzowski: Ztodziejstwo (I), Urok (I)

Mario

Jeden z dowédcéw wojsk de Mariny, odpo-
wiedzialny za rozpoznanie. Wszystkie raporty
przechodza bezposrednio przez jego rece, to-
tez czasem odpowiednio je modyfikuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 3
Rozsadek: 4

Sekrety: Wzmocnienia (Ztodziejstwo), Na-
znaczenia (narzedzia +2 do podrabiania doku-
mentéw wojskowych)

Zdolnosci:

Doswiadczony: Wytrzymatosé (W), Atletyka
(W), Reakgcja (I), Sita woli (R), Walka wrecz
(W), Ztodziejstwo (I), Perswazja (R), Kawa-
leria (W)

Mistrzowski: Oszustwo (I)

Nereida

Uczennica Zoe, mioda czarodziejka szczerze
zainteresowana zglebianiem sekretéw  troj-
roznej magii. Popelnia liczne bledy w czasie
nauki, ktére tlumaczy si¢ jej miernym przy-
gotowaniem. W rzeczywistosci s3 to mniej lub
bardziej udane préby sabotazu jej dziatari.

Pule:

Wigor: 3

Instynkt: 5

Rozsadek: 5

Sekrety: Wzmocnienia (Oszustwo)

Zdolnosci:

Doswiadczony: Destrukcja (W), Wzmocnie-
nie (I), Wytrzymatosé¢ (W), Atletyka (W), Re-
akgja (I), Sita woli (R), Perswazja (R)
Mistrzowski: Oszustwo (I)
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RELACJE MIEDZY
FRAKCJAMI

Niektérzy Sojusznicy czujq gtebokq awersje do siebie. Inni bedg zachwyceni, moga
pracowac ze soba. Takze Stronnictwa nie zawsze przyjma Sojusznika z otwartymi

ramionami. Przyczyny tego stanu sg rozmaite.

—

Miasto Valengard nie wynajmie lowcéw niewol-
nikéw. Ich $wiatopoglad koliduje z zasadami wy-
znawanymi przez mieszczan. Niekt6rzy awantur-
nicy, z powodu ich zadzy zlota i przygéd, réwniez
beda traktowani negatywnie. Szczurza czg¢$¢ po-
pulacji nie bedzie chciata widzie¢ wsréd swoich
sojusznikéw Pereza, z przyczyn oczywistych, zas
ludzka negatywnie potraktuje proby dogadania
si¢ z elfami. Kult Cienia z powodu swej ideolo-
gii bedzie negatywnie oceniany przez wszystkich.
Jesli kto$ miatby dla miasta pracowag, to byliby to
najemnicy z Kompanii Czarnego Orla i ewentu-
alnie Bartolomeo.

Lord de Marina bedzie wspotpracowal z
Kultem Cienia, o ile ten nie bedzie starat sie go
przekonywaé do dziatan szpiegowskich i skryto-
béjczych. Lowcy niewolnikéw sa dla niego przy-
ktadem niegodziwcéw, za$ elfy warte nabicia na
pal bez sadu. Lord doceni zdolnosci Bartolomeo,
Kompanii Czarnego Orla oraz awanturnikéw, o
ile ci postepuja wedle jakichs zasad.

Zoe stosuje podobne metody co Kult Cienia,
wiec wspolpraca miedzy nig i Anastasig powinna
kwitnaé. Lowcy niewolnikéw oraz awanturnicy
moga liczy¢ na solidng zaptate. Kompania Czar-
nego Orla bedzie zbyt mocno skonfliktowana z
jej wlasnymi najemnikami. Czarodziejka podej-
mie réwniez prébe porozumienia si¢ z elfami,
chociaz jest swiadoma trudnosci przedsigwzigcia.

Hrabia Vicinio nie przyjmie do swej stuzby
Kultu Cienia, gdyz bedzie to podwazato jego bo-

-y -~

ski status. Wszyscy inni mogg u niego pracowac,
o ile zloza mu hold.

Oliviera lubig wszyscy, jednak feudalowie
beda bardzo uwazali, by w jego tworczosci nie
znalazlo si¢ zbyt wielu zlych rzeczy na ich temat.

Kompania Czarnego Orla nie zbrata si¢ z
niektérymi awanturnikami (na przyktad Goha-
rem), uwazajac ich za zadnych krwi i zlota mor-
dercow, oraz fowcami niewolnikéw, zarabiajgcych
na niewinnych. Potrafig zrozumie¢ punkt widze-
nia Pereza oraz dogada¢ si¢ z Bartolomeo.

Bartolomeo jest nastawiony pozytywnie do
wszystkich, przedkiadajac kwestic odzyskania
starej wiedzy nad wszystko inne. Jednak zmu-
szony do dzialan w jego mniemaniu okrutnych
zacznie si¢ zastanawiaé, czy aby dobrze wybral.

Elfy gardzg wszystkimi ludzmi i moga co naj-
wyzej wspomoc szezuraki z Valengardu.

Kiana jest nastawiona negatywnie do kaz-
dego, chociaz fatwo to zmieni¢. Wystarczy udo-
wodni¢, ze nie ma si¢ w stosunku do niej zlych
zamiaréw oraz udzieli¢ pomocy.

Nastawienie szpiegéw bedzie negatywne w
stosunku do 0séb pracujacych dla ich celéw, po-
zytywne za$ dla tych, ktérzy im w jakis sposéb
pomagajg.

Osobnym przypadkiem jest opisana w na-
stepnym rozdziale Felicja. Z racji jej stanu oraz
umysiowych zaburzen trudno jest powiedzied,
kogo uzna za przyjaciela, a kogo za wroga.



WAZNE MIEJSCA

W czasach Imperium Valengard by} uznawane za jedno z najpickniejszych miast w kraju,
konkurujacego o to miano ze stolicg. Podréznik Velasquez w swoim ,Opisaniu panstwa”
wymienia ponad osiemdziesigt budowli i miejsc, ktore trzeba zobaczyé przebywajac w
miescie. Wiele z nich, chociaz mocno uszkodzonych, przetrwato do dnia dzisiejszego.
Jednak Valengard byt przede wszystkim duzy. Osoby swieze w miescie czesto gubity sie
w plataninie ulic, zautkéw i placéw, poczatkowo budowanych bez doktadnego planu.
Prébowano to zmienié¢, ale Ogien z Niebios okazat sie przeszkodq nie do pokonania.
Stad niektére z dzielnic mozna okresli¢ jedynie mianem labiryntu zaplanowanego przez

pijanego architekta.

PARAC
NAMIESTNIKA

Na $rodku rzeki o zapomnianej nazwie wznosi si¢
wyspa, polaczona z ladem dzieki dwém mostom.
W jej centrum wznosi si¢ cytadela, a tuz obok niej
siedziba namiestnika. Ta niezwykle wysoka bu-
dowla o dachu zwienczonym koputg oraz licznych
wiezyczkach stanowi cze$¢ wewnetrznych umoc-
nieri miasta oraz wspaniaty symbol dawnej chwaty
Imperium.

Na dziedziniec patacu dosta¢ si¢ mozna przez
boczng brame cytadeli. Petni on funkcje repre-
zentacyjno-obronne, stanowigc czesé kompleksu
ogrodéw otaczajacych budowle.

LOKACJE

* Sala tronowa — na wykonanym z rzadkich
gatunkéw drewna, pozlacanym tronie spoczywa
szkielet namiestnika z charakterystycznym diade-
mem na skroniach.

* Biblioteka — z powodu wieku wigkszos¢ ksiag
i manuskryptéw jest niemozliwa do odczytania.
Wiréd pozostatych znalezé mozna m.in. kronike
miasta oraz dokladne plany wszystkich dzielnic.

*  Skarbiec — wykute w podziemiach wyspy po-
mieszczenie bronione jest przez dwéch mecha-
nicznych straznikéw. Tuz za nimi znajduje si¢
wielka komnata wypelniona po brzegi najrézniej-
szymi skarbami.

* Zbrojownia — w pomieszczeniu znajduje sig,
poza sporym zapasem broni, takze pancerz syna
namiestnika, bedacego jednoczesnie dowddca

Gwardii miasta.

* Komnaty namiestnika — w bogato urzadzonej
sypialni mozna odnalez¢ dziennik namiestnika, w
ktérym zawarte sg informacje na temat ostatnich
dni miasta. Jak sie okazuje wtadca zyt w jego ru-
inach jeszcze przez kilka lat, poki nie zabila go
choroba.

* Kaplica — na popekanym, kamiennym olta-
rzu spoczywaja kosci miodej kobiety. Nalezaty do
corki namiestnika, zfozonej przez ojca w ofierze
storicu w celu powstrzymania Ognia z Niebios.

Mechaniczny straznik
Metalowy konstrukt, zbudowany w czasach przed
Katastrofa. Pézniej dziatat na jalowym biegu, to-
tez wcigz posiada troche energii. Wystarczy jej do
pot godzinnej pracy na petnych obrotach. Straznik
atakuje wszystko, co podchodzi pod drzwi skarb-
ca i nie okaze sygnetu z rubinem. Tyczy si¢ to
wszystkiego, nawet insektow.

W walce konstrukt postuguje sie pigsciami. Z
powodu swej natury nie mozna go przestraszy¢
albo zniecheci¢ do konfrontacji.

Pule:
Wigor: 8
Instynkt: 1
Rozsadek: 1

Zdolnosci:

Niekompetentny: Sita woli (R)

Mistrzowski: Wytrzymatos¢ (W), Béjka (W),
Reakgja (I)

CVvTADELA

Jedyne przejscie miedzy oddzielonymi rzeka
dzielnicami miasta stanowi cytadela. Prowa-
dzace do niej dwa szerokie mosty byty zdol-
ne pomiesci¢ i kontrolowa¢ ruch nawet kilku
tysiecy ludzi naraz. Kazdy z nich posiada po
dwie zrujnowane straznice.

Sama cytadela podzielona jest na czesé
mieszczariska, stanowigcg punkt postojowy dla
o0s6b wedrujacych po miescie, oraz czesé woj-
skows, gdzie stacjonowal i ¢wiczyl garnizon
Gwardii. £acznie budowla ta posiada cztery
bramy — dwie na mosty, jedng do czesci gar-
nizonowej i jedng prowadzacg do pafacu na-
miestnika. Z powodu stromych brzegéw wy-
spy, licznych wiezyczek oraz grubych muréw
stanowi przyktad twierdzy nie do zdobycia.

LOKACJE

*  Kwatera dowédcy — syn namiestnika ko-
rzystal z tych pomieszczen zaréwno do celéw

prywatnych, jak i spotkari z dowdédcami. Tutaj

tez omawiano plany uspokojenia sytuacji w
miescie, stad znalez¢ w nich mozna duzo map
iraportéw na ten temat.

*  Zbrojownia — zgromadzone tutaj wyposa-
zenie postuzytoby do wyekwipowania trzech
tysiecy ludzi. Z racji uptywajacego czasu okoto
jednej trzeciej nie nadaje si¢ do uzytku, reszta
za$§ musi zosta¢ starannie oczyszczona badz
przekuta.

* Korytarz pamieci — na $cianach wyryte
zostaly imiona polegtych w boju gwardzistéw,
dowo6dcéw wraz z latami urzedowania, daty
waznych dla Gwardii wydarzen. Czasem na-
trafi¢ mozna na obrazy albo popiersia.

*  Wieza obserwacyjna — najwyzszy punkt
Cytadeli i zarazem miasta, pozwalajacy objaé
wzrokiem caty Valengard z przyleglosciami.

* Lochy — wséréd dziesigtek cel oraz kosci
ofiar mozna znalez¢ tajne przejécie. Prowadzi
ono do niewielkiej sieci korytarzy, faczacych
Cytadele, palac namiestnika oraz kilka bu-
dowli w samym miescie. Tunel prowadzacy za
mury zostal zasypany.

e
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GEOWNY RVYNEK

Szeroki plac znajduje si¢ we wschodniej czesci
miasta, w poblizu portu rzecznego oraz licz-
nych magazynéw. Stanowit rozrywkowe i ad-
ministracyjne centrum Valengardu, codziennie
odwiedzanym przez dziesiatki tysi¢cy ludzi. To
takze tutaj odbywaly sie najwicksze ceremonie
o charakterze publicznym.

LOKACJE

* Ratusz — wszelkie sprawy codzienne
mieszkaicéw zalatwiano tutaj. Wsréd biur
mozna znalez¢ miejsce pracy burmistrza, spo-
krewnionego z rodzing namiestnika. Wschod-
nie skrzydlo zostalo spalone. Przed tym bu-
dynkiem odbywaja si¢ wiece mieszczan.

* Pregierz — miejsce kazni i $mierci prze-
stepcéw, umieszczone idealnie w centrum ryn-
ku i odgrodzone metalowym plotem. W tym
miejscu przed katastrofg doszlo do licznych i
brutalnych mordéw. Z tego powodu Zywi uni-
kaja go, twierdzac, ze stojac w poblizu czujg si¢
nieswojo.

* Pomnik cesarza — liczaca pietnascie me-
tréw, odziana w ciezki pancerz ludzka postag,
stoi oparta o dwureczny miecz. Twarz ma skie-
rowang w strone dawnej stolicy Imperium. Z
racji uplywu czasu trudno jest dzi§ powiedzied,
kogo przedstawia pomnik i tylko umieszczony
u podstawy napis umozliwia identyfikacje.

PoORT

Ruch statkéw odbywat sie tylko po péinocnej
stronie rzeki. Na poludnie, z powodu ograni-
czen stawianych przez mosty, kierowano jedy-
nie barki. Sam port jest w stanie oplakanym,
a korzystanie z jego zabudowy (na przyktad
zurawi) grozi katastrofa. Za to rzeka w jego
poblizu obfituje w ryby.

Wejscia do miasta od strony rzeki bronia
po dwie wiezyczki. W czasie zagrozenia roz-
suwano miedzy nimi faricuch, blokujacy przej-
$cie dla okretéw. Mozna z niego skorzystag, ale
wezesniej trzeba wymieni¢ kilka elementéw
mechanizmu i pozby¢ si¢ rdzy z aricucha.

SKARBNICA
CUDOW

W tej podtuznej budowli w potudniowej cze-
$ci miasta gromadzono wszystkie ciekawe, nie-
zwykte badZ cenne przedmioty, jakie udalo sie
zdoby¢ lub zakupi¢ w miastach Imperium.

Dzieta sztuki spoczywaja obok olbrzymich
kamieni szlachetnych, a urzadzenia mecha-
niczne po sgsiedzku z pamigtkami z dziejow
miasta. Laczna warto$¢ wszystkich zebranych
przedmiotéw jest niemozliwa do okreslenia.

Budowli przez dlugie lata chronily zakle-
cia, wyryte na $cianach przez adeptéw Tréjroz-
nej Magii. Z racji zniszczen oraz uplywajacego
czasu cz¢$¢ z nich juz nie dziala, inne za$ zo-
staty albo ostabione, albo dzialaja po wariacku.
Z tego powodu mato kto zapuszcza si¢ w oko-
lice Skarbnicy.

LOKACJE

* Dziat pamiatek — zawiera m.in. dokument
lokacyjny miasta, wielkg ksiege burmistrzéw i
urzednikow oraz czaszke bohatera, ktéry przed
wiekami ocalit Valengard przed straszliwym
potworem.

*  Dzial urzadzen — wigkszoéé zbioréw, ta-
kich jak mechaniczne zegary, zostata znisz-
czona badz przestala dziala¢ sama z siebie.
Po odpowiedniej konserwacji czgsé z nich, na
przyktad lunety, moze by¢ zdatna do wykorzy-
stania.

* Dziat skarbéw — pomimo chaosu panuja-
cego przed trzystoma laty w miescie, wigkszos¢é
zbioréw pozostata nienaruszona. Kazdy ekspo-
nat chroniony jest przez dodatkowe zaklecia.

*  Biuro kustosza — w srodku znalez¢ mozna
talizman, umozliwiajacy ominiecie zabezpie-
czeri Skarbnicy oraz pelng liste zbioréw. Kore-
spondencja kustosza pozwala poznaé bolesng
rzeczywisto$¢ ostatnich dni ogarnigtego cha-
osem miasta.

Dom WiEDpzvy

Zatozona przez bogatego kupca instytucja
miata za zadanie ksztalcenie ludzi na potrzeby
miasta. Z jej muréw wyszlo spore grono staw-
nych odkrywcéw, badaczy i urzednikéw, ktérzy
niejednokrotnie zostawili swéj slad w dziejach
kraju.

Znajdujaca si¢ w zachodniej czesci miasta
budowla wyglada jak polfaczenie warownej
twierdzy oraz ogrodéw i w razie potrzeby mo-
gla z powodzeniem bra¢ udzial w odpieraniu
szturméw. W chwili obecnej czg¢$¢ ogrodowa
wyraznie przewaza, a grube pnie i korzenie
wyrastaja z poprzebijanych muréw.

LOKACJE

* Biblioteka — dziesi¢ciopictrowa wieza
zawiera dziesigtki tysiecy ksiag, ktére po do-
tknigciu rozsypia si¢ na proch. Wyjatkiem sa
zbiory specjalne, przechowywane w lepszych
warunkach, zawierajace kilkanascie ksiag na
temat historii i kultury rasy elféw.

*  Wieza magii eksperymentalnej — mata filia
Tréjroznej Akademii, zajmujaca sie opracowy-
waniem nowych zakle¢. Dolna cze$¢ budowli
zostala zniszczona. Gérna wraz z fragmentami
cegiel unosi si¢ w powietrzu.

*  Wieza astronomiczna — w tym zaopatrzo-
nym w bardzo precyzyjne narzedzia miejscu
prowadzono obserwacje Ognia z Niebios.
Wszelkie informacje na ten temat znajduja sie
w dzienniku gtéwnego astronoma, lezacego na
wielkim stosie papierzysk.

KOMPLEKS
SWIATYNNY

Kompleks jest odgrodzong murami dzielnicg,
ulokowang w pélnocnej czesci miasta. Jego za-
budowania miaty za cel zaspokajanie potrzeb
kaptanéw, pielgrzyméw oraz przybywajacych
na modly wiernych, stad obok $wiatyn i kapli-
czek mozna znalez¢ réwniez liczne karczmy
oraz domy rozrywek.

Wszystkie swiatynie ustawione sg jedna za
drugg, tworzac Scisle przylegajacych do pot-
nocnych muréw sznur. Pobudowano je tak, by
konkurencyjne, wrogie sobie wyznania znajdo-

waly si¢ jak najdalej od siebie.

LOKACJE

+  Swiatynia Storica — zbudowany na planie
kota, pozbawiony dachu budynek. Centralng
cze$¢ zajmuje oltarz, przy ktérym stoi posag
mezczyzny unoszacego w gére dysk stoneczny.
Przedmioty rytualne sa rozsiane po pomiesz-
czeniach, badz rozkradzione przez szczuraki.

+  Swigtynia Mniejsza — zbudowana w cen-
tralnym punkcie dzielnicy budowla przezna-
czona zostala dla pomniejszych, malo popu-
larnych religii. Znalez¢ mozna w niej dos¢
egzotycznych bogéw i przedmioty kultu, w
czeécl importowanych z dalekich krain.

* Szpital — prowadzony przez kaplanéw
réznych religii szpital przyjmowal wszystkich
chorych i cierpigcych. W jego ogrodach znaj-
duje si¢ cudowne jeziorko, wedlug legend po-
trafigce leczy¢ nawet najcigzsze choroby.

+  Swiagtynia Valengardu — w tym miejscu
czczono béstwa opiekuricze miasta, do ktérych
grona zaliczano takze osoby dlan zastuzone.
Kazdemu poswigcono posag oraz pokrétce
opisano czyny.

REZVYDENC]JA
FELICII

Felicia byta gléwnym magiem miasta i jednym
z doradcéw namiestnika, gotowym uczynié
wszystko dla dobra Valengardu. Zyta w statym
konflikcie z przedstawicielami najwickszych
grup religijnych, starajac si¢ jak najmocniej
ogranicza¢ ich wplywy i przywileje. Po poja-
wieniu si¢ Ognia z Niebios starta si¢ z religij-
nymi fanatykami, chcgcymi skorzystaé z okazji
do zatatwienia starych porachunkéw. Zadna ze
stron nie przezyta walki.

Rezydencja znajduje si¢ w zachodniej
czesci miasta, nieopodal Domu Wiedzy. Jed-
nopietrowa budowla straszy wybitymi oknami
oraz zawodzacym wiatrem. Brama zostala wy-
bita, wszedzie walajg sie kosci polegtych.

YDSPAIN ANZY [V
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LOKACJE

*  Hol—najwiecej kosci zalega dtugi korytarz,
prowadzacy od gléwnego wejscia do schodéw.
Niektére nosza slady miazdzenia, inne cigcia,
jeszcze inne palenia. Wszedzie wida¢ wielkie
dziury w Scianach oraz zniszczone meble.

* Jadalnia — st6t jest nakryty srebrng i porce-
lanowg zastawa, w $wiecznikach czekaja nie-
zapalone $wiece. Nad kominkiem wisi portret
usmiechnietej gospodyni. Pomieszczenie nie
nosi zadnych §ladéw walki.

*  Pracownia — w buteleczkach i probéwkach
znalez¢ mozna pozostalosci rozmaitych eliksi-
réw. Wiekszos¢ alchemicznej aparatury pozo-
stala nieuszkodzona. Na stoliku lezy na wpét
gotowy medalion, przedstawiajacy pikujacego
orfa.

* Pokéj narad — w tym miejscu gospodyni
rozmawiala ze wspé6tpracownikami. Na $cia-
nach rozwieszono wielkie mapy fizyczne i po-
lityczne. Na pétkach pigtrzg sie stosy raportéw
i dokumentéw. W barku mozna znalez¢ kilku-
setletnie alkohole.

*  Pokéj trofeéw - Jednym z zainteresowan
Felicji byty podréze. Gdy tylko miata oka-
zje, na dlugie miesigce opuszczala Valengard.
Wszystkie skarby zgromadzila w tym po-

mieszczeniu.

Felicia

Po korytarzach snuje si¢ oszalate widmo Fe-
licii, dreczone wyrzutami sumienia z powodu
upadku miasta. Przy odrobinie szczescia uda
si¢ nawigza¢ z nig kontakt i przywota¢ do
zmystéw. Potrzebne s do tego przedmioty, do
ktérych byla przywiazana do zycia, czyli:

*  Obraczka. Znajduje si¢ przy jej ciele, lezg-
cym gdzie$ w ruinach domu.

* Portrecik jej syna. Oryginal zostal znisz-
czony, kopie mozna odnalez¢é w miescie (na
przyktad w patacu namiestnika)

» Tiara, symbol stanowiska. Znajduje si¢
przy jej ciele, ale z racji solidnych uszkodzeni
musi by¢ wpierw naprawiona. Trzeba przeszu-
ka¢ kroniki w poszukiwaniu doktadnego opisu.
Po zdobyciu wszystkich przedmiotéw zjawa
zacznie wykazywaé czeSciowa przytomnos§é
umystu. Od czasu do czasu wpadnie we wscie-

ktos¢, bedzie ptakaé albo sta¢ w miejscu i wpa-
trywaé si¢ w pustke. Pozostawiona w spokoju
wreszcie dojdzie do siebie.

Duch posiada olbrzymia wiedz¢ na temat mia-
sta oraz magii, w tym tej sprzed katastrofy.

Pule:

Wigor: 4
Instynkt: 10
Rozsadek: 10

Sekrety: Duch dysponuje wszystkimi sekre-
tami Tréjroznej Magii wymienionymi w pod-

reczniku do TSoY

Zdolnosci:

Doswiadczony: Bitwa (R), Brori strzelecka®
(W), Pochwycenie* (W)

Mistrzowski: Wytrzymatos¢ (W), Reakgja (1),
Perswazja (R)

Arcymistrzowski: Sita woli (R), Etykieta (I),
Wszystkie Dziedziny Tréjroznej Magii

NEKROPOLIA

Kompleks grobowcéw zostal zbudowany w
poludniowej czesci miasta, w pewnym od-
daleniu od rzeki. Dosta¢ si¢ don mozna albo
przez pojedyncza brame, albo kilka wybitych
w murze dziur. Wejscia strzega dwa duze posa-
gl warujacych pséw, nazywanych "straznikami
domu umartych".

Dzielnica umarlakéw podzielona jest na
kilka kwartaléw, przeznaczonych dla miesz-
kanicéw o réznym poziomie zamoznosci. Zna-
lez¢ wiec mozna zaréwno duze mauzolea ro-
dzin szlacheckich, jak i ustawione ciasno obok
siebie groby biedoty. Calos¢ siega dwudziestu
picter w dol, przy czym dwa ostatnie tuz przed
pojawieniem si¢ Ognia z Niebios byly dopiero
wykopywane w czasi. Mlieszczanie takze z nie-
go korzystali, totez czasem mozna napotkaé na
calkiem $wieze, liczace sobie géra kilkanascie
lat groby.

Nekropolia stanowi wspaniale miejsce dla
poznania dziejéw miasta, jak i zastawiania pu-
tapek. Wielopoziomowy labirynt tworzony byl
bez wiekszego planu, totez tatwo jest w nim
zabladzié.

Liczne slepe zautki, korytarze prowadzace
do nikad i Sciezki zataczajace kotka sprawiaja,
ze nawet doswiadczeni tropiciele szybko si¢
zgubig.

Mozna powiedzie¢, ze cmentarz jest mia-
stem w miniaturce — tak samo duzy i skom-
plikowany.

KANARY

Valengard byt jednym z pierwszych miast, kt6-
re zainwestowalo w budowe systemu kanaliza-
cyjnego. Projekt pochlonal olbrzymie srodki
pienigzne oraz kilkudziesieciu robotnikéw,
a zostal ukoniczony dopiero po dziesigciu la-
tach. Mimo uplywu czasu widaé, ze éwezesni
budowniczowie wykonali kawat dobrej roboty.

Do rozciagajacych si¢ pod catym miastem
kanaléw mozna zejs¢ z kilku budynkéw uzy-
tecznosci publicznej, placéw oraz od strony
rzeki. Ich budowa pozwala na swobodna we-
dréwke, a liczne odnogi moga postuzy¢ jako
trudna do odnalezienia kryjéwka.

WIELKA ARENA

Budowla ta pierwotnie miala stuzy¢ jedynie
wyscigom konnym albo zawodom sportowym,
jednak z czasem urzgdzano na niej pojedyn-
ki, turnieje magiczne, a nawet bitwy morskie.
Opowiesci o wspanialosciach tego miejsca
przetrwaly przez diugie lata.

Obecnie w ruinach areny mozna znalez¢
bogata kolekcje broni, pancerzy oraz inne-
go, wojennego wyposazenia, kosci zmartych
z glodu zwierzat oraz troche mechanicznych
urzadzen, w tym goleméw. Nie dzialajacych,
ale przy odrobinie szcze$cia oraz wiedzy moz-
liwych do uruchomienia.

DWOREK
MYSLIWSKI

Ten dwupietrowy budynek postawiony zo-
stal na zach6d od miasta, na granicy gestego
lasu. Jego fundatorem byt przodek ostatniego
namiestnika, zapalony mysliwy i wielbiciel
dobrych pieczeni. Obecnie stuzy jako kwatera
Zoe.

ROzA, M1LOT,
Koro

Prawdziwe nazwy tych trzech wiosek dawno
zostaly zapomniane. Znajduja si¢ na péinocny
wschéd, potudniowy wschéd oraz na zachéd
od miasta. Pierwszg zajal lord Reinardo, dru-
ga hrabia Vicinio. Trzecia pierwotnie chciata
przeja¢ Zoe, ale znalazta dla siebie lepsze miej-
sce. Przed oblezeniem okalajace je pola byly
uzytkowane przez mieszczan. Weigz widoczne
sa tam $lady ich pracy.
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STAN WYJSCIOWY

Miedzy przybyciem pod Valengard wojsk feudatdw, a pojawieniem sie postaci graczy
uplyneto kilka tygodni. Przez ten czas wszyscy uczestnicy sporu podjeli pierwsze kroki w
celu uzyskania zwyciestwa. Ponizej znajdujq sie przyktadowe sytuacje poczatkowe. Kazdy z
nich zawiera pomyst na motyw przewodni, bedacy sita napedowa dla dziatan graczy.

S —

OBLEZENIE

Reinardo de Marina przeprowadzil pierwszy
atak na mury miejskie, odparty po desperackiej
obronie. Teraz, wraz z najemnikami spod znaku
Czarnego Orla przygotowuje kolejny szturm.
Skuszony obietnicg otrzymania cennej wiedzy
Bartolomeo buduje machiny obleznicze, zas wy-
najeta grupa awanturnikéw przeprowadza reko-
nesans w miescie, poszukujac stabych punktéw
obrony i przy okazji tupigc co si¢ da. Konne pa-
trole pilnujg wszystkich bram.

Mieszczanie zdecydowali, ze wygraja wal-
ke wlasnymi sitami, totez organizuja niewielkie
oddziatki partyzanckie. Wieszezacy kleske Rico
poszukuje sposobu na skontaktowanie si¢ z de
Maring. Ragasz podejrzewa kupca o zdrade, totez
dwoijka szczurakéw ma za zadanie go stale obser-
wowac.

STARCIA POD MURAMI
De Marina i de Gaskard przybyli na miejsce

mniej wigcej w tym samym czasie. Ledwo rozbili
obozowiska, a juz ruszyli przeciw sobie. Z muréw
otoczonego Valengardu mieszczanie obserwowali
starcia miedzy wojskami feudatéw, bez wyjatku
zakoriczone krwawymi remisami. Wszystko zo-
stato starannie opisane przez Oliviera, codziennie
przebywajacego na murach i notujacego co cie-
kawsze sytuacje.

Po pierwszych potyczkach obaj feudalowie
powrdcili na pozycje wyjsciowe. De Marina szy-
kuje si¢ do zadania decydujacego ciosu, opraco-
wujac bardzo doktadny i zlozony plan ataku. De
Gaskard wie, ze jego sily sa gorzej wyszkolone,
totez wynajmuje Bartolomeo do przygotowania

-~

pulapek na wojska lorda.

Widzac site przeciwnikéw wiec Valengardu,
przy wydatnym udziale Carlosa, zdecydowat o
wynajeciu Kompanii Czarnego Orfa. Wspierana
przez Ragasza Isolde opracowuje plan obrony
miasta, zaktadajacy wykonczenie wykrwawionych
sit zwycieskiego feudata.

BRON SPRED WIEKOW

Wynajety przez mieszezan Bartolomeo odkry-
wa zrujnowang pracowni¢ inzyniera. W piwnicy
odnajduje niesprawne urzadzenie, przeznaczone
z pewnoscig do walki. W jego opinii jest ono na
tyle potezne, by zapewni¢ zwyciestwo. Musi je-
dynie naprawi¢ pierwszy model i na jego podsta-
wie zbudowa¢ kolejne. Mieszczanie postanawiaja
ufortyfikowa¢ miasto i zapewni¢ odkrywcy tak
wiele czasu, jak bedzie potrzeba.

Tymczasem de Marina prowadzi sukcesyw-
ny ostrzal muréw i przygotowuje szturm. Jego
plan zaktada atak z kilku stron i nie ustgpowanie.
Tymczasem do miasta wystali zostaja awanturni-
cy Gohara wraz z owcg szczurakéw Perezem. Ich
zadaniem jest odnalez¢ przywédcéw mieszezan i
ztapa¢ ich, badz wyeliminowac.

RvTUAL

W czasie, gdy Vicinio oblegal miasto i przepro-
wadzal szturm za szturmem, obozujaca na uboczu
Zoe nawigzala porozumienie z Kultem Cienia.
Whynajeci za duze pienigdze lowcy niewolnikéw
majg dostarczy¢ czarodziejce oraz Anastasii jak
najwickszg liczbe ludzi, obojetnie mieszczan czy
stug hrabiego. Wszyscy zostang zlozeni w ofie-
rze w czasie wielkiego rytualu, majacego zacheci¢
ywielkiego sojusznika” do przybycia.



4.8

$
Rumy VALENGARDU ”

Tymczasem o planach czarodziejki dowia-
duje si¢ Aruru. Podczas gdy miasto broni si¢
przed zacieklymi atakami hrabiego, rezygnujac
z pomocy zewnetrznej, kobieta dogaduje si¢ z
Carlosem i wspdlnie szukajg pomocy za mu-
rami. Kiana godzi si¢ jej udzieli¢ w zamian za

sylaby jezyka Zu.

TAJNE PRZEJSCIE

Umocnione mury i bramy Valengardu sa nie-
mozliwe do sforsowania. Cata tréjka feudatéw
wie o tym doskonale, totez kazdy przygotowu-
je machiny obleznicze, badz w przypadku Zoe
odpowiednio silne zaklecia. Po obozach kreci
si¢ Olivier, zbierajac historie do swojej piesni.

Tymczasem z pomoca bocznej furtki do
zamknigtego miasta dostajg si¢ awanturnicy
Gohara, spiknigci z lowcami niewolnikéw.
Dos¢ szybko udaje im si¢ znikng¢ przed pogo-
nig mieszczan. Ragasz wysyta szczurakéw do
wszystkich dzielnic, obawiajac sig, ze informa-
¢ja o tajnym przejSciu.moze dostaé si¢ w rece
feudatéw. Gohar chetnie sprzeda ja za dobra
sumke.

WALKI WSROD RUIN

Atakowana z dwéch stron obrona Valengardu
zatamata si¢. W miescie walczg ze sobg wojska
de Mariny i hrabiego Vicinio, szarpane przez
partyzantke szczurakéw. Rada starszych ukryta
si¢ w kanalach, podobnie jak obawiajacy si¢ o
swoje zycie mieszczanie. Sytuacja zmienia si¢
szybko, a dzielnice przechodzg z rak do rak.
Stojaca na uboczu Zoe czeka na wynik
walk. Ma zamiar uderzy¢, gdy wszyscy prze-
ciwnicy si¢ wykrwawia. Tymczasem w miescie
przebywaja wszystkie pozostate grupy. Kazda
dziata na wtasng reke i chce zrealizowaé swe
cele, korzystajac z wojennego zamieszania.

ZAOGNIANIE
KONFLIKTU

Opisane powyzej sytuacje maja jedna ceche
wspblng — wymuszajg pospiech. Jesli nie zo-
stang podjete dzialania, Bartolomeo uruchomi
odkrytg w starej pracowni maszyne; de Marina
skruszy obrone¢ miasta i wezmie je sita; Zoe
odprawi swéj rytual. Bohaterowie musza wigc

podejmowacé dziatania, inaczej ich stronnictwo
czeka porazka.

Oczywiscie moze by¢ tez tak, ze druzyna
bedzie siedzie¢ spokojnie w obozie hrabiego
Vicinio, obserwujac powoli stabng obrone Va-
lengardu, ale nie ukrywajmy — to bedzie nud-
ne. Lepiej jest wybraé sytuacje, ktéra dziala na
niekorzy§¢ postaci. Dzigki temu nie beda one
bierne.

Do opisanych powyzej sytuacji mozna do-
pisac jeszcze sporo innych. Moze ludziom Zoe
udalo sie spali¢ spichlerze Valengardu i miasto
ma zapas jedzenia jedynie na tydzier? Moze
wsréd mieszczan rozprzestrzenilta si¢ zaraza,
codziennie uszczuplajaca ich sily, a lekarstwo
moze opracowaé jedynie stuzka Vicinio, Ysa-
bel? Moze Bartolomeo tworzy na zlecenie Re-
inarda maching, ktéra za siedem dni skruszy
kazdy mur? Nie wahaj si¢ wprowadza¢ sytuacji
i 0s6b zaogniajacych konflikt. To tylko uczyni
go ciekawszym.

Podobnie rzecz ma si¢ ze stronnictwami.
Szczuraki tym chetniej beda walczyly z Vici-
nio, jesli ten wysle na nich Pereza w asyscie
fanatykéw. Olivier piszacy za murami Va-
lengardu epos o niegodziwosciach moznych
stanie si¢ dodatkowym powodem do szybkiej
rozprawy z miastem, podobnie jak Kult Cie-
nia dzialajacy wraz z Zoe to jawny policzek w
strone Vicinio. W miescie i jego okolicach jest
duzo nienawidzacych si¢ os6b. Wykorzystaj to.

BOHATEROWIE
NA POMOCG

Ruiny majq luzng strukture, a ich przebieg zalezy od dziatan graczy. Nie kazdy
Prowadzqcy jest w stanie odnalez¢ sie w takich warunkach. Specjalnie dla nich ponizej
znajduje sie przyktadowy plan ramowy wydarzen, korzystajacy z opisanych wczesniej
miejsc i postaci. Mozna na jego przyktadzie zbudowaé sesje, nawet kampanie, ale to wciaz
jedynie przyktad, nie bedacy jedyng i oficjalng wersja zdarzen, jakie miaty miejsce w
ruinach Valengardu. Tych bedzie tyle, ilu Prowadzqcych oraz graczy. Sytuacjq wyjsciowq sa
"Starcia pod murami’, za$ celem graczy udzielenie wsparcia mieszczanom i odparcie ataku

feudatow.

—

PRZVBVCIE
DO MIASTA

*  Unikajac patroli lorda de Mariny bohate-
rowie graczy prébuja dosta¢ si¢ do Valengardu.
Po przekroczeniu bram zostaja schwytani przez
mieszczan.

* Bohaterowie zostaja przestuchiwani przez
Isolde. Udaje im si¢ przekona¢ najemniczke do
swoich dobrych intencji i uzyskaé obietnice po-
mocy.

*  Na wiecu bohaterowie bronig si¢ przed oskar-
zeniami o szpiegostwo i oferuja pomoc. Oferta
zostaje przyjeta.

PRZVGOTOWANIA
DO OBRONY

»  Okazuje sig, ze Isolde nie ma dostatecznie
duzo ludzi do bronienia muréw i szkolenia miesz-
czan. Prosi wigc bohateréw o pomoc.

*  Gracze wpierw organizujg kilka manewréw
na placach, gdzie ucza mieszkaric6w miasta walki
w szyku. Uwieniczeniem ¢wiczen jest symulowane
starcie.

* W tym samym czasie jedna z postaci, spe-
cjalista od inzynierii, z pomoca kilku pojetnych
uczniéw buduje katapulty do ostrzalu przedmu-
rza.

ZWIAD

*  Bohaterowie zostaja wystani za mury w celu
zbadania sytuacji w obozach feudatéw. Korzysta-
jac z ostony nocy przedostaja si¢ w poblize wojsk
hrabiego Vicinio i skutecznie udajg fanatykéw.

»  Okazuje sig¢, ze przygotowane przez Bartolo-
meo pulapki sa w stanie mocno uszczupli¢ sity de
Mariny, a tym samym zapewni¢ przewage hrabie-
mu. Gracze decydujg si¢ na porwanie inzyniera.

*  Korzystajac z ostony nocy, po skutecznym
przekradnieciu si¢ przez obozowisko, bohatero-
wie wracajg do Valengardu. Bartolomeo zostaje
zamkniety 1 pilnie strzezony.

WALNA BITWA

*  Dowiedziawszy si¢ o zamieszaniu w obozie
Vicinio, de Marina decyduje si¢ na przyspieszenie
swojego planu. Jego wojska przeprowadzaja atak,
zakoriczony masakrg sit hrabiego. Niedobitki
uciekajg w poplochu, naépani fanatycy zostaja za-
bici. Ocaleni zostajg weieleni do wojsk hrabiego.
* Zgromadzeni na murach mieszczanie na wi-
dok bitwy wpadaja w poptoch. Graczom z trudem
udaje si¢ utrzymac ich na stanowiskach.

+ Sily lorda z marszu kieruja si¢ na mury Valen-
gardu, zostajg jednak odparte przez ogien tuczni-
kéw i katapult. De Marina wycofuje si¢ do obozu.
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WATPLIWOSCI

*  Odbywa si¢ kolejny wiec. Zapal wojenny
znacznie ostabl, niekt6rzy mieszczanie sg goto-
wi si¢ poddaé. Buntownikom przewodzi Rico, a
Olivier wszystko skrzetnie notuje.

*  Gracze z pomocy Ragasza przekonuja lud-
no$¢ miasta do wytrwania. Rico wraz ze zwo-
lennikami oddala sie.

* Opracowany zostaje nowy plan obrony
miasta, zaktadajacy nie dopuszczenie przeciw-
nika do muréw. Wszyscy zdolni do noszenia
broni majg walczyc.

PIERWSZY
SZTURM

 Kilka dni pézniej, o poranku, na mury spa-
daja pierwszej pociski z katapult. Do szturmu
rzucona zostaje wigkszos¢ sit lorda, ktéra pomi-
mo ostrzalu dociera pod mury. W kilku miej-
scach na murach pojawiaja si¢ jego zolnierze.

* Bohaterowie graczy biora udziat w odpar-
ciu szturmu. W jego trakcie maja okazje ura-
towac otoczonego przez przeciwnikéw Carlosa.
* Ostatecznie szturm zostaje odparty. Straty
po obu stronach sa znaczne, jednak nikt nie ma
zamiaru si¢ poddac. Bartolomeo zostaje prze-
konany do zmiany pracodawcy i teraz doglada
miejskich katapult.

SABOTAZ

* Bohaterowie graczy wraz z kilkoma najem-
nikami Czarnego Orta dokonuja nocnego wy-
padku za mury. Ostroznie podchodzg pod obéz
de Mariny.

*  Przedostawszy si¢ w poblize katapult, gra-
cze wywolujg olbrzymi pozar. Plong wszyst-
kie machiny oraz cze$¢ namiotéw. Niestety, w
czasie ucieczki zostaja schwytani i postawieni
przed oblicze lorda.

* De Marina wydaje rozkaz uwigzienia po-
staci.

DRUGI SZTURM

* Bohaterowie zostaja zaciggnieci pod mury.
Maja obserwowaé kolejny szturm wojsk de
Mariny. Na widok zmaltretowanej druzyny
morale obroficéw miasta gwaltownie spada.

* W czasie drugiego szturmu na tytach wojsk
lorda pojawiaja sie sity hrabiego Vicinio. Nafa-
szerowane darem imperatora niedobitki wywo-
tuja spore zamieszanie. W jego trakcie bohate-
rom udaje si¢ uwolnic.

* Bohaterowie przedostaja si¢ na wzgorze, z
ktérego dowodzi Reinardo. Jeden z graczy wy-
zywa lorda na pojedynek, podczas gdy reszta
zajeta jest walka z jego obstawa. Ostatecznie
szlachcic zostaje zabity, a jego wojska rozpro-
szone.

NIEDOBITKI

*  Po powrocie do miasta bohaterowie otrzy-
muja ostatnie zadanie. Wraz z Isolde maja
oczysci¢ okoliczne tereny z resztek wojsk obu
teudaléw. Wyprawa trwa kilka dni i zostaje
uwiericzona sukcesem.

*  Po tym wszystkim postacie otrzymujg pro-
pozycje dotaczenia do Kompanii. Zostaje ona
przyjeta. Wdzieczni mieszkanicy miasta wyna-
gradzajg swoich wybawcéw znaczng suma w
zlocie i kosztownosciach.

DODATKOWA
MECHANIKA

Ponizej znajdujg sie Umiejetnosci, Sekrety i Zaklecia opracowane na potrzeb scenariusza.
Mozna je jednak z powodzeniem wykorzystywaé takze w czasie innych sesji w TSoY.
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ZDOLNOSCI OTWARTE
Blazenada (Instynkt)
Doprowadzenie kogo$ do $miechu nie zawsze jest
proste. Czasami wystarczy zwykty dowcip, czasem
za$ trzeba czego§ bardziej wyszukanego. Zdol-
nos¢ ta odpowiada za tworzenie humorystycznych
sztuk, opowiastek oraz kawaléw, jak réwniez ich
opowiadanie. Dzigki niej mozna réwniez wyko-
nywac zabawne akrobacje oraz popisy, na przykiad
zonglowanie jabtkami.

Bron strzelecka (Wigor)

W Blish korzysta si¢z wielu rodzajéw broni za-
siegowej. Wsréd najpopularniejszych mozna wy-
mieni¢ tuki, kusze, proce, wiécznie oraz toporki.
Zdolnos¢ odpowiada za korzystanie z pospolitych
typéw broni. Rzutki, shurikeny badz dmuchawki
wymagaja innych zdolnosci, najczesciej kulturo-
wych.

Pochwycanie (Wigor)

Nie kazda walka musi koriczy¢ si¢ $miercig. Cza-
sem trzeba przeciwnika ogluszy¢ i zlapaé. Ta
umiejetnos¢ pozwala na pozbawianie zZywych istot
przytomnosci, zastawianie pulapek, jak réwniez
skuteczng walke z pomocy sieci i innych narzedzi
stuzacych do chwytania, a nie zabijania.

Zasadzki (Rozsadek)

Z pomocy tej zdolnosci posta¢ moze opracowac
plan zasadzki i wprowadzi¢ go w zycie, przygoto-
wacé putapke (wilcze doty, wnyki) oraz zamasko-
waé miejsce ich umieszczenia. Odpowiada takze
za poszukiwanie oraz rozbrajanie pulapek zasta-
wionych przez innych.

OLNOSCI KULTURY
ALDORU

Alchemia (Rozsadek)

W przeciwienstwie do zielarstwa i pokrewnych
dziedzin, alchemia zajmuje si¢ tym, co mineral-
ne i sztuczne. Pozwala na transmutacje, faczenie
oraz uzyskiwanie catkiem nowych metali. Nie jest
mozliwe uzyskanie dzieki niej kamieni szlachet-
nych i cennych surowcéw w rodzaju Ksiezycowe-
go Metalu.

Bitwa (Rozsadek)

Na potrzeby Ruin zdolno$é ta odpowiada tak-
ze za planowanie oraz przeprowadzanie oblezen

miast i fortyfikacji.

Machiny obleznicze (Rozsadek)
Zdobycie miasta bez wczesniejszego ostrzalu z
katapult oraz skonstruowania wiez oblezniczych
jest niezwykle trudne. Maldorscy inzynierowie
wiedzg, jak budowaé sprzet niezbedny w czasie
oblezen, naprawia¢ go badz udoskonalaé w zalez-
nosci od potrzeb sytuacji.

Maszyny (Rozsadek)

Chociaz wigkszo$¢ wiedzy na temat wykorzysta-
nia maszyn zagingla wraz z Ogniem z Niebios,
to czasem wcigz mozna natrafi¢ na sprawne urzg-
dzenia, czesci do nich albo plany konstrukeyjne.
Umiejetno$é ta pozwala odczytaé zapiski dawno
zmarlych inzynieréw oraz tworzy¢ nowe, budo-
wacé bardziej zlozone maszyny i naprawiac je. Wy-
stepuje bardzo rzadko.
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Walka miejska (Instynkt)
Zdolnos¢ jest podobna do zdolnosci ,Party-
zantka”, dotyczy jednak walk na terenie zabu-
dowanym.

r
SEKRETY OGOLNE
Sekret celnego oka
Posta¢ jest znana ze §wietnego zmystu wzroku.
Otrzymujesz 1 kostke nagrody w czasie strze-
lania, rzucania oraz wszelkich czynnosci wyma-
gajacych wykorzystania oczu.
Koszt: 1 punkt Instynktu.

Sekret dostojenstwa

Posta¢ otacza aura wtadzy. Moze ona wynikacd
z jej wysokiego statusu spolecznego, bogactwa,
czynéw, znajomosci albo wystudiowanej pozy.
Kazda préba przekonania jej do wasnego zda-
nia obarczona jest dodatkowa kostka kary.
Koszt: 1 punkt Instynktu

Sekret oburecznosci

Nie kazdy potrafi sprawnie postugiwaé sie
obiema rekoma, jednak twoja posta¢ tak. Nie
otrzymuje ona kostek kar podczas wykony-
wania czynnosci wymagajacych wykorzystania
drugiej reki.

Sekret mowy ciala

"Twoja posta¢ wie, co dany gest albo ruch ozna-
czaja. Potrafi takze odczytywaé stowa, obser-
wujac ruch warg, o ile tylko zna dany jezyk.
Otrzymuje takze +1 do rzutu w czasie wszel-
kich testéw spotecznych.

Koszt: 1 punkt Instynktu

SEKRETY

KULTURY MALDORU
Sekret genialnego manewru
Twoja posta¢ posiada znaczne doswiadczenie
bitewne, szeroka wiedz¢ na temat znanych bi-
tew i taktyki wojskowej, albo tez instynkt stra-
tega. W czasie dowodzenia bitwa otrzymujesz
+1 kostke nagrody.

Koszt: 1 punkt Rozsadku.

Sekret rytuatu

Niektore zaklecia Tréjroznej Magii sa na tyle
zlozone badz wyczerpujace, ze w ich rzucaniu
bierze udzial wicksza grupa oséb. Powszechnie
nazywa si¢ je rytualami dla Dziedziny Nocy
badz ceremoniami dla Dziedziny Dnia.

Rytuat korzysta z mechaniki dziatan gru-
powych. Posta¢ posiadajaca Sekret wykonuje
ostatni, najwazniejszy rzut, pozostale zas rzuty
wspomagajjce.

Posiadacz sekretu musi mie¢ réwniez wy-
kupione zaklecie bedace przedmiotem rytuatu.
Nie musi przy tym, zgodnie z mechanika za-
kle¢, posiada¢ wszystkich tworzacych je Sekre-
tow.

Na czas rytualu zaklecie traktowane jest
jako wspélne. Oznacza to, ze kazdy uczestnik
moze wydatkowaé na nie punkty z Pul. O ich
ilosci decyduje kazdy indywidualnie. Jesli rytu-
al prowadzi NPC, decyzja jest podejmowana
wspolnie. Jesli prowadzi gracz, a uczestnikami
sg jedynie NPC, decyduje on.

Uczestnicy rytuatu moga w jego trakcie wy-
korzysta¢ dodatkowe sekrety, nawet jesli nie sg
one sktadows zaklecia (na przyktad uczyni¢ je
masowym dzieki Sekretowi Magicznego Zara-
Zenia)

Przeprowadzenie rytuatu trwa jedna scene.

Koszt: 1 punkt Instynktu za kazdego
uczestnika rytuatu wliczajac prowadzacego. ry-
tual Oczywiscie to on placi.

SEKRETY

KULTURY ZARU

Sekret ofensywnego ciosu
Chociaz sztuka walki Uptenbo koncentruje
si¢ na obronie, obezwladnianiu i o$mieszaniu
przeciwnika, niektérzy modyfikuja ja, by stala
si¢ bardziej ofensywna. Dzigki temu sekretowi
posta¢ w trakcie zadania ciosu moze wykorzy-
sta¢ dowolng malg bron, taka jak sztylet. Se-
kret dziata jak Sekret Synergii badz Szczurzej
Dzikosci, jednak ograniczony jest do zdolnosci
Uptenbo oraz Walki Wrecz, badz innej, odpo-
wiadajacej za korzystanie z danej broni. Kosci
nagrody uzyskane dzieki Walce Wrecz wzmac-
niajg Uptenbo.

Koszt: 1 punkt Instynktu

ZAKLECIA
Skrzydlaty horror
ZakKlecie przeistacza cel w ,Najwickszego so-
jusznika” (patrz opis w rozdziale poswieconym
Zoe) na czas najblizszych siedmiu dni. Cel zo-
staje dwukrotnie powiekszony, w miejsce pazu-
réw wyrastajg mu szpony (+1 do walki), a jego
cialo pokrywa si¢ naturalnym pancerzem (+1
do walki). Najwyzsza zdolnos¢ staje si¢ Walkg
Wirecz, druga z kolei Wytrzymaloscia. Punkty z
Puli rozsadku zostajg przydzielone do Pul In-
stynktu i Wigoru. Otrzymuje ona takze Sekret
Poteznego Uderzenia.

Horrory s3 pod pelnym wtadaniem rzuca-
jacego zaklecie.

Koszt:

*  Sekret magicznej wytrwalosci: efekt utrzy-
muje si¢ przez caty dzien: 3 punkty Instynktu

* Przemiana: Przemiana zywej istoty: 1
punkt Instynktu + 2 za zmiane¢ zdolnosci + 2
za pazury i pancerz + 1 za zmiane rozmiaru +
1 za Sekret + 1 za Oczarowanie = 8 punktéw
Instynktu

* Koszt catkowity: 3+8-1=10 punktéw In-
stynktu
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