GURPS: Krolestwo

SZEPCZACY GROD

Przygoda przeznaczona do poprowadzenia w mechanice GURPS.
Przygotowana z myslg o swiecie autorskim Krdlestwo.
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Przygoda zostala napisana jako wprowadzenie do autorskiego $wiata fantasy
,Krolestwo” i jest przeznaczona do poprowadzenia w mechanice GURPS (autor
korzystal z podrecznikéw: GURPS: Characters; GURPS: Campaigns; GURPS: Fantasy;
GURPS: Magic — wszystkie z 4 edycji).

Oryginalnie, Postacie Graczy zbudowane zostaly na 150 punktach postaci, z
mozliwoscig uzyskania dodatkowych 75 punktéw za dobrane wady. Mistrz Gry moze
pozwoli¢ graczom na stworzenie wlasnych postaci, aczkolwiek moze réwniez
wykorzystaé zolnierzy opisanych w dziale ,Aktorzy: Trzecia druzyna piechoty,
pierwszego putku cerberoi korpusu methereonskiego” jako podstawe dla swojej grupy.
Waznym jest to, by BN'i oznaczeni gwiazdka (*) pozostali niezmienieni jako, ze maja
do odegrania istotne role w przebiegu scenariusza.

W scenariuszu pojawiaja sie liczne pojecia bezposrednio zwigzane ze $wiatem
,Krolestwa”, ktore zostang wyjasnione w polach tekstowych posiadajacych brazowe
wypelnienia. Pola tekstowe o bialych wypelnieniach zawieraja wskazéwki dotyczace
mechaniki.

Wszystkie nazwy umiejetnosci, wad, zalet itp. pochodzace z systemu GURPS
zostaly przettumaczone na jezyk polski. W zalaczniki MG znajdzie liste terminéw z ich
odpowiednikami w jezyku angielskim.

Swiat Krélestwa

Przed dwudziestu pieciu laty w $wiecie Krélestwa zakonczyla sie przerazajaca
wojna, w ktérej po przeciwnych stronach staneli bogowie ( deoi ) oraz niezwykle
potezni uzytkownicy magii ( magoi ). W jej wyniku, znaczna wiekszo$é $wiata zostala
zdewastowana przez szalejacg Dzika Magie a populacja inteligentnych istot
zredukowana do kilku milionéw dusz.

Magoi, a dokladnie jeden z nich — obecnie nazywany Krélem - dzieki
bezprecedensowym przymierzu z para bogéw Panem Poranka i Panig Zmierzchu
odnidst pyrrusowe zwyciestwo zaréwno nad resztg deos jak i nad innymi magami oraz
ich sprzymierzencami. Niestety w ostatecznej bitwie zniszczony zostal Pan Poranka, co
doprowadzilo do sporu pomiedzy tryumfujagcym Krélem a Panig Zmierzchu. W jego
wyniku deoi zostala odarta ze swej boskosci, natomiast wiara w jakichkolwiek bogdw,
aktem krélewskim zostala zakazana pod grozba kary émierci. Swiatynie bogéw
zburzono, a kaptanéw wytepiono.

Po zakonczeniu Ostatniej Wojny, Krél objal swa moca obszar zamieszkany przez
jego wiernych podwladnych (oraz uchodzcéw z innych ziem, ktérym pozwolono na
osiedlenie si¢ w granicach Krélestwa), by chroni¢ go przed sztormami Dzikiej Magii,
potwornosciami, ktére przetrwaly Wojne oraz gwaltownymi zalamaniami pogody
nawiedzajacymi inne czesci $wiata. Obszary lezace poza granicami Krélestwa nazywane
s3 Dzikimi Ziemiami, a istoty je zamieszkujace Odrzuconymi.

Po odrzuceniu deoi ludnoéé Krélestwa zwrécila swa wiare w strone kultu
przodkéw oraz Kréla, ktédrego ogloszono Wpybawicielem. Krélewscy urzednicy
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( auguroi ) przyjeli role kaplanéw. Auguroi w praktyce stanowig grupe zarzadzajaca
Krélestwem, w spotecznej hierarchii postawiona ponad rodowa arystokracja i wojskiem.
Ci drudzy stanowig zbrojne ramie Kréla. Cerberoi byli niegdy$ elita wojownikéw Kréla,
ale od czasu zakonczenia Wojny miano to nosza wszyscy zolnierze sluzacy pod
rozkazami kaplandéw-urzednikéw.

Praktykowanie Magii w Krélestwie réwniez jest zakazane. Ci nieliczni, ktdérzy
rodza sie z przeklenstwem magoi zostaja oddani w szeregi kaptanéw-urzednikéw lub
wojska, gdzie przechodza szkolenie i uzyskuja certyfikat sankcjonowanego magoi. Ci,
ktérzy nie poddadza sie prawu s3 bezlitosnie $cigani i traceni. Zwykli mieszkancy
Krélestwa magii boja sie bardziej niz ognia, uznajac ja za przyczyne wszelkiego zla i
cierpien jakich doznali w czasie Ostatniej Wojny.

W zmienia ich pogladéw nie pomaga najblizsza historia Krélestwa. Przez
ostatnie 25 lat przetrwalo ono jedna rebelie niesankcjonowanych magoi, dwie inwazje
Odrzuconych oraz co najmniej jedna magiczng zaraze, ktéra przedarla sie przez
krélewska ochrone.

Ostatnia ze wspomnianych inwazji zakonczyla sie niecaly miesiagc przed
rozpoczeciem scenariusza. Odrzuceni prowadzeni przez tajemniczego Proroka i jego
Bestie Wojny wdarli sie w glab Krélestwa i przez wiele tygodni oblegali miasto
Mieczogréd. Pokonani przez nadchodzace z odsiecza wojska Krélewskie rozproszyli sie
a niedobitki umknely powrotem na Dzikie Ziemie.

Krélestwo zamieszkuja cztery ludzkie narody — Ludzie Srebra (z ktérych
wywodzi sie Krol) oraz trzy narody uchodzcéw: Ludzie Stali, Ludzie Brazu i Ludzie
Piasku. Poza tym na ziemiach Krdlestwa schronienie znalezli réwniez nieludzie:
jaszczuropodobni V'Ranowie, potezni Orgoni oraz tajemniczy Profetoi — poza tymi
ostatnimi, ktérzy zostang opisani w dalszej czesci scenariusza, nie s3 oni jednak istotni

dla tej przygody.

Akcja przygody toczy sie w Ksiestwie Sellen zamieszkanych po czesci przez
osadnikéw Ludzi Srebra a po czesci przez wygnane z rodzinnych pustyn plemiona

nalezace do Ludzi Piasku, w okolicy niewielkiego miasta Mieczogréd, u podndzy gér
Miedziane Kly.

INFORMACJE MECHANICZNE:
Poziom Technologii: 3-4 (wieki srednie — wiek wielkich odkry¢)

Mana (Magia): podzielona na obszary podlegajace zywiolom, bardzo rzadko spotykana .

Poziom Kontroli: 3-4 (dyktatura teokratyczna)




KROLESTWO: Szepczacy Gréc
Szepczacy Gréd

Tlo Przygody: 25 AV — Rok Drugiej Inwazji. Poczatek Jesiennej Piesni (poczatek
jesieni). Przed miesigcem wojska krélewskie przelamaly oblezenie Mieczogrodu i
rozproszyly sily Proroka. Trwa polowanie na rozbite oddzialy oraz bojowe bestie
Odrzuconych. Patrole cerberoi przeszukuja lezace na poludnie od miasta lasy, wzgérza
i kaniony, wolno oczyszczajac ksiestwo z plagi maruderdéw.

Nocg, niebo ponad Ksiestwem Sellen przecina $wietlista wstega. U podnézy
Miedzianych Szczytéw spada kawalek niebianskiego zelaza. Towarzyszacy korpusowi
methereonskiemu wysokiej rangi auguroi KELLINOR HELLION DU HARDON wymusza
na dowddztwie korpusu wydelegowanie niewielkiego patrolu,
ktérego zadaniem bedzie odzyskanie meteorytu. Dowddca
patrolu tymczasowo mianowany zostaje niedawno pasowany et g B S
rycerz, siostrzeniec Kellinora — TYFFION VARDION GARION | Wojny stworzone zostaly przez
DU SELLEN. Jego zastepca ma zostaé jedna z Postaci Graczy || deoi Obdarzone wielkg mocq i
(najlepiej by bylo, gdyby nalezala ona do rodowej || “icdz piastowaly one stanowiska

- generaléw armii bogéw.
arystokracji).

Wyslannicy:

Wiedza o nich przetrwala tylko i
Problem polega na tym, ze 6w domniemany meteoryt || wylacznie w opowiesciach, ktérymi
. . . . . s nianie strasza dzieci na dobranoc
tak naprawde jest odlamkiem Straznicy — ksiezyca/wiezienia, :
) Y ; ; . oraz w ocalonych kronikach
na ktoryr,n uwiezieni s3 pokonani przez Krola Wyslannicy J dostepnych niclicznym uczonym i
bogéw. Ow przypominajacy gigantyczng bursztynowg lze || kaplanom-urzednikom.
odprysk zawiera SZEPCZACEGO. Niegdy$ najpotezniejszego
Wystannika nalezacego do deoi nazywanego Panem Poranka. Pod koniec Ostatniej
Wojny, Szepczacy sprzeciwil sie idei wspétpracy Pana Poranka, Pani Zmierzchu i Kréla,
za co zostal odeslany i zamkniety w Straznicy. Teraz jednak, po latach wygnania istota \ 4
ta zdolala czeéciowo przelamaé wigzacy ja czar i spasé na obszar Krélestwa. \
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Boska moc Szepczacego przycigga uwage istot zrodzonych i przemienionych na ‘
Dzikich Ziemiach, ktére jednak nie maja zamiaru go uwalniaé. Zywia sie bowiem moca A
Wyslannika przesaczajaca sie przez pekajace $ciany jego ,celi”.

\ (= Aktorzy:
TYFFION VARDION GARION DU REON (*): Dowddca

patrolu  (tymczasowo nadano mu range Widczni)
\ wywodzacy sie ze starej i dlugiej linii arystokratéw

Ksiestwa Methereonu.

Réd Reon:

Jest to r6d wywodzacy swe korzenie od
przedwojennej dynastii  rzadzacej Ard
Vellin. Posiada on rozlegle wlosci w
najblizszej okolicy =~ Methereonu, jak
réwniez na ziemiach ksiestwa Far Valdos.
Prywatng straz rodu z powodzeniem
moglaby przeksztalcié sie w niewielka
armie.

Mlody, szczuply czlowiek srebra o waskich
ciemnych oczach i wyraznie zarysowanej szczece. Nosi
bardzo krétko $ciete jasnoszare wlosy. Ubiera sie w szaty
najlepszej jakosci a jego zbroja, kon i ekwipunek z cala
pewnoscig warte s3 kilku wsi.

Czlonkowie rodu Reon piastujg wysokie
stanowiska zaréwno wéréd cerberoi jak i
auguroi.

Barwy rodu to czern i biel. Herb rodu
przedstawia Czarnego Smoka na bialym
tle. Cerberoi rodu maja tarcze podzielona
w polowie, ze zwierzetami herbowymi
ustawionymi naprzeciw siebie.

Tyffion nie znosi sprzeciwu. Jest arogancki i
pewien siebie. To jest jego pierwsza samodzielna misja

bojowa i za zadng cene nie ma zamiaru dopusci¢ do jej
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fiaska. Swojego zastepce znosi tylko ze wzgledu na wyrazne rozkazy swoich
przetozonych. Ma jednak stabos$¢ do pochlebstw. Osoba, ktéra podejdzie do niego w
odpowiednio balwochwalczy sposéb, moze wyméc na Tyffionie zmiane rozkazéw czy
tez przyjecie sensownie brzmigcej rady.

Krétko moéwige: Tyffion jest rozpuszczonym szczylem uwazajacym, ze wie
wszystko o wojnie i walce, a jego wole powinno sie wykonywaé bez stowa sprzeciwu.

Mimo swojego mlodego wieku jest dos¢ dobrym wojownikiem, ktéry od malego
szkolony byl we wladaniu bronig. Uczono go réwniez taktyki, strategii, heraldyki i
historii (w zwiazku z czym moze by¢ cennym zrédlem informacji o deor).

Dodatkowa wada, przeszkadzajaca arystokracie w zyskaniu powazania wsréd
zolnierzy, jest trapiace go przeklenstwo objawiajace sie piskliwym, tamigcym sie glosem.
Wszelkie oznaki rozbawienia na dzwiek jego glosu, doprowadzaja go do atakéw furii i
sadyzmu.

Zalety: Status (3), Bogactwo (Bogaty), Refleks w Walce, Ranga (4: Wfdcznia),
Pamieé Rasowa (Pasywna), Patron (1)

Wady: Wybuchowy (12 lub mniej), Brutal (12 lub mniej), Denerwujacy glos
(piskliwy), Stuzba i Obowigzek (wobec suzerena), Megalomania, Nadmierna pewnos¢
siebie (12 lub mniej)

Aktorzy:
TRZECIA DRUZYNA PIECHOTY, PIERWSZEGO PULKU CERBERO! KORPUSU METHEREONSKIEGO.

, Trzecia? To dopiero wredne dranie. Banda wyrzutkdw, czarownikow i barbarzyricow.
Wszyscy powinni zawisnad, ale zamiast tego ogloszono ich herosami. Smiechu warte.”

~ Dhalon Du Valdos — dowddca czwartej druzyny.

Szesciu weteranéw piechoty cerberoi: zwiadowca, medyk polowy, dwu
ciezkozbrojnych oraz dwu lekkozbrojnych (w tym jeden profetoi ). Trzecia druzyna
znana jest z krngbrnosci, braku poszanowania dla przelozonych, nietypowych metod
dzialania ale réwniez skutecznosci i lojalnosci wobec towarzyszy broni. Dwaj ostatni
blekitno-krwisci dowddcy przydzieleni do tego oddzialu zagingli w tajemniczych
okolicznos$ciach; jeden w czasie bitwy a drugi w trakcie pozornie spokojnego patrolu.

Najprawdopodobniej drugi ,tajemniczy” zgon zaprowadziltby zolnierzy na szafot,
gdyby nie to, ze ich bohaterska akcja uratowala korpus przed unicestwieniem w
zasadzce zastawionej przez Odrzuconych. W zaistnialej sytuacji dowddztwo putku
uznalo, iz pozostawia Twardego na stanowisku dowodzacego a oddzial otrzymywal
bedzie wylacznie ,specjalne” misje.

Zadanie auguroi oraz sposéb, w jaki urzednik-kaptan wymusil na wojskowych
nadanie Tyffionowi rangi Wléczni, wzbudzil gniew w MORINIE AUGIUS DU MATHAR
(Miecza, czyli kapitana piechoty putku). Zdecydowal on, ze w ramach nauczki
przydzieli mlodemu dowédcy trudny oddzial, ale tez sprébuje ,zabezpieczyé” jego
plecy przydzielajgc mu wyprébowanego zastepce. Czy to jednak wystarczy?
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KROLESTWO: Szepczacy Gréd

TYRO TWARDY' ADER (Weteran - kapral) (*): Ciezkozbrojny. Czlowiek srebra,
pochodzacy z kupieckiego miasta Methereon. Syn kowala. Potezny wrecz gigantyczny,
rubaszny chlop, ktéry w czasie walki zmienia sie¢ w brutalnego i bezwzglednego
zabdjce. Uwielbia zartowaé, gra¢ w kosci, pi¢ piwo i stuchaé opowiesci bardéw. Bardzo
dba o dobro swojej druzyny. Traktuje zolnierzy jak swoja rodzing. To wlasnie on wraz
z Ostrozebem zakonczyli zywot dwéjki nieudolnych dowédcéw, jakimi los pokarat

oddzial.

Uwaza, ze wywodzi si¢ z krélewskiego rodu Ard Vellin. Swoja teorie, popiera
siwymi wlosami (powszechnie uznaje sie, ze Ludzie Srebra o wlosach tej barwy
wywodza sie ze starozytnych, krélewskich rodéw). Sprébuj jednak wyjasni¢é mu, ze jego
wlosy s3 siwe a nie srebrne, a stracisz z¢by.

COytat: ,Widzisz brachu.. wszyscy wiedza, ze plynie we mnie bickitna krew.
Wystarczy spojrze¢ na srebro mych wloséw. Dlatego wiasnie to JA jestem
Weteranem, a Ty prostym Zofnierzem.”

Zalety: Trudny do zabicia, Wysoki prég bdlu, Ranga (2: Weteran), Charyzma (1),
Pamigd rasowa (pasywna)

Wady: Zludzenie (szlacheckie pochodzenie) Zadza krwi (12 lib mniej), Shizba i
Obowigzek (wobec armii), Gigantyzm

OSTROZAB: Ciezkozbrojny Czlowiek Brazu pochodzacy z okolic Czarnolasu. Jego
pelne imie brzmi Boras Korion, syn Talvosa, syna Urgasa, syna ldara. Poza Tyro, nikt w
druzynie nie poznal jednak tych imion. Jego imie handlowe pochodzi nozy wykonanych
z kléw jakiej$ nieznanej bestii, ktére zawsze nosi za pasem.

Ostrozab jest niski i krepy. Ma ciemnobrazowa skére pokryta siatka
skomplikowanych plemiennych tatuazy. Nosi dluga, gesta brode, z ktérej jest
nieprawdopodobnie dumny. Na jej pielegnacje poswieca mnéstwo czasu. Weiera w nig
tlhuszez, wonne olejki, sok z owocéw a czasem midd lub piwo. Sprawia to, ze nawet
zapleciona, broda wydziela odpychajacy swad. Jak wigkszos$é ludzi brazu jest bardzo
przesadny. Wierzy w omeny, znaki i wrézby. Pojawienie si¢ meteorytu odczytat jako zly
omen. Kazdego dnia zegna si¢ ze wszystkimi w oddziale, jako iz wierzy ze smuga na
niebie oznacza ich rychla $mieré.

Oytat: ,Co to? No.. to jest ciemny midd pomieszany z koriskim moczem.
Dobry na pielegnacje brody. Wzmacnia wlosy i odpedza zle duchy. Zly
wzrok tez. Powinniscie sprébowad, przynajmniej gdy nadejdzie czas,
umrzecie z pigknymi, blyszczacymi wlosami.”

Zalety: Trudny do zabicia, Zwierzeca empatia, Szdsty zmysf, Pamiec rasowa (pasywna)
Wady: tatwowiernosé, Odrazajace nawyki osobiste [nietypowa pielegnacja brody](-1)
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EFU: Zwiadowca wywodzacy sie z ludzi piasku. Niski, szczuply mezczyzna w érednim
wieku o oliwkowej skérze i dhugich czarnych wlosach zwigzanych w gruby warkocz.
Méglby byé uznanym za przystojnego, gdyby nie paskudna blizna po oparzeniu

szpecaca polowe jego twarzy. Powstala ona, gdy ogniem usungl swdj plemienny tatuaz.

Obecnie jest bezklanowcem. Niegdys nalezal do plemienia Pustynnych
Skorpiondw, lecz zostal wygnany za morderstwo popehione na czlonku rady plemienia.
Zaciggnal sie do wojsk krélewskich i od tego czasu stuzy w trzeciej druzynie.

Samotnik, milezek i indywidualista, ktéry jednak wykazuje si¢ niezwykla intuicja.
COytat: ,Tutaj? Nie. ... Wrdg jest na pdinocy. ... Tak.”
Zalety: Intuicja, Pamiec rasowa (pasywna), Elastyczny

Wady: Samotnik, Tajemnica (morderstwo),

DARREN DORREN- Medyk polowy obdarzony przeklenstwem magoi. Czlowiek Srebra,
syn rzemie$lnika, ktéry uciekl do wojska, by podnies¢ swéj status spoleczny. Gdy
objawilo sie jego przeklenstwo, natychmiast udat sie do garnizonowych auguroi, ktérzy
wyslali go na szkolenia i przyjeli w swoje szeregi. Nauczono go podstaw korzystania z
magii (jego aspektem jest Woda — magia leczaca), a nastepnie odestano na linie jako
uspionego agenta auguroi. Darren moze nie jest najlepszym wojownikiem, ale druzyna
ceni jego umiejetnosci medyczne.

Darren Dorren nie jest typowym zolnierzem. Nosi do$é¢ dlugie, skoltunione
wlosy. Ledwo miesci sie w swdj mundur, a dlugi forsowny marsz ma szanse
przyprawi¢ go o atak serca.

Jest czlowiekiem uczciwym, o dobrym sercu. Troche naiwnym. tatwo zyskuje
sobie przyjaciél. Chetnie dyskutuje o jedzeniu, winie oraz kobietach. Zna réwniez
troche historii, ktérymi czasami urozmaica wieczorne postoje.

Niestety nadal jest zmuszony stuzyé auguroi. Jego zadaniem jest upewnienie sie,
ze wojskowi pozostang lojalni wobec Kréla i kaplanéw-urzednikéw. Wszelkie oznaki
zdrady lub niesubordynacji muszg zostaé przez niego zapisane i zaraportowane.

Cytat: ,Ah, sliczne cigcie. Nie powinnismy miec¢ problemdw z jego zaszyciem.
Nastegpnym razem, prosze, sprébuj uniknaé ciosu. Pewnego dnia nawet moje
umiejetnosci Ci nie pomogg, grubasku.”

Zalety: Magia I, Pamigé rasowa (pasywna), Kontakty (auguroi)

Wady: Tajemnica (agent auguroi), Bezinteresowny

HALLIMAKKI: (wys. ard vellin ‘wonna ryba’) tucznik, lekkozbrojny czlowiek piasku.
Wywodzi si¢ z plemienia Pustynnych Lwéw z czym obnosi sie¢ wszem i wobec. Krétkie
czarne wlosy skrywa pod tradycyjnym plemiennym turbanem. Podczas walki zaslania
twarz woalem. Tatuaz przedstawiajagcy godlo klanu (czarnego Iwa) zdobi jego
zazwyczaj obnazone prawe ramie.
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Hallimaki jest bardzo mlodym i w sumie niedo$wiadczonym wojownikiem, ktéry
zdecydowal sie wstapi¢ do armii krélewskiej, by poznaé zasady jej dzialania, taktyki i
strategie.

Jest bardzo otwarty i przyjazny w stosunku do reszty oddzialu, za wyjatkiem
Efu, ktérego darzy nieskrywang niechecia. Jest dosé lekkomyslny i w goracej wodzie
kapany. Czesto zdarza sie, ze dziala i méwi szybciej niz pomysli. Lubi bizuterig, drobne

blyskotki i $wiecidetka.

Miody wojownik jest $wietnym kucharzem, ktéry w zakamarkach
przydzialowego plecaka skrywa réznorakie przyprawy (w wiekszoséci bardzo ostre) i
ziola.

Imie ,Halimakki” przyjal, gdy zaslyszal je na targu rybnym. Podoba mu sie
brzmienie tego stowa a jak dotychczas nikt nie wyjasnil mu, co ono oznacza. Jak kazdy
czlowiek piasku zmieni je, gdy tylko mu sie znudzi lub gdy uzna, ze nadszedl czas na
zmiane.

Oytat: ,Zrobifem gulasz. Troche mdfy, ale to specjalnie dla was. Ej
chlopaki.. to naprawde nie moja wina, ze macie zofadki jak panienki.
Jakbym wiedzial, to w ogdle bym migsa nie przyprawial. Wiasciwie, to
nawet bym go nie gotowal.. Barbarzyricy.”

Zalety: Ryzykant, Elastyczny, Doskonata Réwnowaga, Pamieé Rasowa (pasywna)
Wady: Ciekawski, Impulsywny, Przyjacielski (przesadnie)

MALAHAELLOE'STAOH (Sen) (*): tucznik, lekkozbrojny profetoi aspektu pawie-
ludzkiego. Jest wysokim, bardzo szczuplym humanoidem o pociaglych rysach twarzy i
bladej, prawie przezroczystej skérze, ktérej barwe podkresla czupryna ciemno-
granatowych wloséw. Jego szmaragdowe oczy blyszcza w ciemnosciach.

Pochodzacy z pomniejszego Domu Snéw, Sen wedrowal po Swiecie w
poszukiwaniu miejsc zdatnych do zamieszkania dla jego pobratymcéw. Gdy Odrzuceni
wtargneli na terytorium Krélestwa zapragnal poznaé ich oraz ich metody walki.
Dolaczyt wige na ochotnika do korpusu methereonskiego i wraz z nim przywedrowat
pod Mieczogréd.

Sen jest istota bardzo spokojna. Bardzo trudno go zdenerwowaé a jeszcze
trudniej obrazié. Podczas dnia, wydaje sie by¢ ciggle rozkojarzony, troche zagubiony —
tak jakby bezustannie $nil na jawie. W nocy jednak jest niestrudzonym straznikiem i
przewodnikiem. Nie potrzebuje snu a jego obecnosé w poblizu $pigcych ludzi sprawia,
ze wypoczywaja lepiej.

Sen jest bardzo ceniony przez druzyne ze wzgledu na przeblyski prorocze, ktdre
juz nie raz uratowaly skére zolnierzom. Posiada réwniez magiczne zdolnosci,
umozliwiajagce mu wplywanie na ludzkie umysly, z ktérych jednak bardzo rzadko

korzysta w obecnosci ludzi. Zdarza sieg, ze gdy nikt nie zwraca na niego uwagi, ,zaglada”
w ludzkie sny.

Cytat: ,Co si¢ dzieje? Ah, mamy zbidrke? A kim jest ten zacny rycerz?
Dowddcg? Od kiedy?”




KROLESTWO: Szepczacy Gréd

Zalety: Magia 1, Nie starzejacy si¢, Widzenie w ciemnosciach (w kolorze), Nie spi,
Wyrocznia, Myslowa Sonda [ograniczenie: sny]

Wady: Dumny, Stygmat Spoleczny, Nieobecny duchem [za dnia], Mafo zorientowany

[za dnia], Wrazliwos¢ na zelazo, Niestabilny magicznie [*]

Czary wrodzone: Oglupienie, Oszolomienie, Sen (aspekt neutralny)

Profetoi:

Nazywani réwniez Przybyszami, Odmiericami, Dziwadlami lub Obcymi, profetoi sa istotami, ktére
przybyly do $wiata z innej krainy. Ich cywilizacja, kultura i magia rozwinely si¢ zupelnie niezaleznie od
whadajacych Swiatem deoi (bogéw) oraz ich dzieci.

Profetoi nie s3 rasg jednorodna. Praktycznie kazdy odmieniec posiada unikatowe cechy fizyczne badz
magiczne. Mozna jednak wyrézni¢ ,aspekty” dzieki ktérym grupujemy profetoi o podobnym wygladzie,
zdolnosciach i mocach. Znane sa aspekty ,prawie-ludzkie”, ,elementarne”, ,zwierzece”, ,roslinne”, ,$wiatla i
ciemnoséci” oraz ,duchowe”. Niewatpliwie istniejg réwniez inne, z ktérymi mieszkancy Krélestwa dotychczas sie nie
spotkali.

Bardzo wiele sposréd aspektéw zaginelo badz zostalo unicestwionych podczas Ostatniej Wojny. Profetoi
sami przyznajy, iz w dniu zniszczenia bram do ich $wiata utracili oni wszystkie Wysokie Dwory, w ktérych
zamieszkiwali najpotezniejsi sposréd Odmiencéw.

Profetoi nie korzystaja z mocy wyplywajacych ze zrédel magii (lub jak nazywajg ja niektérzy deoi ,krwi
$wiata”) tylko z naturalnej dla nich dzikiej, nieokielznanej magii. Oznacza to, ze na obszarach ,uporzadkowane;j”
mocy oraz na terenach o oslabionej intensywnosci mocy odmiency nie tylko nie sa w stanie korzystaé z niektérych
wrodzonych zdolnosci, ale réwniez s3 podatni na ,niestabilno$¢”. Wydawaé by sie moglo, ze w takiej sytuacji
najlepszym wyjéciem dla obcych byloby zamieszkanie na Dzikich Ziemiach, aczkolwiek wedlug samych profetoi
magia Dzikich Ziem jest zbyt mocno skazona by byla dla nich bezpieczna.

Wyglad:

Profetoi przyjmuja w Krélestwie réznorodne formy. Nawet dwie istoty wywodzace sie z tego samego
»aspektu” moga wygladaé¢ diametralnie odmiennie. Majg one jednak kilka cech wspélnych. Po pierwsze w 8 na 10
profetoi posiada sylwetke humanoidalng (z czterema konczynami, wyraznym podzialem na glowe, korpus i
koniczyny), z para oczu, ustami i para uszu. W przypadku pozostalych 2 z 10 profetoi przynajmniej gérna czesé
ciala pozostaje humanoidalna (/udzie weze). Po drugie, poza profetoi wywodzacymi sie z aspektu duchowego,
wszystkie profetoi posiadaja forme materialng — nie jest ona dla nich naturalna i na obszarach niesprzyjajacych
odmienicom wymaga od nich utrzymania cigglej koncentracji. Po trzecie, bez wzgledu na aspekt, zazwyczaj bardzo
trudno jest okredli¢ wiek odmierica.

Aspekt profetoi bardzo mocno wplywa zaréwno na wyglad jak i sposéb ubierania sie. Istoty aspektu
elementarnego ognia czesto preferuja stroje o intensywnych barwach, ich skéra moze przybraé czerwonawy
odcien, moga tez wygladaé jakby caly czas staly w ogniu. Istoty wywodzace swe korzenie z aspektu zwierzecego
czesto posiadajg cechy danego zwierzecia. Moga to byé tylko wystajace kly i nietypowy mech pokrywajace cale
cialo, ale réwnie dobrze profétoi moze posiadaé tygrysia glowe i dlonie zakoriczone szponami. Najblizsze
wygladowi ludzi Krélestwa (i zarazem najbardziej stabilne) sa profetoi wywodzace sie z aspektéw prawie-
ludzkiego, $wiatla i ciemnosci oraz zwierzecego.

Niestabilno$é Magiczna:

Za kazdym razem gdy Profetoi wykorzystuje swoje wrodzone magiczne moce, musi wykonad test
magia+sifa woli z modyfikatorami uzaleznionymi od intensywnosci magii na obszarze, na ktdrym si¢ znajduje.
Nieudany test oznacza rozproszenie jego materialnej formy (przechodzi w forme duchowg), ktéra moze sprébowaé
zebraé¢ w cafosé po kilku minutach. Ponowny nieudany test oznacza przeniesienie istoty Profetoi do jego Miejsca
Odrodzenia (lezacego w jego ojczyZznie, w wyznaczonym przez niego kregu lub tez w przy fetyszu, z ktdrym
pofaczyl sie magicznie).

Forma profetoi rozpada si¢ nie zabierajac jednak ze soba posiadanych przez niego przedmiotdw. Profetoi
,odtwarza” si¢ nagi.
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Miejsce Akgji:

AKT PIERWSZY (wydarzenie fabularne): Obéz wojskowy korpusu methereonskiego
stojacy za pélnocnymi murami miasta Mieczogréd. Obéz zbudowany koncentrycznie, z
namiotami dowddztwa w centrum, namiotami arystokracji otaczajagcymi centrum oraz
namiotami wojska znajdujagcymi sie na obwodzie. Stoi tam juz od ponad miesigca, w
zwigzku z czym dorobil sie réwniez pasa sklecionych z czego popadnie karczm i
zamtuzow.

Namiot Miecza (kapitana) Ceberoi — MORINA AGIUS DU MATHARA — w ktérym PC

spotyka swego nowego dowddce, otrzymuje rozkazy oraz przydzial.

Namiot druzyny TWARDEGO, w ktérym PC dowiadujg sie o nowych rozkazach oraz
przed ktérym po raz pierwszy spotykaja arystokratéw.

Magia: Ziemia +2

AKT DRUGI (umiejetnosci i walka): Droga do ruin Grodu Zlotego Promienia
(Ma’kanan) oraz wsi Czerwony Rég. Poczatkowo marszruta prowadzi droga krélewska,
po ktérej podrézujg réwniez kupcey, chlopskie wozy oraz inne oddzialy wojska, lecz w
polowie drogi (po jednym dniu marszu), oddzial zbacza miedzy zalesione wzgérza,
ktére z czasem zmieniaja sie w do$¢ glebokie doliny oraz wielopoziomowe wawozy z
czerwonej skaly porosniete kepami drzew iglastych. Cale podnéze Miedzianych
Szczytéw wyglada podobnie.

Droge przetng im dwie niewielkie rzeczki. Za pierwszym razem beda mogli przejsé
przez bréd a za drugim razem przez solidny drewniany most. To tam wlasnie
napotkaja na $lady Odrzuconych (na wpdl zjedzone cialo wiesniaka). Na moscie
dochodzi do pierwszego starcia z Odrzuconymi.

Magia: Ziemia +2/ Neutralny +2

AKT TRZEC] (wydarzenie fabularne): Wie$ Czerwony Rég. Polozona pod zakrzywiong
skalg, od ktdérej wziela swoja nazwe, wie$ utrzymuje sie z niewielkiej kopalni miedzi
oraz okolicznych laséw i pét (uprawa zbéz i hodowla zwierzat - gadoidéw).

Sklada si¢ na nig dziesie¢ niskich, zbitych wokél wejscia do kopalni chat otoczonych
zniszczong palisada. Palisada nosi $lady ognia i toporéw (dosé stare). We wsi stoja
réwniez spalone chaty. Kilka z domostw jest $wiezo odbudowanych.

Obok wsi lezy szlak powalonych i osmalonych drzew, ktéry konczy sie na wzgérzu na
ktérym stojg ruiny niewielkiego, kamiennego grodu.

Magia: Neutralny +2/Magia Deoi +2

AKT CZWARTY (umiejetnosci i walka): Ruiny Grodu Zlotego Promienia. Zniszczony
niewielki kamienny gréd byl niegdys$ siedzibg bardzo bogobojnego rodu, wiernych
wyznaweow Pana Poranka. Padt w $rodkowej czesci Ostatniej Wojny i od tego czasu
byl wielokrotnie pladrowany. Stal zapomniany przez zewnetrzny $wiat do chwili gdy
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KROLESTWO: Szepczacy Gréd

wyladowal w nim okruch Straznicy. Wéwczas droge do jego muréw znalazla banda
maruderéw (Odrzuconych), ktéra zaczela zywié sie mocg Szepczacego.

Z grodu pozostaly juz tylko dwie na wpdl zburzone $ciany, kawalek baszty oraz
pozostaloéci po stajniach i kaplicy. Wzgérze na ktérym stoi zarosniete jest niskimi
drzewkami i krzakami (z ktérych czes$é zostata powalona przez okruch).

Obecnie jest ona siedzibg bandy 48 Odrzuconych dowodzonej przez Bestie Dzikich
Ziem.

Magia: Neutralny +1/ Magia Deoi +3/ Dzika Magia +2

AKT 1: tANCUCH DOWODZENIA

,Wibcznie, Lance, Miecze.. wszystkie te arystokratyczne dupy mysla, ze dowodzg
zolnierzami. Dobrze, ze mysla. Prawdziwe dowodzenie niech zostawig Pigsciom.”

~ Tyro ,Twardy” Ader pod Mieczogrodem.
Jedna z postaci (najlepiej wywodzaca sie z

arystokracji) zostaje wezwana do namiotu
Miecza Cerberoi MORINA AGIUS DU MATHAR,
gdzie spotyka sie z TYFFIONEM. Zostaja oni
tam sobie formalnie przedstawieni, a nastepnie

Test Reakcji: Rzut 3k6 minus/plus
modyfikatory reakcji.

Tyffion: -3 do nizej urodzonego, +/-?
za zachowanie BG. (sluzalcze +1-3;
jesli BG jest pewien siebie, dumy -1-

4)
Kellinor: -3 do nizej urodzonego, +/-
? za zachowanie wobec Tyffiona.

Wynik: tabela,
GURPS: Campaign.

zostaje im wyjasniona misja w ktdrej wezma
udzial.

Za Morinem, w kacie namioty caly czas siedzi
duzy, opasly maz odziany w szarg szate auguroi.
Nazywa si¢ on KELLINOR HELLION DU
HARDON i jest wujem Tyffiona.

Mlodzi otrzymuja tymczasowe listy mianujace
ich odpowiednio Wldécznig (porucznikiem) i Pigscig (sierzantem) oraz przydziat
do trzeciej druzyny piechoty, pierwszego putku cerberoi korpusu
methereonskiego. Wedlug Morina, jest to druzyna zlozona z doswiadczonych
zohierzy.

strona 560 w

Po komendzie ,rozej$é¢ si¢”, Tyffion pozostaje w namiocie ze swoim wujem,
natomiast Morin wychodzi z BG by powiedzie¢ mu aby uwazal na rody Reon i
Hardon, bowiem maja one wielkie wplywy zaréwno wséréd

Test Reakcji: Rzut 3k6 =z [| cerberoi jak i auguroi Ostrzega tez, ze druzyna, ktora

modyfikatorami:

-2 za mlody wiek, -2 arystokrata,
-2 dos$wiadczenie.

+- role  play, piwo,
zachowanie, +2 za udany test
zolnierz. +2 za
stuzbe jako cerberoi.

umiejetnosci

Wynik: tabela, strona 560 w
GURPS: Campaign.

poprowadza moze byé nieco krnabrna i moze lepiej by bylo,
gdyby pogadat z zolnierzami przed oficjalnym spotkaniem.

2. Zohierze druzyny Twardego siedza w ,karczmie” lub
we wlasnym namiocie (BG maja czas na poznanie BN'6w), gdy
wpada do niej zdyszany chlopak na posyltki z wiadomoscia, ze
dostali oni dodatkowy patrol

arystokratéw na dowddcéw. Oczywiscie jeden z zolnierzy

oraz dwu mlodocianych




natychmiast zaczyna glosno narzekaé (moze sam Twardy, w zaleznosci jakimi
postaciami gra¢ beda gracze) i utyskiwaé na los. Kto$ rzuci, ze to pewnie przez
te komete, Ostrozab doda — ze komety zawsze przynosza zly los itp.

Jesli BG péjdzie za rada Morina, to w karczmie spotka grupe sfrustrowanych,
starszych od siebie i znacznie bardziej doswiadczonych weteranéw, ktérzy
wygladaja jak banda oberwancéw i wcale nie majg ochoty na shuzbe pod
rozkazami jakiego$ golowasa.

(Odpowiednie zachowanie, przekupstwo i test umiejetnosci ,zolnierz” moga przekonaé
wojakéw do osoby BG. Oczywiscie pokonanie Twardego ,na reke”, albo znokautowanie
jednego z ciezkozbrojnych tez moze pozytywnie wplynaé na ich reakeje).

3. Spotkanie z dowddca nastepuje na placu przed namiotem Tyffiona
(odpowiedzialnym za zebranie oddzialu jest oczywiscie BG). Druzyna, w
zaleznosci od reakcji na nowa Pies¢ (BG), stoi w mniej lub bardziej réwnym
szeregu. Ich wyglad i zachowanie pozostawiaja bardzo wiele do zyczenia.

Oczywiscie taki a nie innych wyglad i zachowanie BN'6w wywoluje wicieklosé
Tyffiona, ktéry swoim cienkim glosikiem wywrzaskuje rozkazy, grozby i obelgi.
W zaleznosci od zachowania BG’'6w i BN'6w, moze to eskalowaé do nalozenia
,przykladowej” kary, ktéra Tyffion nakaze wykonaé¢ na Twardym (10 batéw na
placu marszowym).

Duzo wdwczas bedzie zaleze¢ od zachowania gracza grajacego Pigscig — to on
bowiem zostanie wyznaczony do wymierzenia kary.

(Grozba wymierzenia ,kary dyscyplinarnej” powinna wisieé¢ nad oddzialem przez
caly marsz.)

Przekonanie Tyffiona do rezygnacji z wymierzenia kary, poza
klasycznym odegraniem sceny przez gracza, moze tez wymagaé
testu Reakcji modyfikowanego przez Dyplomacje badz Etykiete
(+/-3). Rozwscieczony Tyffion ma dodatkowy mod. -2

taricuch dowodzenia w wojskach Krdlestwa (cerberoi):

[Ranga 1] Nowicjusz — szeregowy;

[Ranga 2] Weteran — kapral; (dowodzi potowa druzyny)

[Ranga 3] Pie$é — sierzant; (dowodzi cala druzyna)

[Ranga 4] Wldcznia — porucznik; (czesto wywodzi sie z arystokracji, moze dowodzi¢ kilkoma
druzynami, czasami pehni role chorazego lub dowodzi oddzialem kawalerii)

[Ranga 5] Miecz — kapitan;




KROLESTWO: Szepczacy Gréd

AKT 2: DROGA PRZEZ MEKI

,Maszerowac caly dzieri — moge; Walczyd caly dzieri — moge; Pieprzyc caly dzieri — tez
moge; ale sfuchad tego mafego géwna, ktdre piszczy jak zarzynana dziewka... to jest

ponad moje sily. Te swiatlo na niebie to doprawdy byt znak podfego losu. Tfu.”
~ Ostrozab po pierwszym dniu marszu.

Marsz dzien pierwszy: Jedynym jezdzcem jest Tyffion, ktéry narzuca naprawde
mocne tempo. Zolnierze maszeruja we wzglednej ciszy. Ponuro. Nie ma
typowych przyépiewek ani zartéw. Na szczescie ida droga krélewska, wiec nie
jest to tak meczace, jakby mogto byé gdyby szli bezdrozami.

Nie zmienia to faktu, ze marsz w tym tempie daje si¢ we znaki (zwlaszcza
Tyrowi, jesli zostal poddany karze). Powoduje to coraz wiecej cichych utyskiwan
oraz nienawistnych spojrzen posytanych w plecy Tyffiona.

Testy:
Wedréwka (droga +2), udany oznacza spokojny marsz, nieudany utrate Punktéw

Zmeczenia (FP) (réznicy miedzy wynikiem a trudnosécia) i zwolnienie tempa marszu.

Percepcja: By zauwazy¢ coraz gorsze nastroje wsrod zolnierzy. Zadziafanie na ich
korzys¢ (przerwa Ilub dodatkowa porcja piwa na odpoczynek) moze poprawié
nastroje panujgce w oddziale.

Tuz przed wieczornym postojem oddzial mija ustawiong na rozdrozu, wiszaca
na wysokim stupie klatke, wewnatrz ktérej zamknigta zostala jakas stara kobieta.
Tabliczka powieszona przy klatce glosi, iz wiezniarka jest

,Wied#ma skazana na smierc¢ za uprawianie urokdw i oddawanie czci deoi”

Kobieta wyglada mizernie. Jest brudna, wychudzona i na krawedzi $mierci z
pragnienia. Gdy jednak oddzial mija¢ bedzie klatke, staruszka zacznie si¢ w niej
rzucaé, probujac co$ powiedzie¢ — wskazujac na jednego z BG (lub SNA — jedli
nie zostal zamieniony przez BG).

Gdy ten nawiaze z nia kontakt wzrokowy uslyszy glos:

,Kruki i nied?wiedzie szepca w bursztynie. Blgkitna krew i czarna krew
zmieszaja si¢ na czerwonym rogu, gdy krdlewski sfuga stanie naprzeciw sfugi
deoi. Strzez si¢ Wiecznego Plomienia!”

W omenie tym zawarte s3 liczne symbole: kruk (bialy) jest symbolem Kréla i
Krélestwa, czarny kruk i niedzwiedz to symbole deoi, czarna krew symbolizuje
Odrzuconych, Czerwony Rég to nazwa wsi do ktdrej jada, krélewskimi stugami
najczesciej nazywa sie auguroi (moze odnosié sie do Darrena Dorrena), stuga
deoi to kaplan bogéw (tu Tur Narut — patrz cze$¢ Czerwony Rég). Wieczny
Plomien to deoi ktéry dotknat Odrzuconych, z ktérymi oddzial walczyé bedzie

w przyszlosci.




N ,;'/

KROLESTWO: Szepczacy Gréd

To, ile z powyzszych wiadomosci MG przekaze graczom zalezy wylacznie od
niego (mozna zarzadzié testy wiedzy lub przekazaé je ustami BN'6w).

. Noc przebiega spokojnie, na postoju przy drodze. Wieczorem zotnierzom troche
poprawia si¢ humor, zwlaszcza po tym jak Tyffion péjdzie spaé w swoim
jednoosobowym namiocie. Obowigzek przydzielenia wart spada na BG - Piesé.

. Dzien 2 — marsz przez dzicz. Drugiego dnia oddzial zbacza ze Szlaku
Krélewskiego w niewielka, ledwo widoczng, polng droge, ktéra poczatkowo
prowadzi wsrédd delikatnie pofaldowanych réwnin porosnietych wysokimi
trawami, by w pewnym momencie wej$¢ pomiedzy wyzsze wzgdrza porosniete
lasami. Ziemia nabiera czerwonej barwy i staje si¢ bardziej skalista. Po kilku
godzinach marszu zolnierze docieraja na podgérze. Teraz oddzial maszeruje
glebszymi dolinami i tarasowymi wawozami. Dna dolin porosniete s3 drzewami,
a ich zbocza krzakami badz kartowatymi drzewkami. Teren si¢ wznosi. Droga
prowadzi w strone Miedzianych Szczytéw gérujacych na horyzoncie.

W czasie marszu zwiadowca (jak i zolnierze) natrafiaja na $lady bytnosci
zwierzat. Tropy czesto przecinaja szlak. Marsz jest znacznie trudniejszy,
zwlaszcza, ze ambitny Tyffion nie zmniejsza tempa (kolejny test na Wedrdwke).

Gdy docieraja do pierwszej rzeczki Tyffion wykazuje si¢ wrecz przesadnag
ostroznoscig. Nakazuje przeprowadzenie zwiadu w obstawie lucznikéw. Sam,
chroniony przez dwu cigzkozbrojnych pozostaje z tylu. Rzeczke (a wlasciwie
wolny strumien) da si¢ bez problemu przej$¢ brodem.

Na druga rzeczke natrafiajg pod wieczér. Tym razem jest ona szersza i
bystrzejsza. Na drugg strone prowadzi stary, kamienny most. Tym razem
Tyffion (sam zmeczony) nie ma zamiaru przeprowadzaé¢ zwiadu, tylko prowadzi
konia prosto na most.

W polowie drogi kon ploszy sie prawie zrzucajac rycerza. To, co go sploszylo,
to na wpdl zjedzone, pociete i poszarpane ciato wiesniaka.

Chlopak pochodzil z wioski Czerwony Rég i wyslano go do Mieczogrodu po
pomoc. Niestety nie zdolal on umknaé Odrzuconym. Zostal zabity (rany ciete i
szarpane) a nastepnie czesciowo pozarty (TEST: Darren Dorren lub BG moga
na podstawie testu umiejetnosci Medyk okresli¢, ze nie pozarto go zwierze ale
ludzkie zeby (alternatywnie test Przetrwania -3)).

Cialo wyglada makabrycznie. Twarz chlopaka zostala czesciowo obgryziona,
oczy wydlubano a wnetrznosci rozwleczono na calg szeroko$é¢ mostu tworzac
swoistg lini¢ graniczna.

W czasie, gdy zolnierze rzygaja, zbieraja sic w sobie badZ przeczesujg okolice
Ostrozab rzuca na Percepcje (Szésty Zmyst) — udany test oznacza, ze wyczul
pulapke.
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Kilka chwil po przybyciu oddzialu na most, cisze rozdziera ryk jakiej$ bestii i
betkot trzech Odrzuconych, ktérzy przerazeni wypadaja z lasu z drugiej strony
rzeki i pedza prosto na zolnierzy.

ODRZUCENI (zwiadowcy)

Trzech zwiadowcéw Odrzuconych to pokraczne istoty ludzkie. Biegna
przygarbieni, przykurczeni, czasami pomagajac sobie rekoma niczym dzikie
malpy. Ich tluste wlosy o blizej nieokreslonym kolorze opadaja w strakach.
Skéra ma niezdrowy, szary kolor. Ciala dzikuséw pokrywaja zaschniete bloto
oraz siatka rytualnych blizn i prymitywnych tatuazy. Odziani s3 w skéry,
chitynowe badz kosciane pancerze pomieszane z elementami zbroi i ubran
zolnierzy Kréla. Ta tréjka nosi zélto-czarne tuniki zrabowane z cial korpusu
Sellenskiego.

Uzbrojeni s3 w toporne brazowe miecze i kamienne toporki. Potwornie
przerazeni, rzucajg sie z wrzaskiem na liczniejszy oddzial, prébujac przebié sie
na druga strone rzeki.

SF (ST): ; ZR (DEX):12; INT (1Q): 9; ZD (HT): 12;
PZ (HP):13; SW (WILL): 9; PER (PER): 9; PZ (FP): 12;
UNIK (Dodge): 9; PAROWANIE (Parry): 9; BLOK (B]ock) 3.

SZUBKOSC (Basic Speed): 6; RUCH (Bsc. Move): 6;
OBRAZENIA (Damage): PCHNIECIE (Thrust) 1d-1, ZAMACHNIECIE (Swing) 1d+1
UMIE]ETNOSC]: Topér/Miecz 12, kuk 13, Wldcznia 13, Ukrywanie sie 14,
Walka Wrecz 12

ZALETY: Nieustraszony 1

WADY: Zadza Krwi, Berserk (po otrzymaniu
ponad 4 obrazen = all-out-attack, odporny na
efekt ogluszenia & szok, rzut na pozostanie

przytomnym lub zywym - modyfikator +4 do ZD)

Nocny towca
(gigantyczny niedzwiedz, bestia)
Nocni towcy, to rasa niedzwiedzi zamieszkujaca
podnéza i niskie partie Gér Obisidianowej
Bariery. Sa to stworzenia nocne, ktére bardzo
rzadko mozna spotkaé¢ za dnia. Sa bestiami

EKWIPUNEK: Krétkie tuki 1d-1 (imp), 10 strzal, || terytorialnymi i do tego bardzo agresywnie
skérzane zbroje DR 2 (warto$é zbroi) na torsie i brogjade csvioichagrerendy g Jojgisgkichye B8
] ! wszystkozerne.

przyrodzeniu, 1 na ramionach; _

Topory kamienne - ciecie 1d+2 (cut), BF:25; ZR: 12; INT:.4, (8); ZD;J3 P2+ 17

Miecze cigcie 1d+1 (cut) lub pchniecie 1d-1 (imp). SW 12; Per 1i; Szybkos¢ 6.25; Unik 9; Ruch 7
Zalety i Wady: Staby wzrok (Dalekowidz, tylko w

Taktyka: Mimo, ze jest ich mniej, walcza zaciekle || $wietle dziennym; Tepe Szpony; DR2; Widzenie

az do smierci, lub do chwili gdy uda im sie uda || " ™ - S D2 iz

przebi¢ na druga strong rzeki. Wowczas (jesli || Umiejetnosei: Walka wrecz 14

nie s3 w berserku) uciekaja w las. Obrazenia:

Ugryzienie (14) 3d-1 (cut, x1,5)
Szpon (14) 3d+1 (crush, x1)

Zaraz po walce, na drodze, skad wypadli
napastnicy pojawia si¢ ogromny  czarny
niedzwiedz kroczacy na szedciu poteznych, uzbrojonych w potezne szpony lapach.




Oczy stworzenia wygladaja tak, jakby byly zaciggniete bielmem. Niedzwiedz zatrzymuje
sie na drodze i przez dluzsza chwile przyglada sie pobojowisku.

Jego reakcja zalezy od zachowania oddzialu. Nie zaatakowany, maszeruje w las i
oddala sie z chrzestem lamanych galezi. Zaatakowany rzuca si¢ na oddzial. Nocny
Lowca przebywa na obcym sobie terenie, bowiem zostal wezwany przez moc
Wyslannika. Celem stworzenia jest uwolnienie Szepczacego, badz ochrona istot, ktére
planuja tego dokonaé.

TESTY:

- Zwierzgca Empatia (INT-3) sukces: NiedzwiedZz jest zaciekawiony, ale nie
wsciekly. Do tego wydaje sie by¢ pod jakas niezwykla kontrola.

- Wiedza o przyrodzie (INT); Przetrwanie (Gory INT-1, lub Lasy, Réwniny 10-3)
sukces: To stworzenie, to Nocny towca, ktéry bardzo rzadko opuszcza podgérze
a jeszcze rzadziej podrézuje w dzien.

- Teologia (INT), Historia (INT-3), (INT-6) Sukces: Nocny towca byl swigtym
zwierzgciem-obroric Pana Poranka. Wedlug legend, deoi otrzymal go w
prezencie od swojej Zony, ktéra pragnela by jej mafzonek byl kazdej nocy
strzeZony przez potg¢znego straznika).

Po tym jak niedzwiedz odchodzi, lekko roztrzesiony Tyffion nakazuje
przeszukanie okolicy ( - w krzakach lezy kilka kocy, wida¢ miejsce po niewielkim
obozowisku, ale bez ognia - ) a nastepnie wymarsz w dalsza droge, zachowujac
wszelkie $rodki ostroznosci. O zmierzchu docierajg do doliny, w ktérej lezy wies
Czerwony Rog.

Deoi Pan Poranka i Pani Zmierzchu:

Dwéjka bogéw (deoi), ktéra przed Ostatnia Wojna wladala Krélestwem (nazywanym
niegdy$ Ard Vellin). Ich $wiatynie znajdowaly sie w wickszosci duzych miast, a kaplice w
praktycznie kazdym grodzie czy wiosce. Po zakoriczeniu wojny Krél zakazal oddawania czci
tym bdstwom, a zlamanie tego prawa grozilo kara $émierci. Kaplanéw boskiej pary tropiono i
tracono. Do dnia dzisiejszego w niektérych miastach mozna znalez¢ tajne miejsca kultu owych

Deoi. Symbolem Pana Poranka jest Czarny Kruk lub czarny kruk wznoszacy na swoich

skrzydlach wschodzace slorice. Symbolem Pani Zmierzchu jest Czarna Pantera lub zielona

gwiazda na czarnym tle.
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AKT 3: CZERWONY ROG

,Mafa ta nasza sadyba. Kilka chat. Mafa kopalnia. Pieniedzy duzo nie mamy, to nas i
bandyty nie ruszaja. Poborniki tez nie.

Ale jak nieszczescie jakowe przyjdzie... heh, szkoda gadaé. Nawet i sam Krdl nie
pomoze.”

~ Tur Narut — Starszy wioski Czerwony Rég

Historia wioski: Wioska zbudowana zostala po Ostatniej Wojnie, na ruinach sadyby,
ktéra niegdy$ nalezala do wladcéw Grodu Zlotego Promienia. Liczyla ona niespelna
cztery tuziny (44 osoby, 100% Ludzie Srebra, wolni osadnicy) mieszkancéw, z czego
zaledwie 10 to dorosli mezczyzni. Wigkszo$é mezcezyzn zajmuje sie¢ wydobyciem miedzi,
z niewielkiej kopalni, lezacej w skale gérujacej ponad wsig, od ktére zreszta wzigla ona
swoja nazwe. Pozostali mieszkancy zajmujg sie uprawa niewielkich splachetkéw pdl,
hodowlg cowardw (wolne, ospale roslinozerne gady o pekatych tulowiach osadzonych

na grubych beczkowatych tapach i tbach zakonczonych wielkimi dziobami).

Wioska sklada sie z pietnastu chat, kilku obdr, zagréd dla cowardw, kilku skladéw przy
kopalni. Wszystko to otoczone jest drewniang palisada.

W pierwszych dniach najazdu Odrzuconych wioska doéé mocno ucierpiala, aczkolwiek
nie z rgk najezdzcow, ale maruderéw z rozbitych szlacheckich hufcéow. Stad trzy
spalone chaty, trzy kolejne w réznych fazach odbudowy oraz zwalona palisada z jednej
strony wsi. Mieszkancy przetrwali éw najazd ukrywajac sie w kopalni — co zresztg
robig i teraz w obliczu atakéw Odrzuconych.

Pie¢ dni temu, w $rodku nocy, mieszkancy wioski uslyszeli wizg, tomot famiacych sie
drzew, straszliwy huk i zlotg tune, ktéra pojawila sie nad ruinami grodu. Oczywiscie
nastepnego dnia udal sie tam wioskowy mysliwy w towarzystwie dwu pachotkéw. Nie
dotarli do samego grodu, bowiem zostali napadnieci przez ‘besti¢’. Jednemu udalo si¢
uciec i ostrzec mieszkancow, ktdrzy natychmiast uciekli do kopaln, liczac na to, ze uda
im sie przeczekaé potwora.

W kolejnych dniach, poza bestia, w wiosce i jej okolicach pojawili sie¢ réwniez
Odrzuceni. Dzicy ludzie zarzynali zwierzeta, pladrowali domostwa, niszczyli dobytek.
Trzeciej nocy niestety dopadli tez jednego z wiesniakéw (rzemieélnika Gorta Suna),
ktéry prébowal wkrasé sie do swojego domu (to jest klamstwo — prawda jest taka, ze
Gort $nit i we $nie wyszedt z kopaln).

W koncu, o poranku (bo o $wicie wydaje sie, ze mniej Odrzuconych krazy po dolinie)
wioska wyslala postanica do Mieczogrodu, by sprowadzil jakas pomoc — najlepiej duzy
kontyngent wojska.

Wioskowi nie wiedza ilu jest Odrzuconych (w ich opowiesciach liczba ta waha sie od
25 do setek), ale wiedzg ze przebywa z nimi szescionoga bestia wojny.

UWAGA: Wioskowi ukrywaja swoje sny. Od czasu upadku meteorytu praktycznie
kazdy mieszkaniec — w réznym natezeniu, doznaje bardzo wyraznych, zywych snéw o




KROLESTWO: Szepczacy Gréd

tresci powiagzanej z Panem Poranka. Najwiecej probleméw sprawia to Tur Narutowi,
ktéry za mlodu byl niewyswieconym akolita tego deor.

Trescig tych snéw jest przywrdcenie $wietnosci Pana Poranka, oraz wezwanie do
przybycia na jego lono. W snach pojawia sie réwniez $wigtynia (albo kaplica), ktéra

najprawdopodobniej znajdowala sie w grodzie. UWAGA
Sny:

Sny nawiedzaja wszystkich, ktérzy zasng w wiosce. Ich natezenie jest rézne.
Najbardziej dotyka istoty, na ktérych spoczywa przeklenstwo magoi, wyznawcédw

starych bogéw oraz profetoi. Umysly auguroi réwniez podatne s3 na sugestie
Szepczacego, aczkolwiek oni uczeni s3 odpieraé ataki magii deor.

W snach, ofiary widza kaplice Pana Poranka, taks, jaka byla przed Ostatnia
Wojna. Pomieszczenie pelne jest pustych faw, $ciany 1$nig nieskazitelng bielg. Na koncu
pomieszczenia stoi marmurowa statua naturalnej wielkosci przedstawiajaca starszego,
dobrodusznego mezczyzne. Po jego dwu bokach stoja czarne rzezby ,nocnego towcy”
(szescionogiego niedzwiedzia) oraz czarnego kruka. Statua przemawia do ofiary
szeptem, proszac j3 o pomoc... Jesli ktos prébuje przebudzi¢ ofiare czaru Wyslannika,
we $nie pojawiajg sie mroczne demony, ktére rzucaja sie na $nigca istote (to co nie
$nigce istoty robig w rzeczywistosci przenosi sie na dzialanie ,demondw” we $nie).

CELEM SNU jest sprowadzenie ludzi (wyznawcéw) do ,meteorytu” i zmuszenie ich do

Testy:

Przesylanie Snéw (wigkszy); Szepczgcy rzuca czar (magia [deoi] +5) na umiejetnosé¢ réwng 13 (-5
wliczone ze wzgledu na tlhumigcg moc Odlamka Straznicy, -2 za dystans). Udany rzut powoduje zesfanie
snu i wizji.

Rzut obronny: Ofiara rzuca na Site Woli z nastgpujagcymi modyfikatorami: -2 jesli przebywa w miejscu
niegdys poswigconym Panu Poranka; -1 jesli przebywa w miejscu poswigconym innym deoi; -3 jeshi
posfuguje sic magia deoi, - 2 jesli posfuguje si¢ magia magoi lub dzika magia, -1 jesli jest przeszkolonym
auguroi;

+2 jesli znajduje si¢ w miejscu pozbawionym magii,

Préby przebudzenia: Obrazenia, wysilek fizyczna lub szok temperaturowy pozwalaja na dokonanie
drugiego rzutu obronnego na Sily Woli— tym razem pozbawionego negatywnych modyfikatordw.

poswiecenia zycia by zlamaé czar i uwolnié¢ Wystannika.

Pierwsze Spotkanie:

- Wioska jest opuszczona. Nie ma nawet jednego psa. Okoliczne pola s3 puste
ale nie wygladaja na zaniedbane. Wida¢ jedynie pojedyncze sztuki cowardw blakajace
sie w poblizu palisady.

- Domy wygladaja na spladrowane. Rzeczy leza rozrzucone na ziemi. Gdzie
niegdzie widaé porozrzucane odchody.

- Dokladne przeszukanie wioski pozwoli odkryé zablokowany otwér wejsciowy
do kopalni, ze $ladami két praz wielu ludzi prowadzacymi do $rodka.




KROLESTWO: Szepczacy Gréd™

Tyffion nakazuje rozbi¢ obéz we wsi i wystawié¢ straze na palisadzie. Krétko po
tym jak wieckszoéé oddzialu zasnie, wejscie sie otwiera TESTY percepcji (+2), i ze

$rodka kopalni wychodza wszyscy (8) mezczyzni i kilka kobiet uzbrojonych w widly,

Tur Narut
(Czlowiek Srebra, wéjt, byly akolita Pana Poranka)

Tur Narut za mlodu stuzyl w $wigtyni Pana Poranka
w Sar Sellen. Zanim jednak otrzymal pelne
$wiecenia kaplanskie, deoi zniknal a jego kaptani
zostali wyjeci spod prawa. Tur Narut zdofal
przetrwaé pogrom kaplanéw i uciec w dzicz. Przez
lata wedrowal z miejsca w miejsce, zyjac w strachu
przed auguroi, az w koncu sny zawiodly go do
Czerwonego Rogu.

Tur Narut nie jest kaplanem w pelni tego stowa
znaczeniu, ale od czasu gdy zamieszkal we wsi,
czesto potajemnie udawal si¢ do ruin grodu, gdzie
w starej kaplicy wznosit modly do Pana Poranka.
Jest to jego wielka tajemnica.

Tur Narut jest dobrze trzymajacym  sie
pieédziesieciolatkiem o doé¢ pekatej sylwetce i
pociaglej twarzy. Rzednace siwe wlosy zazwyczaj
zaplata w krétki warkocz. Nosi rzadkie brode i
wasy.

SF: 9; ZR: 10; INT: 13 ZD: 1l PZ: 12

Sita Woli 12; Per 13; Szybkoéé 5; Ruch 5 PZ: 11

Unik 8; Parowanie 8 (kij wedrowny)

Wadu i Zalety: Nadanie Mocy[Deoi] 0, Charyzma 2,
Sekret (straszliwy), Staby wzrok (krétkowidz),
Ulubione drobiazgi (kosciane ozdoby: naszyjnik,

bransolety, pierscienie — caly grzechocze) Talent

(farmer)

Umiejetnoéei: Nauczanie 14, Dyplomacja 14, Prawo
1, Teologia 14, Wiedza tajemna (deoi) 14, Rytualy i2,
Pierwsza Pomoc 14, jezyk Ard Vellin (wysoki),
Wiedza Regionalna 13, Kij 10

Czary: Swiatlo (14, fp 1+, 1 min), Zapalenie (i4),
Ksztaftowanie Ognia (14 -1 per 1 meter, 2+1)

Obrazenia: Pchnigcie: 1d-2 : Zamachnigcie 1d-1

- Kij (10) pchniecie 1d (cr, x1) or zamachniecie 1d+1
(cr, x1) (parowanie+2)

Ekwipunek: Ubrania, narzedzia rolnicze, wysfuzony
kij wedrowny, dobre bandaze, ukryte ksiggi (4),
kilka zwojow, ukryta sakwa (5 zlotych monet),
ukryty symbol Pana Poranka.

proste tuki itp.
TEST:

- Rzuty na reakcje (-5, +mod. za odgrywanie
postaci)

Wioskowi, po tym jak przekonajg sie do
oddzialu, opowiadaja  powyzsza  historie
pomijajac kwestie snow. Przycisnieci,
opowiadaja o snach i koszmarach, ktére
nawiedzaly niektérych z mieszkancéw od
chwili, gdy gwiezdny metal spadt na gréd.

TEST:

-Wykrycie  Klamstwa  (Per), Per-6 vs.
Dyplomacja (12+2 [Charyzma]) Tur Narut
méwi  znacznie ladniejszym i  bardziej
poprawnym jezykiem niz pozostali mieszkancy
wioski. Jest bardzo zdenerwowany i co$ ukrywa
(nie tylko kwestie snéw).

-Przestuchanie (1Q) lub /Q-5 lub Zastraszanie -
3 vs Sifa Woli (12) - wycigga z Tur Narut’a
informacje o jego kaplanskiej przeszlosci. Byly
akolita okazaé sie¢ kopalniag wiedzy
zar6wno na temat snéw jak i Pana Poranka
oraz jego zwierzat (kruka i nocnego towce).

moze

Wspomnienie  przepowiedni o  ,szepcie”
rowniez moze poruszy¢ jego pamieé, czego
efektem bedzie opowies¢ o Szepcgcym -
Pierwszym Wyslanniku Pana Poranka.

Zachowanie wieéniakéw:

Mieszkancy wioski s3 przerazeni i
zdesperowani. Kilku z nich nie spato od trzech
dni bowiem boja sie, ze wyjda w nocy z
kopalni i zging w ciemnosciach zamordowani
przez  Odrzuconych. Innych  nawiedzajg
meczace sny, ktére nie pozwalaja im sie
wyspaé. Poza Tur Narutem, nikt nie chce z
nimi  rozmawiac. patrza na

Mezczyzni

zohierzy spode 1ba i trzymaja kobiety schowane w kopalni.
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KROLESTWO: Szepczacy Gréd

Tylko nieliczni zgodza sie w ogéle opowiedzie¢ o tym, co widzieli. Nikt
natomiast nie ma zamiaru wychodzié poza osade. Zakladajg bowiem, ze gdy ,wrogowie”
(kimkolwiek nie s3) znajda to, czego szukaja w grodzie — to odejda tak jak wszyscy
przed nimi.

Méwienie pozostawiajg Turowi, jako temu, ,kto najwiecej wedrowal i jest
najbardziej $wiatowy”.

Jest jeszcze jeden mlody czlowiek, ktéry szuka okazji do porozmawiania z
Pigscig. Agon Rakut jest narwanym chlopakiem, ktéry za wszelka cene chce wyrwaé sie
z wioski i od kilku lat szuka na to sposobu. Na wlasna reke penetrowal on korytarze
kopalni oraz wielokrotnie chodzit do ruin by napawaé sie ,atmosferg przygody’.
Podczas jednej z takich wypraw odkryt on, ze Tur Narut potajemnie chodzi do ruin i
odprawia jakie$ rytualy.

Nie zdazyl jednak skonfrontowaé tej wiedzy ze starszym wioski, bowiem zanim
zebral si¢ na odwage by to zrobi¢, nadeszla noc meteorytu. Teraz, chetnie zdradzi
tajemnice Tur Naruta, majac nadzieje, ze dzieki temu zostanie przyjety do Armii Krdla.

Agon Rakut wie, ze starzec zna podziemng droge do ruin, ale sam nigdy jej nie
znalazl. Uwaza, iz Tur Narut korzysta z czaréw by owa $ciezke zamaskowaé.

NOC WE WSI: Przerywnik bitewny.

Zanim rozmowa zacznie sie na dobre (albo w jej trakcie) w dolinie rozbrzmiewa
skowyt oraz przenikliwy dzwiek kilkunastu piszczalek. Dochodzg one z réznych
kierunkéw. To grupy Odrzuconych ruszaja na fowy w poszukiwaniu czegos do
pozarcia. Jedna z owych grup przybedzie do wioski.

Grupy towcéw liczg 6 do 8 istot. Zazwyczaj prowadzone s3 przez ,wodza”, czyli
najwiekszego i najbrutalniejszego w ,stadzie”. Jeden z nich nosi kosciang piszczatke za
pomoca ktérej, grupa moze wezwaé pomocy. Czasami zdarza sie rdwniez, ze
oddzialowi towarzysza dotknieci przez magie (deoi magoi lub dzika magie). S3 to
istoty zwane Przemienionymi.

Grupa odrzuconych nie ma zadnej specjalnej taktyki. S3 pewni siebie, bowiem
od kilku nocy przychodza do wioski, by pladrowaé kolejne chaty i jak dotychczas nikt
im nie przeszkadzal. W walce podazaja za swoim wodzem oraz Przemienionymi, a po
ich $mierci padaja w rozsypke i staraja sie¢ uciec. Zaatakowani przez znacznie
liczebniejszego przeciwnika, rzucajg sie do ucieczki korzystajac z piszczatki by wezwaé

positki.

ODRZUCENI (grupa mysliwych) (x6)

SF: 11 ZR:12 INT: 8 ZD: 12
PZ:13 SW: 8 Per: 10 PZ: 12
Unik: 9, Parowanie: 10, Blok 3.

Szybkosé: 6, Ruch: 6, Obrazenia: pchniecie: 1d-1, zamachniecie: 1d+1
Umiejetnosci: Topor 14, kuk 13, Wiécznia 12, Skradanie sie 14, Walka wrecz 12




Zalety: Nieustraszony 1 [2],
Wady: Zadza Krwi, Berserk [-10]( po otrzymaniu ponad 4 obrazen = all-out-
attack, odporny na efekt ogluszenia & szok, rzut na pozostanie przytomnym lub

zywym - modyfikator +4 do ZD)

Ekwipunek: Krétkie tuki 1d-1 (imp), 10 strzal, skérzane/chitynowe zbroje [DR 2]
na torsie i przyrodzeniu, [DR 1] na ramionach; kamienne topory [sw+l (cut)]
1d+2; miecze 1d41 (sw) lub 1d-1 (thr).

Kosciane i kamienne ozdoby, prymitywna bizuteria z brudnego srebra z
wygrawerowanym na nich symbolem plomienia.

WODZ ODRZUCONYCH
SF:13 ZR: 11 INT: 8 ZD: 14
PZ: 15 SW: 8 Per: 10 PZ: 14
Unik: 9, Parowanie: 9, Blok 3.

Szybkosé: 6,25, Ruch: 6, Obrazenia: Pchniecie: 1d+1, Zamachniecie: 2d
Umiejetnosci: Topor 14, Wiécznia 12, Walka Wrecz 14, Berdysz 14

Zalety: Nieustraszony 2, Sita Ramienia 1, Odpornoéé¢ na obrazenia 1

Disadvantages: Zadza Krwi, Berserk (po otrzymaniu ponad 4 obrazen = all-out-
attack, odporny na efekt ogluszenia & szok, rzut na pozostanie przytomnym lub

zywym - modyfikator +4 do ZD)

Ekwipunek: Chitynowa zbroja [DR 2] na torsie i przyrodzeniu, [DR 1] na
ramionach; berdysz 3d (sw, cut x1.5), 3d (sw, cr x1); toporki 2d+2 (sw, cut x1.5);

Koéciane i kamienne ozdoby, prymitywna bizuteria z brudnego zlota =z
wygrawerowanym na nich symbolem plomienia.

Opis: Wodz moéglby wzrostem réwnaé sie z olbrzymami. Ponad dwa metry
wzrostu miesni pokrytych wylacznie rytualnymi bliznami. Twarz jest potwornie
oszpecona przez potrdjng czerwong blizne zadana szponami jakiego$ wielkiego
drapieznika. Chroni go pancerz wykonany z szarej, poznaczonej peknieciami

chityny.

PRZEMIENIONY (aura deoi ognia)

SF: 11 ZR:14 INT:7 ZD:12
PZ: 14 SW: 8 Per: 9 PZ: 14
Unik: 9, Parowanie: 11, Blok: 3

Szybkosé: 7, Ruch: 6, Obrazenia: Pchnigcie: 1d, Zamachniecie: 1d+2
Umiejetnosci: Walka wrecz 16[8],
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Zalety: Odporno$é¢ na obrazenia 2 [zweglona skdéra], Sila ramienia 1, Widzenie w
ciemnosci, Nie je ani nie pije [zywi si¢ magiczng energia deoi]; Wrodzony Atak

— ogien 2 (2d), Ognisty dotyk 2 (2d)

Wady: Straszliwy wyglad, Zadza Krwi, Niemowa, Slabo$é/Wrazliwoéé na wode
x2/1d na 30 min PZ

Atak opis:

Plomienisty Oddech: [16] zioniecie 1/2D 10, Max 20, liczba atakéw/runda 1,
obrazenia: 2d (ogieri x1)

Rozzarzone Dfonie: [16] obrazenia: pchniecie 3d-1 (ogieri xi)

Opis: Ten przeminiony zostal dotkniety przez nieokielznang moc deoi lub
wystannika. W tym przypadku byla to moc powigzana z Bogiem Wiecznego
Plomienia. Jego cialo pozbawione jest owlosienia, skéra czarna, zweglona i
popekana. Oczy natomiast goreja zywym ogniem. Przemieniony nie nosi ani
zbroi ani zadnych szat. Nie korzysta tez z zadnej broni recznej, bowiem sam
jego dotyk zadaje obrazenia od ognia.

Akgja: Straznicy na palisadzie najprawdopodobniej zauwaza grupe Odrzuconych duzo
wczesniej, zanim dotrze ona do wsi. Tyffion nakazuje przygotowanie pulapki
(aczkolwiek jak ona bedzie wygladaé zalezeé bedzie w duzej mierze od Piesci i BG —
arystokrata nie ma bowiem pojecia jak takowa przygotowad).

Odrzuceni poczatkowo beda walezy¢ jak Iwy (oczywiscie ,gwizdawkowy” zacznie walke
od wyslania sygnalu, pod warunkiem, ze nie zostanie zlikwidowany na samym
poczatku walki), lecz gdy padnie dowddca i Przemieniony, pozostali Odrzuceni rzuca
sie do ucieczki.

W przypadku, gdy rozbrzmig gwizdawki, odsiecz dla Odrzuconych przybedzie po 6d
rundach. Jesli dojdzie do odsieczy, Tyffion zarzadzi odwrét do kopalni, nakazujac
ciezkim oslanianie plecéw uciekajacych zolnierzy.

Co dalej?

Starcie z Odrzuconymi moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby. Jeden to zwyciestwo i
likwidacja napastnikéw. Jesli uda sie wykonczyé wszystkich Odrzuconych, BG maja co
najmniej jeden pelny dzien spokoju i przygotowania akcji. Nie jest bowiem niczym
dziwnym, ze grupa mysliwych nie pojawia si¢ w obozie przez dluzszy czas.

Porazka badz ucieczka do kopalni spowoduje oblezenie kopalni. Spora czesé¢ (koto 20)
napastnikéw przeniesie si¢ do wsi, by pilnowaé zamknietego wejscia. Reszta bedzie
polowaé i zywié sie moca Szepczacego. Grupy Odrzuconych beda sie zmieniaé, by
kazdy mdgl odczué moc Wystannika deor.
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AKT 4: GROD ZtOTEGO PROMIENIA

,W czasach Kréldw-Kaplandw, Grodem Zlotego Promienia wiadali lordowie cafym
sercem oddani Panu Poranka. Deoi osobiscie nawiedzil i blogosfawif kaplice grodu,
ktdra szybko stafa si¢ miejscem licznych pielgrzymek.

Upadek grodu rozpoczefa pierwsza krucjata deoi, do ktdrej przyfaczyt sie dwcezesny
wladca wraz z synami. Pozbawiony sif obronnych grdd staf sie ofiarg napasci
zawistnych sasiadoéw oraz bandytéw.

Grdd zostal opuszczony krdtko po Oblezeniu Tarru, podczas ktdrego zgineli wszyscy
mescy czlonkowie Rodu. Od tego czasu popadf w zapomnienie.”

~ Kronika Ziem Poludniowych.
Magia: Neutralna +1/ Magia Deoi +3/ Dzika Magia +2

Ruiny Grodu Zlotego Plomienia od wielu lat leza odlogiem. Od czasu, gdy ostatni
czlonkowie rodu opuscili jego mury, byl on siedziba bandytéw, lezem dla dzikich
zwierzat oraz zrédlem kamienia na budynki Czerwonego Rogu.

Po zakonczeniu Ostatniej Wojny i odejsciu Pana Poranka, miejsca tego unikaja nawet
kolonizatorzy, ktérzy zamieszkali w lezacej nieopodal wsi. Jej mieszkancy przestrzegali
przed nim dzieci straszac je duchami i tajemniczymi $wiatlami pojawiajacymi sie w
obrebie pozostalosci murdéw.

W rzeczywistosci, kolonizatorzy obawiali sie przede wszystkim chwiejgcych sie $cian
oraz dzikich zwierzat, ktére moga mieszka¢ w piwnicach i katakumbach grodu.

Wszystko zmienilo si¢ w nocy meteorytu.

Wyglad: Z grodu pozostaly tylko dwa z czterech zewnetrznych muréw, kawalek baszty,
trzy z czterech $cian kaplicy oraz wigksza cze$é katakumb i lochéw. Podejscie z jednej

strony jest bardzo trudne, jako ze znajduje sie tam skalna, stroma skarpa oslaniana
nadal istniejagcym murem.

Najbardziej otwarta jest strona potudniowa, na ktérej poza rumowiskiem znajduje sie
tez stara kamienna droga. Z tamtej strony zbocze jest do$¢ lagodne i porosniecte
gestymi krzakami. Wigkszo$é drzew, ktére rosly wzdluz drogi prowadzacej do grodu
zostala powalona przez przelot ,meteorytu” i tworzy teraz labirynt zwalonych pni.

Odrzuceniu rozbili swéj obdéz na dziedzincu, tuz przy jednej z dwu studni, przed
wejsciem do ruin grodu. Skladaja sie na niego prymitywne szalasy zbudowane z galezi
i zwierzecych skor. Przed kazdym, na prostych stojakach, Odrzuceni ustawiaja swoje
trofea. Najczesciej s3 nimi czaszki z wymalowanymi na nich runami i symbolami
plomienia, aczkolwiek zdarzaja sie réwniez elementy zbroi i stalowej broni odebrane
pokonanym wojownikom. Jeden szalas jest ,domem” dla pieciu lub szesciu dzikuséw.

Zrujnowana kaplica, w ktérej lezy czesciowo wkopany w ziemie bursztynowy okruch
stoi przy zachodnim murze. Tylko Bestia Wojny dowodzaca t3 banda ma swoje leze
wewnatrz kaplicy. Drogi do wnetrza budynku strzeze dwu Przemienionych. Odrzuceni
zbieraja sie w niej o zmierzchu i o $wicie, by pozywi¢ sie mocg Wystannika.




Mapa ruin Grodu Zlotego
Promienia

Legenda:
1. Ruiny baszty;
2. Ruiny kaplicy;
3. Wejscie do lochéw i katakumb;
4. Bursztynowy odprysk;
5. Leze Bestii Wojny;
6. Studnia;
7. Szalasy Odrzuconych;
8. Straznicy Odrzuconych;
9. Stara kamienna droga;
10. Mury grodu;

n. Gruzy, zawalone mury.

Mapa ruin Grodu Ztotego Promienia

Pozostalosci baszty stoja na dwumetrowym, stromym
wzniesieniu. Odrzuceni trzymaja sie z daleka od jej
walacych sie muréw. Czasami tylko pary przekradaja sie
tam by uprawiaé seks z dala od innych czlonkéw bandy.
Mozliwym jest skorzystanie z rozpadajacych sie schodéw,
ktore prowadza na najwyzszy punkt w okolicy, czyli drugie

pietro baszty.

Wejscie do podziemi jest czesciowo zawalone. Kiedy$
prowadzila do niego kamienna klatka schodowa, lecz po

upadku gérnego pietra baszty,
wieksza jej cze$¢ =zniknela pod
Tur Narut odnalazt to
odwalil wystarczajaco
duzo glazéw, by mozna bylo sie

gruzami.
przejscie i

przez nie przedostaé. Zamaskowat je

jednak galeziami, tak by nikt

niepozadany nie mégt go znalezé.

. Ruiny Baszty — (20 na 30m) Polozone w
najwyzszym punkcie grodu. Niska, czesciowo zwalona
$ciana dzieli je na dwie czesci. Kamienne podloze

zawalone jest gruzami i zarosniete mchem. W czesci

przedniej, w rogu stoja zniszczone schody prowadzace

na waski taras, ktéry pozostal po drugim pietrze baszty.

TESTY:

- Walka, skradanie sie,
skoki oraz
skomplikowane ~ manewry
wykonywane s3 z
modyfikatorem  (-2) za
gruz i $liski mech.

wszelkie

- Wdrapanie sie na drugie
pietro baszty wymaga testu
wspinaczki (+2) lub ZR (-
3). Krytyczna  porazka
moze spowodowaé
mndstwo hatasu i

obrazenia fizyczne
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KROLESTWO: Szepczacy Gréd

W tylnej czesci, skryta pod galeziami znajduje sie cze$ciowo zasypana klatka
schodowa prowadzaca do podziemi. Studnia znajdujaca si¢ w ruinach baszty
jest cala. Woda jest czysta i zdatna do picia.

2. Ruiny kaplicy — (10 na 20m) Z wysoko sklepionego dachu kaplicy

pozostaly juz tylko marmurowe zebra ktére, niczym palce gigantycznej dioni
siegaja ku niebu. Sciany budynku, niegdy$ pokryte byly kolorowa mozaika, po
ktérej pozostaly tylko bezksztaltne plamy. Podloga zaslana jest gruzem, $wiezg
ziemig oraz plamami krwi i stertami kosci.
W centralnej czesci gldwnej nawy stoi wbity w ziemie odlamek bursztynu
wewnatrz ktérego majaczy jakas humanoidalna sylwetka. Odtamek poprzecinany
jest siatka peknie¢ i zdaje sie zarzyé delikatnym zlotym blaskiem. Jego
powierzchnie pokrywaja réwniez runy wysmarowane krwig i weglem.

Za zlamang plyta oltarza, przy $cianie dzielacej gldéwna nawe od pomieszczen kaplanéw,
stojg odlamane nogi posagu, ktéry prawdopodobnie niegdy$ przedstawial Pana Poranka.
Druga salka w ponad polowie zasypana jest przez gruzy. Tam, w kacie, pod skleconym
w napredce dachem znajduje sie legowisko Bestii Wojny. Zrobione jest ze skér dzikich
zwierzat, ludzkich skér, galezi i kosci. Otaczaja je zweglone, poczerniale czaszki.

TEST: Rytualy Religiine (Magia Rytualna-6) lub Teologia (INT-6): Dzigki udanemu
testowi BG poznaja runy. S3 to znaki runiczne pomagajace dzikim okielznaé i zerowaé
na mocy Szepczacego. Moga réwniez rozpoznaé symbole Wiecznego Plomienia.

3. Wejscie do Jochéw — Wejscie ukryte jest w pod sterta gruzu i galezi. Jest ono
bardzo trudne do zauwazenia z zewnatrz, chyba ze kto$ specjalnie wejdzie w krzaki i
wpadnie w glab klatki. Na jej koncu znajduje sie waskie i niskie wejscie pozbawione
drzwi, ktére do polowy zakrywa gruz. Aby sie przez nie przedostaé, trzeba przeczolgaé
sie po kamieniach.

TEST: Percepcja (-5) aby zauwazyé zejécie do podziemi; wspinaczka (+2) lub ZR (-3)
wymagane by w miare szybko przedostaé sie przez zagruzowana klatke schodowa; w
przypadku testéw skradania sig stosowane s3 modyfikatory (-2)

4. Bursztynowy Odprysk — Wiezienie Szepczacego nie jest szczelne. Przez liczne
pekniecia przedostaje sie¢ moc Wyslannika, nadajac okolicznej magii charakter deos
nakladajacy sie na aspekt Ziemi, naturalny dla tej okolicy. Tylko ze wzgledu na bliska
obecnosé¢ rzeki mocy, aspekt deor nie jest catkowicie dominujgcym.

Szepczacy nie jest wystarczajgco silny by zniszezy¢ wigzacy go bursztyn i pozostaje na
lasce i nielasce Odrzuconych. Jego sylwetka widziana z zewnatrz jest niewyrazna.
Osoba, ktéra przylozy twarz $ciany wiezienia moze dojrzeé¢ szczuplego, wysokiego
starca dzierzacego miecz w jednej i harfe w drugiej rece.

Dotkniecie bursztynu przez istote wladajaca magia (magoi, akolite, profetoi), wywotuje
najpierw uczucie euforii, nastepnie narastajacej potegi a nastepnie poddaje
dotykajacego mocy Szepczacego (patrz: Przesylanie Sndéw — str. 17). Moc ta
najwyrazniej nie dziala na Odrzuconych.
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KROLESTWO: Szepczacy Gréd

Wyzwolenie Szepczacego jest mozliwe tylko i wylacznie za pomoca ofiary krwi zlozonej
przez wyznawce Pana Poranka badz istoty ktéra z wlasnej woli odda zycie, zraszajac
bursztynowe wiezienie swoja krwia.

5. Leze Bestii Wojny (patrz: pkt. 2 str. 24 — Ruiny kaplicy)

6. Studnie — Obie studnie nadal funkcjonujg i s3 pelne czystej wody. Studnia
znajdujagca sie w ruinach baszty pozbawiona jest cembrowiny i jakiegokolwiek
przykrycia. Studnia stojaca na $rodku dziedzinca zachowala cembrowine. Odrzuceni
trzymaja przy niej line i wiadro. Caly czas stoi przy niej straznik, ktéry pilnuje by
zaden dzikus nie zanieczyscil wody.

7. Szalasy Odrzuconych — Zbudowane z drewna, skér i pozostaloéci po
zdobycznych namiotach. Wysmarowane sg barwnikami, réznymi symbolami i prostymi
rysunkami zwierzat. W $rodku dzikusy maja proste legowiska, bron, narzedzia do jej
wykonywania oraz niezbyt cenne tupy (ozdoby, srebra, rzezby). W kazdym z szalaséw
jest od 6 do 8 legowisk. Ogniska pali si¢ na zewngtrz (przed szalasami). Réwniez
przed szalasami stawiane s3 trofea wojenne w postaci czaszek, tarcz i pozostalosci po
zbrojach pokonanych przeciwnikéw. W dwu lub trzech szalasach nie ma zadnych
legowisk ani przedmiotéw. S3 to szalasy zbudowane na potrzeby Przemienionych.

8. Straznicy Odrzuconych — Straznicy dzikich s3 znudzeni. O kazdej porze dnia
i nocy szesciu z nich stoi lub siedzi w réznych miejscach dziedzifica. Dwu stoi przy
ruinach ,bramy” (ich zadaniem jest pilnowanie drogi i podejscia do grodu). Jeden
pilnuje wyrwy w zachodnim murze. Jeden stoi przy studni. Owi czterej wymienieni s3
zwyklymi dzikimi. Dwaj ostatni, stojacy przed wejsciem do kaplicy to Przemienieni
stanowiacy osobista straz Bestii Wojny.

Czterej zwykli dzicy sa slabymi straznikami. W czasie Czarnej Nocy jest spora
szansa, ze beda spali. Jedli nie $pia, to graja w kosci, bawia sie swoja bronig lub
rozmawiajg w swoim gardlowym jezyku. (UWAGA: wszystkie testy percepcji wykonuja
z modyfikatorem -3). Sytuacja zmienia si¢ drastycznie, gdy Bestia Wojny dowiaduje si¢
o obecnosci wojska w dolinie.

Przemienieni pozostaja nieustannie czujni. Obserwuja okolice wejscia kiwajac sie
miarowo. Kazdego, kto nie jest czlonkiem bandy (i nie pachnie odpowiednio) atakuja
bez chwili wahania. Jedyne chwile gdy traca koncentracje, to te, gdy rzucajg sie na
siebie, badz gdy ich wzrok przyciagnie wielki ogien (patrz Piromania).

9. Stara kamienna droga — Droga pochodzaca z

czaséw s$wietnosci grodu. Szeroka na dwa wozy, . _
TEST: bieganie po szczycie muru

zbudowana z kamiennych plyt, prowadzi od dziedzinca
az po jeden z wylotéw z doliny. Na podejsciu do grodu
droga pokryta jest zwalonymi drzewami, co odrobine
ulatwia podkradanie sie do muréw. Poza tym jest ona
nadal w doskonatym stanie.

10. Mury grodu - Wlasciwie s3 to nieréwne
pozostaloéci muréw o wysokosci 3 — 4 metréw i
szerokosci 1,5-2 metrow. Szczyt muru jest nieréwny i
do$é¢ niestabilny w zwigzku z czym Odrzuceni nie
postawili na nim zadnych strazy.

wymaga testu Akrobatyki (+3) lub
ZR -3. Takie same modyfikatory
dotycza walki na szczycie muru.

Atak z géry: Kontest Skradania sig vs.
Percepcji (ofiara ma modyfikator -2 do
Percepcji)) Jedli ofiara nie zauwazy
przeciwnika nie dostaje Aktywnej
Obrony. Jesli natomiast ofiara wygra i
tak ma modyfikator -2 do aktywnych
obron. Jedli skaczesz z ponad 2 m.
nalezy obrazenia od
upadku.

rozpatrzeé




V/ KROLESTWO: Szepczacy Gréd

N. Gruzy, zawalone mury — Gruzowiska porosnicte s3 mchem, krzakami, na
niektdrych rosng réwniez niewielkie drzewka. Sg $rednio stabilne i wspinanie si¢ na nie
moze wywolaé lawine malych kamykéw, moze réwniez grozi¢ upadkiem i skreceniem

kostki.

»Gréd? Kilka scian, kawat wiezy i mnostwo gruzéw. Nic wiecej. Kiedys mieszkali
tam bandyci, pofem jakies bestie ale z czasem i one wyniosty sie w gory.
Miejsce zapomniane nawet przez Kréla.”

JASKINIE i KATAKUMBY GRODU.
Droga przez kopalnie odkryta przez Tur'a jest bardzo niewygodna i troche

niebezpieczna. Dlatego wlasnie Starszy wioski, bardzo rzadko wybieral ja by dostaé sie

do Ruin.

Jej pierwsza cze$é prowadzi przez wykorzystywane tunele kopalni, nastepnie za
jednym z zakretdw nalezy wej$é do zamknietej sztolni (ktéra ma drewniang bariere, ale
Tur zdolal obluzowaé dwie drewniane bele). Tam wlasnie, na czas oblezenia, Tur
Narut ukryl zawinigtko ze swoim zlotem i symbolem Pana Poranka (odnalezienie
zawinigtka wymaga udanego rzutu na Przeszukiwanie z modyfikatorem -6).

Z tej sztolni schodzi si¢ 10 metréw pod ziemie (wymagane testy wspinaczki +2
lub ZR -3). Tam zaczynajg sie waskie korytarze naturalnych jaskin, ktére prowadza do
katakumb Ruin. W kilku miejscach s3 na tyle waskie, ze normalny czlowiek musi sie
przeciskaé (zwlaszcza w przypadku duzych oséb lub ciezkozbrojnych moze to by¢é
problem — testy ZR -2).

Jedyne naprawde niebezpieczne przejscie znajduje sie na kamiennym moscie
ponad gleboka przepascia przecinajacg $ciezke. Tur ostrzega wszystkich, iz nalezy
przechodzi¢ bardzo cicho bowiem przepasé ta jest siedliskiem wielkich pajakéw.

(Ta wlasnie sztolnia zostala zamknieta wlasnie ze wzgledu na niebezpieczenstwo
jakie stanowily dla gérnikéw panoszace sie po naturalnych jaskiniach pajaki.)
Wielki Pajgk
Atrybuty::
SF 12, ZR 13, INT 1, ZD 10

PZ 12, SW 8, Per 8, PZ 10,
Unik: 9

Obrazenie: pchnigcie 1d-1, zamachniecie 1d+2, Szybkos$é¢ 6, Ruch 6

Zalety:

Ostre Kly (1d cut), DR 4, 8 Nég

Wady: Brak Palcy.

Umiejetnoéci : Walka Wrecz 14, Obserwacja 8, Skradanie sie 13
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Pajaki jaskiniowe maja szare pancerze i s3 wielkosci duzego psa. Ich siedziba
znajduje sie¢ blisko dna jaskini gdzie poluja na stworzenia zamieszkujace glebsze
obszary Miedzianych Szczytéw. Duzy halas lub silne zrédla $wiatla moga jednak
przyciggnaé je na goére. Wéwcezas po $cianach i kamiennym moscie wspina sie 3d6
takich stworzen.

S3 to jednak bezmyslne bestie, ktére szybko zaczna ucieczke jesli zginie ich
wystarczajgco duzo lub zostang odpedzone plomieniami pochodni.

KATAKUMBY:

Katakumby i lochy Ruin grodu rozciggaja sie na dwu poziomach. Nizsza, czyli
katakumby jest w polowie zawalona. Zniszczona. To wlasnie na poziomie katakumb
znajduje sie szczelina przez ktérg mozna przedostaé sie do jaskin ciggnacych sie pod
Miedziane Szczyty.

Groby przodkéw wladcéw grodu sa opuszczone i nosza $lady pladrowania.
Pozostaly juz tylko kosci i resztki po kamiennych plytach nagrobnych. Jest jednak jedno

miejsce w katakumbach, ktére nie zostalo jeszcze odkryte.

Jest to sala, w ktérej, w zamierzchlych czasach pochowano zdradzieckiego syna
jednego z wladedw grodu, po tym jak ojciec wlasnorecznie stracit go na dziedzincu
grodu. Cialo zdradzieckiego syna pochowano w kunsztownie wykonanej zbroi i w
ztotym diademie ozdobionym szmaragdami. Jedynym sladem zdrady jest wypalony na
czole znak zdrajcy i zZlamany miecz lezacy obok ciala.

Wejscie do tej sali zostalo ukryte za schodami prowadzacymi na wyzszy poziom
podziemi. Korytarz ciggnie sie dwa metry za klatke schodowg lecz nie ma w nich ani
wnek na groby. Za to na $cianie konczacej 6w korytarz mozna znalez¢é na wpdt zakryte
piachem i kurzem plaskorzezby.

Znalezienie przejécia wymaga rzutu na Przeszukiwanie (Percepcja lub
Obserwacja). Sukces oznacza, ze BG nie tylko zobaczg zarys drzwi, ale réwniez znajda
jedna z plyt $ciany, ktdra oczyszczona z kurzu i brudu odkryje wyryte na niej obrazy w
ktérych centrach znajduja sie otwory wielkosci monety.

Obrazy przedstawiaja:

Kruka, Maske, Plomien (podobny do tych widniejacych na strojach i ozdobach
Odrzuconych), Pantere, Gére, Lutnig, Fale, Wir oraz Drzewo (s3 to symbole deoi, ktére
rozpozna¢ moze kazdy, kto ma jakakolwiek wiedze teologiczng test Teologii, lub
historyczng test Historii -3 (ewentualnie INT -6).

Tylko nacisnigcie symboli oznaczajacych Panig Zmierzchu (Pantera) i Pana
Poranka (Kruk) otworzg drzwi. Reszta (po trzech nieudanych prébach) zablokuje je
przy chrzescie zawalanych kamieni.

Za przejsciem znajduje si¢ prostokatna sala (3 x 6 metréw) wykuta w skale, po srodku
ktérej lezy odziany w zbroje szkielet. Na jego czole spoczywa diadem. Nie jest on
chroniony i nic sie nie dzieje jesli PC zabiorg przedmioty, aczkolwiek diadem, ktdry
spoczywa na glowie trupa moze by¢ przeklety (decyzja MG).
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UWAGA: MG moze wykorzystaé Jaskinie i Katakumby do przyspieszenia tempa akgji.
Jesli BG zabarykaduja sie w kopalni Czerwonego Rogu i zaplanuja przeczekanie
Odrzuconych, MG moze zadecydowaé iz ci drudzy odkryli tajne przejscie i teraz sami
penetruja podziemia i jaskinie. Predzej czy pdzniej natrafia na sztolnie i kopalnie w
ktérej ukrywaja sie mieszkancy wsi.

SCENA FINALOWA:

Przebieg sceny finalowej w gléwniej mierze znajduje sie rekach graczy. Wiele
czynnikéw wplywa na liczbe Odrzuconych znajdujacych sie¢ w grodzie; na to czy BG
wkrocza do niego od frontu, wspinajac sie po $cianie czy przechodzac przez podziemia.
Mozliwe, iz widzac przewage wroga, w ogdle nie zdecyduja sie atakowaé grodu,
wodweczas ich zadaniem bedzie wyprowadzenie mieszkancéw Czerwonego Rogu z doliny
i sprowadzenie do niej wigkszej liczby oddzialéw krélewskich. Oczywiscie, w tym
ostatnim przypadku MG moze zdecydowaé, iz ucieczka wigze si¢ z licznymi

potyczkami ze $cigajagcymi kolumne Odrzuconymi prowadzonymi przez Bestie.

Wazne jest to, iz bez wzgledu na decyzje BG, dochodzi do dwu scen:

SCENA 1: Wyzwolenie Szepczzcego

Szepczacy zostanie uwolniony. Bez wzgledu, czy BG wyrzna do nogi
Odrzuconych, czy tez beda uciekali z doliny, w panujacym zamieszaniu Tur Narut
przekradnie si¢ do odlamku wiezacego Wyslannika i zlozy ofiare z wlasnej krwi,
umozliwiajgc  tym samym skruszenie $cian wiezienia. Odbedzie sie to przy
akompaniamencie gromu i o$lepiajacego blysku, ktére spowoduja utrate przytomnosci
u wiekszej czesci barbarzyncéw (a byé moze tez BG).

Szepczacy po uwolnieniu dokona szybkiej, bezlitosnej i bardzo efektownej
zemsty na wigzacych go Odrzuconych, a nastepnie delikatnie
uniesie cialo akolity, po czym zniknie w kolejnym oslepiajacym | tet. Rzut na Praywédztwa (1)
rozblysku. Tyffiona - kazda porazka

. . o " i . oznacza $mieré jednego z
(To jak potraktuje BG w duzej mierze zalezy od ich solnierzy BN'éw, oraz oznacza

zachowania jesli nie straca przytomnosci, oraz tego jak modyfikator -1 do kolejnych

traktowali Tura,) testbw.  Sukces  natomiast
oznacza zmniejszenie liczby

napastnikéw o jednego.

SCENA 2: Bitwa z Bestig Wojny i pomoc Nocnego towcy. | Kywema  porazka — (1718)

oznacza $mieré dwu zolnierzy,
Finalowa walka z Bestia Wojny oraz jej przybocznymi || krytyczny sukces pozwala na

odbedzie sie bez wzgledu na to, czy BG zdecyduja sie na atak || Me wykonywamie rzutu w
: . , z c : X: kolejnej rundzie.

na gréd, czy tez beda prébowaé uciec z doliny oslaniajac

wiesniakéw przed atakami Odrzuconych.

RUINY KAPLICY: W pierwszym wypadku, walka odbywa sie w ruinach kaplicy —

bardzo mozliwe, ze w obecnoéci duzej grupy podwladnych bestii. W takiej sytuacji,
oddzial NPC bierze na siebie ciezar obrony wejscia do kaplicy przed nadbiegajacymi

barbarzyncami liczac na to, ze po $mierci dowddcy banda sie rozpadnie. Oznaczaé to
bedzie duze straty w stanie oddziatu.
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W walce finalowej udzial bierze Bestia Wojny oraz jej dwaj Przemienieni
(ewentualnie okazyjny Odrzucony, ktéry przebil sie przez obronng linie cerberor.)

Nocny towca nadchodzi w chwili najwiekszego zagrozenia, siejac spustoszenie w

szeregach Odrzuconych atakujacych Kaplice.
MOST: W drugim wypadku, Bestia Wojny ma zamiar zmasakrowaé kolumne

uciekinierdw podczas jej marszu przez kamienny most. Bestia wraz ze swoimi
Przemienionymi oraz grupa odrzuconych uderza na czolo kolumny, w chwili gdy
zejdzie ona z mostu, w tym samym czasie reszta bandy atakuje tyt kolumny znajdujacy
sie na drugim brzegu rzeki.

Nocny towca réwniez przychodzi na pomoc grupie w chwili najwickszego
zagrozenia.

UWAGA: W przypadku podjecia decyzji o ucieczce z doliny — Tur Narut wykorzysta
chaos przed wymarszem, by wymknaé sie do kopalni i podziemi. Zostal bowiem
wezwany przez Szepczacego i ma nadzieje dosta¢ sie do kaplicy w czasie, gdy
Odrzuceni polowaé beda na uciekinieréw.

UWAGA: Nocny towca (niedzwiedz) znajduje sie w tej dolinie, poniewaz wezwal go
Szepcacy. Przez caly czas krazy wokél ruin polujac na niewielkie grupy Odrzuconych.
Jego celem jest pomoc przy uwolnieniu Wyslannika, ewentualnie ochrona
jakiegokolwiek wyznawcy Pana Poranka ( w tym przypadku Tur Naruta).

BN w grodzie:

WOJENNA BESTIA

(Odrzucony, Inteligentna Bestia)

SF: 19; ZR: 13; INT: 11 ; ZD: 12 PZ: 14

SW 11; Per 11; Szybkoéé 6.50; Unik 10; Ruch 9 PZ: 12

Zalety i Wady: Ostre Szpony; Refleks w walce; DR2; Dodatkowy Atak, Odpornosé na
bol,  Pofagczenie Myslowe do 99 o0sdéb (w ten sposdéb porozumiewa si¢ ze swoimi
sfugami), Widzenie w nocy 5; Magia: Dzika Magia 1,

Wyglad: Potworna, Zzdza Krwi; Nie potrafi méwié: Niema; Horyzontalna; Brak Dloni
Restrykcyjna Dieta: swieze migso,

Umiejetnosci: Walka Wrecz 16, Taumatologia 13, Rytualy Religijne 14, Przywddztwo 13

Obrazenia:
Ugryzienie (16) 2d-1 (cut, x1,5)
Szpony (16) 2d-1 (cut, x1,5)
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Zapalenie: [14]
Stworzenie Ognia [14]
Ksztaltowanie Ognia [13]
Kula Ognia [14]
Przy$pieszenie [14]

Wszystkie czary w Ruinach maja modyfikator rzucania czaréw +2

Uwagi: +2 testdw strachu, +6 do rzutu na INT aby si¢ obudzifa lub ocknela po

zasadzce, +3 do ZD przy testach na przewrdcenie i ogluszenie, nigdy nie otrzymuje
modyfikatoréw za szok.

Opis: Bestie Wojny sa istotami Dzikich Ziem. Te inteligentne, silne stwory powstaly w
czasie Ostatniej Wojny w wyniku eksperymentéw majacych na celu stworzenie
idealnego zolnierza. Po zakonczeniu dzialan wojennych, ich niedobitki rozmnazaly sie,
walezyly o dominacje z Odrzuconymi, czasami oddajac sie¢ we wladanie potezniejszym
istotom krazacym po spustoszonym Swiecie.

Bestie zazwyczaj maja cechy zwierzece lub mityczne (rzadko pozostaja humanoidami,
ale jesli tak sie dzieje ich proporcje najczesciej sa zmienione, wypaczone). Nie mozna
jednak daé sie zwie$¢ pozorom. Bestie Wojny, w przeciwienstwie do zwyklych
potwordw zamieszkujacych Dzikie Ziemie, s3 inteligentne, czesto znaja sie na magii i
strategii.

Ta bestia jest szescionoga hybryda wilka i gigantycznego szczura. Jej chude cialo
porosniete jest krdotka jasnobrazowa sierscig, ktéra na karku stwora przechodzi w
dlugie, grube rdzawe wlosy. Grzbiet stworzenia dodatkowo pokrywaja kolce. Jej dhugi
pysk uzbrojony jest w szereg ostrych jak brzytwy kléw.

Ekwipunek: Bestie Wojny niezwykle rzadko interesuja sie tupami wojennymi. Czasami
w ich lezach, posréd kosci pokonanych wrogéw mozna znalezé elementy uzbrojenia
badz bizuterii.

Taktyka: Jesli to mozliwe Bestia stara si¢ zaczac walke rzucajac na siebie Przyspieszenie,
a nastepnie Kule Ognia w przeciwnika ktdry wyglagda na najbardziej niebezpiecznego.
Aby to zrobi¢ kryje si¢ za swoimi przybocznymi. Po wykonaniu tych dziafar, rzuca si¢
w wir walki. Ta bestia si¢ nie wycofuje, chyba ze osiggnie minusowy poziom PZ a
wrogowie nadal bedz mieli znaczna przewage, wowczas stara sie uciec.

UWAGA: Smier¢ Bestii powoduje zaskoczenie i chaos wsréd Odrzuconych, zupetnie
neguje ich taktyke i powoduje ze wybuchaja wsréd nich bratobdjcze walki. Bez bestii
sg réwniez bardziej skfonni do ucieczki.
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PRZEMIENIONY (aura deoi ognia)

SF: 11 ZR:14 INT:7 ZD:12
PZ: 14 SW: 8 Per: 9 PZ: 14
Unik: 9, Parowanie: 11, Blok: 3

Szybkosé: 7, Ruch: 6, Obrazenia: Pchnigcie: 1d, Zamachniecie: 1d+2
Umiejetnosci: Walka wrecz 16[8],

Zalety: Odporno$¢ na obrazenia 2 [zweglona skdéra], Sila ramienia 1, Widzenie w
ciemnosci, Nie je ani nie pije [zywi si¢ magiczng energia deoi]; Wrodzony Atak

— ogien 2 (2d), Ognisty dotyk 2 (2d)

Wady: Straszliwy wyglad, Zadza Krwi, Niemowa, Slabo$é/Wrazliwoéé na wode
x2/1d na 30 min PZ

Atak opis:

Plomienisty Oddech: [16] zioniecie 1/2D 10, Max 20, liczba atakéw/runda 1,
obrazenia: 2d (ogieri x1)

Rozzarzone Dfonie: [16] obrazenia: pchniecie 3d-1 (ogieri xi)

is: Ten przeminiony zostal dotkniety przez mnieokielznana moc deoi lub
P Y ey P q
wystannika. W tym przypadku byla to moc powigzana z Bogiem Wiecznego

Plomienia. Jego cialo pozbawione jest owlosienia, skéra czarna, zweglona i

popekana. Oczy natomiast goreja zywym ogniem. Przemieniony nie nosi ani
zbroi ani zadnych szat. Nie korzysta tez z zadnej broni recznej, bowiem sam
jego dotyk zadaje obrazenia od ognia.

UWAGI KONCOWE:

1.

W czasie prowadzenia pierwszej czesci przygody, warto podkresli¢ konflikt
Tyffiona z reszta oddzialu. Mlody dowddca ma by¢ NAPRAWDE irytujacy — do
tego stopnia, ze zolnierze BN zaczng mysleé¢ o likwidacji przelozonego. Moze to
postawi¢ BG, ktory jest zastepca Tyffiona w sytuacji, w ktérej bedzie zmuszony
do wybrania pomiedzy zachowaniem lancucha dowodzenia a walka o zycie.

. Istotnym elementem jest tez przepowiednia wiedzmy (lub Snma — jesli

wykorzystuje sie te postaé) — ma ona na celu ostrzec BG przed zbyt
lekcewazacym traktowaniem patrolu (stworzyé klimat wyczekiwania) a
jednoczesénie namiesza¢ w glowie osobie prowadzacej Darrena Dorrana.

. W drugiej czesci przygody (w Czerwonym Grodzie) istotng postacia staje sie BN

Tur Narut. To, jak zostanie potraktowany mocno wplynie na zakonczenie
przygody. Moze on byé zrédlem wielu informacji (zna sie na religii, rytualach,
zna tajne przejécie) — jest jednak przerazony tym, ze cerberoi (zolnierze) moga
odkryé jego przeszlo$é, co z cala pewnoscig zaprowadzi biedaka na szafot.
Zreszty przyznanie sie do potajemnego czczenia deoi skupi na nim nienawisé

Tyffiona.
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4. SEN — moze (a nawet powinien) zosta¢ wykorzystany do ,popychania” sesji, jesli
BG znajdg sie w przystowiowej kropce. Jego =zaleta ,Wyrocznia” oraz
umiejetnosé¢ ,Myslowa Sonda” moze poméc graczom w uzyskiwaniu informagcji
(przestuchiwaniu wiesniakéw) oraz kierowaé ich na wlasciwy tor dzialan (wizje
przyszlosci).

ISTOTNE POJECIA KROLESTWO:
Auguroi — kaplani-urzednicy sprawujacy wladze w imieniu Kréla.

Cerberoi — niegdy$ gwardia krélestwa, obecnie nazwa nadawana wszystkim wojskom w
stuzbie Kréla.

Profetoi — Odmiency — obca rasa zamieszkujaca Krélestwo; patrz: str. 8
Deoi — istoty boskie, bogowie.

Wysfannicy - generalowie lub awatarzy bogéw, ktérzy przewodzili ich armiom
podczas Ostatniej Wojny. Istoty przemienione magia deor.
Magoi — czarodzieje, czarownicy, wiedzmy — ogdlnie uzytkownicy magii.

Odrzuceni — istoty, ktére po Ostatniej Wojnie pozostaly poza granicami Krélestwa i
przez lata zyly w strumieniach Dzikiej Magii. Pozbawione ochrony Kréla zostaly przez
nig przemienione, zdziczaly i zatracily sie w swoim barbarzynstwie.

Przemienieni — istoty (czesto potwory) dotkniete i przeksztalcone przez Dzika Magie
lub magie deor.

Bestie Wojny — monstra, stworzone podczas Ostatniej Wojny jako doskonali zotnierze i
dowddcy. Mimo zwierzecego wygladu s3 to istoty inteligentne, wladajace magia. Czesto
staja sie przywddcami Odrzuconych.

Pan Poranka i Pani Zmierzchu — para deoi, patrz: str. 15
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DODATEK: SLOWNIK PO]EC GURPS: Odrazajace nawyki osobiste — Odious Personal
Habit

Bezinteresowny - Selfless
Oglupienie — Foolishness

Bogactwo (Bogaty) — Wealth (Wealthy)
Ogluszenie - Stunned

Brak palcy — No Fine Manipulators
Ostre Kly — Sharp Teeth

Brutal — Bully
Ostre Szpony — Szarp Claws
Charyzma — Charisma
Oszolomienie - Daze
Ciekawski — Curious s, T ® ) A
amie¢ Rasowa (Pasywna) - Racia emory
Dalekowidz - Farsighted (Passive)
Denerwujacy glos — Disturbing Voice Parowanie - Parry
Dodatkowy Atak — Extra Attack Patron — Patron

Doskonata Réwnowaga — Perfect Balance Pchniecie - Thrust

Dumny — Proud Pierwsza Pomoc — First Aid
Dyplomacja - Diplomation Polaczenie Myslowe — Mindlink

Dzikie Zwierz¢ — Wild Animal Poziom Technologii — Tech Level (TL)
Elastyczny - Flexibility Poziom Kontroli — Control Rating (CR)
Gigantyzm — Gigantism Prawo - Law

Impulsywny - Impulsive Przestuchiwanie - Interrogation
Intuicja — Intuition Przetrwanie - Survival

Kontakty — Contacts Przyjacielski (przesadnie) — Chummy
Ksztattowanie Ognia — Shape Fire Przyspieszenie - Haste

Kula Ognia - Fireball Przywédztwo - Leadership
tatwowierny — Gullibility Punkty Zmeczenia — Fatigue Points (FP)
Magia — Magery Ranga — Rank

Magia Rytualna — Ritual Magic Refleks w Walce — Combat Reflexes
Mato zorientowany — Clueless Restrykcyjna Dieta — Restricted Diet
Medyk - Physician Rytualy — Rituals

Megalomania — Megalomania Rytualy Religijne — Religious Rituals
Nadanie Mocy — Power Investiture Ryzykant - Daredevil

Nadmierna pewnoéé siebie — Overconfidence Samotnik — Loner

Niemy — Cannot Speak: Mute Sen — Sleep

Nieobecny duchem — Absent-minded Sita Ramienia — Arm ST

Niestabilny magicznie [*] - zasada autorska, Skradanie sie - Stealth

wyjasniona w tekscie.
Staby Wzrok — Bad Sighted

Nie starzejacy si¢ — Unagin
A e Stuzba i Obowigzek — Duty

Nie épi — Doesn’t Sleep

Stworzenie Ognia — Create Fire
Nieustraszony — Fearlessness

Stygmat Spoleczny — Social Stigma
Obserwacja - Observation

Szésty zmyst — Danger Sense
Odpornos$é na bél — High Pain Threshold )
Swiatlo - Light
Odpornos$é na obrazenia — Damage Resistance (DR)

Tajemnica — Secret

Taumatologia - Thaumatology
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Teologia - Theology

Tepe Szpony — Blunt Claws
Trudny do zabicia — Hard to Kill
Unik - Dodge

Wedréwka — Hiking

Widzenie w ciemnosciach (w kolorze) — Dark
Vision (color)

Widzenie w nocy — Night Vision
Wiedza o przyrodzie — Naturalist
Wiedza regionalna — Area Knowledge

Wiedza tajemna — Hidden Lore

Wrazliwosé na zelazo — Vunerability (Iron)
Wybuchowy — Bad Temper

Wykrycie Klamstwa — Detect Lies
Wyrocznia - Oracle

Wysoki prég bélu — High PainThreshold
Zamachniecie - Swing

Zapalenie — Ignite Fire

Zastraszanie - Intimidation

Zludzenie — Delusions

Zwierzeca empatia — Animal Empathy

Zadza krwi - Bloodlust
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