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TYTUL: ,,Pozornie prosta robota”.

SYSTEM: Aphalon
SCENERIA: Pogranicze Asmaghori i Morotanu. Mate miejscowosci, plenery, las, ostatnie sceny- wieksze miasto.

Stowo wstepu.

Przygoda zostata stworzona do konkretnych postaci, ktére sg juz doswiadczone. Z tatwoscia mozna j3
zaadaptowa¢ do kazdego innego systemu fantazy. Przygoda ma jeden gtéwny watek, ale do jej rozwigzania
mozna dojs¢ kilkoma drogami, poniewaz scenariusz nie jest liniowy, a gracze stang kilkakrotnie przed wyborem
dalszego sposobu dziatania co moze zmusi¢ MG do improwizacji :-) Moi gracze to zaawansowana ekipa grajaca
od 15lat i nie bawig ich przygody typu ,,Demoniczna horda”. W tym scenariuszu znajdziemy troszke kryminatu,
akcji, szpiegostwa, podstepu i przygody. Walki nie ma duzo, ale jak do niej bedzie dochodzito to bedzie ona
niebezpieczna. MG musi stwarzaé duze zagrozenie graczom, tak aby bali sie oni walczy¢, aby odczuwali lek, ze
moze pojsc co$ nie tak, aby szanowali i obawiali sie kazdego przeciwnika.

Jak juz pisatem, scenariusz zostat stworzony dla druzyny, ktéra razem juz troche przeszta. Dopasowatem go tak
aby nie byto problemu z wprowadzeniem graczy do akcji przygody. W mojej druzynie gra szlachcic, ktéry jest
rycerzem, tropiciel, czarodziej, i awanturnik (to profesja posrednia miedzy wojownikiem-tropicielem-
ztodziejem). Ty dopasujesz sobie wstep do swojej druzyny i nie powinno sprawic Ci to problemu.

WYSTEPUJA:

Valdia Gandor - szlachcianka kobieta 38lat, asmaghorka, blagd dtugie wtosy, 175cm, 80kg wagi (dupiasta babka),
ciepta mita osoba. Valadia zarzadza obecnie jedng z 6 prowincji w Baronii. Jest rozwazna i madra, nie robi
gtupich rzeczy, wazy stowa, jest dobrg dyplomatka. Praworzadna i sprawiedliwa. Podczas rozmowy z nig gracze
powinni odczuwac powage i rozwage emanujgcg od tej osoby. Jest zong rycerza Vorgena Seldora Gandor I,
ktory wyjechat do Tumalu pomdc koronie ttumic¢ rewolucje i zaginat. Valadia wraz z mezem majg syna Dorad
Gandor.

Gardo Gandor - szlachcic, asmaghorczyk 55lat, c.blond, wtosy elegancko przystrzyzone, 180cm, 110 kg (facet ma
nadwage, nie jest umiesniony ©), urzednik ratusza w stolicy Asmaghorii, nie zajmuje znacznego stanowiska, jest
skromng i spokojng osobg, jest uczonym w dziedzinach polityki wiec gracze pewnie nie znajdg z nim wiele
tematéw do rozméw. Zyje z zong Bardiela Gandor. Valadia w chwili obecnej gosci u niego w domu w stolicy.
Gardo jest kuzynem meza Valadii.

Veldor Dogordo — szlachcic, asmaghorczyk 72 lata, posiwiaty i zestarzaty mezczyzna, Jest doradcg Gandora ll, a
w chwili obecnej Valadii. Madry i rozwazny cztowiek, oddany rodzinie Gandor od pokolen. Wierny stuga, nie
zrobi nic co mogtoby zaszkodzié¢ lub narazi¢ rodzine Gandorow.

Sierzant Dorf — asmaghorczyk 35lat, c.blondyn, wtosy krétko przyciete, 185cm, 110kg, jest silnym i dobrze
zbudowanym mezczyzng. Jest odwazny, ale roztropny i mierzy cel na zamiary, nie jest gtupi. Jest osobg
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obowigzkowsa i dobrze wykonuje swoje obowigzki, typowy profesjonalista, biegle wtada bronig i jest dobrym
wojownikiem, jest rozmownym i wesotym cztowiekiem. Byty zotnierz armii krélewskiej, przez 2 lata petnit stuzbe
na granicy z Edheldurem podczas wojny z elfami Agade. Dorf jest rasistg, nie lubi EIféw ani Morotanczykéw. Jako
wierny zotnierz Vorgena |l obiecat mu, ze pod jego nieobecnos$é¢ bedzie strzegt jego zony. Po Smierci trzech
oficeréw zostat dowdédcg strazy na wtosciach Gandordéw. Dorf bedzie miat duzy kontakt z BG i duzy wptyw na ich
poczynania, uzywaj jego rad jako wskazéwek dla graczy gdy beda mieli problem w jakiejs sytuacji.

Kurier Safit Aldorif — morotanczyk 41lat, 180cm, 85kg, wiosy kruczo czarne dtugie do ramion, czarne wtosy
podkreslajg bladg cere morotanska. Mezczyzna dostojny zawsze zadbany czysty i elegancko ubrany. Nie jest
szlachcicem, ale etykietg i dostojny zachowanie przewyzsza niejednego wysoko urodzonego. Cztowiek ten jest
zty, jest zaktamanym intrygantem, liczy sie dla niego zysk nie zaleznie od ofiar. Jest madry i przebiegty. Ma dwa
oblicza, u swojego szefa i w $rdd klientéw uchodzi za dostojnego i madrego doradce, ale wykorzystujgc swoje
doswiadczenia z przed lat gdzie byt ztodziejem i mordercg, potrafi zejs¢ do , podziemia” i rozprawic sie z
opryszkami lub wynaja¢ kilku zbirdw. Jest niebezpieczny i zawziety, uparty i chciwy nie zrezygnuje ze swoich
zyskéw i planéw z btahego powodu, przyparty do muru nie odda sie zywcem, jest w stanie zabic sie niz oddac sie
zywcem, zawsze walczy do konca. Jest tez bardzo msciwy i mie¢ w nim wroga to strasznie ucigzliwa sprawa. Safit
obecnie pracuje dla kupca z Morotanu Artif Gostif, ktéry zawart umowe z Valadia.

Kupiec z morotanu — Artif Gostif, morotanczyk 58lata, ciemne wiosy lekko posiwiate, dtugie wiosy za ucho,
spokojny mity staruszek. Uczciwy i honorowy i dlatego jest szanowanym kupcem, nie jest szlachetnie urodzony.

Banda z Morotanu - to kilku straznikéw morotanskich z pogranicza. S3 skorumpowani przez Safita. Okradajg
transporty Gandordéw na morotanskich traktach. Sg to hultaje i swawolnicy, mimo wszystko sg karng grupg, s3
zhierarchizowani i zdyscyplinowani. Wazne osoby w bandzie to:

Varit — dowodzacy grupg, doswiadczony zotnierz. Morotanczyk 36lat, wysoki i dobrze zbudowany.

Mastof — mtody ambitny chtopak, Morotanczyk 24lata,

Dors — byty Zzotnierz elitarnych jednostek armii Morotanu, swietnie wyszkolony i wszechstronny wojownik.
Morotanczyk 31lat. Jest mordercg bez skruputéow. Ma blizne na twarzy. To on zamordowat oficeréw Valadii.

Mefista — kobieta, morotanka, 30 lat, wysoka 180, okoto 75kg, ciemnowtosa. Mefista jest fowca nagrod. Zostata
wynajeta przez kupca Artifa Gostifa, aby obserwowac Safita. Kupiec nabrat podejrzen co do swojego kuriera i
chce wyjasni¢ dziwng sprawe ze znikajagcymi transportami i cudowng btyskotliwoscig Safita. Mefista bedzie go
obserwowata do czasu gdy BG sie z nim spotkajg, pdZzniej zacznie obserwowac BG i w razie potrzeby przyjdzie im
Z pomoca.

Szajka z Asmaghori — Jest to banda degeneratéw i banitdéw, ktérzy nie radzili sobie w zuciu i zaczeli okradac ludzi
na traktach. S3 mato zdyscyplinowani i prowadzg zycie koczownicze, zajmujg jakis teren, a gdy zaczyna sie robic
gorgco to przenoszg sie na inny teren. Robig prowizoryczne obozy w miejscu gdzie majg dostep do wody. Zostajg
w tym miejscu na dtuzszy czas. Dowodzi nimi najsilniejszy: Ryhz patka- Asmaghorczyk, bardzo silny, 210cm i
160kg walczy nozem i wekierg. Nie koniecznie madry i przebiegty. Raczej prosty i okrutny.

ROZDZIAtL 1. Wprowadzenie.

W przypadku mojej druzyny wprowadzenie byto proste, poniewaz wykonywali on wczesniej zlecenia dla Gordo
Gandora (kuzyna meza Valadii) i znat on ich z dobrej strony. Ponad to jeden z moich graczy jest szlachetnie
rodzonym rycerzem i Swietnie sie nadaje do pomocy Valadii. W Twojej sytuacji MG mozesz zrobic¢ tak, ze Gordo
Gandor to byty pracodawca Twojej druzyny. Valadia Gandor przyjezdza do stolicy ze swojg stuzbg, dzieckiem i



ochrong sktadajgcy sie z kilku dobrych straznikdw. Valadia odwiedza kuzyna meza i przedstawia mu swojg
sytuacje:

Kilka miesiecy temu Valadia nawigzata kontakt z kupcem z Morotanu Artifem Gostifem, ktéry zaoferowat jej
kupno wyrobdw z jej przedzalni (wysokiej jakosci materiaty, len i wetna w kilku kolorach i odmianach). Transport
materiafdw jest zamawiany osobiscie przez doradce i kuriera kupca, Satifa Aldorifa, ktéry przywozi zaliczke %
ceny (300szt ztota) i ustala date i miejsce dostawy. Transport wyjezdza, ale nie dociera do odbiorcy. Konie, wozy,
ludzie i towar znikajq bez sladu. Podejrzewa sie, ze za rabunkami transportow stoi banda rabusiow, ktdra
pojawita sie w okolicy. Gdy straznicy zaczeli weszy¢ i szukac sladéw okradzionych transportdow, natkneli sie na
slady rabusiéw. Zabili kilku, a Ci w odwecie zamordowali oficerow. Valadia szuka rozwigzania w tej sytuacji. Chce
aby ktos objgt dowodzenie nad jej ludZmi, rozprawit sie z bandqg rabusiow i odzyskat cenne materiaty. Valadia
problem z oficerami zgfosita namiestnikowi baronii z prosbq o dwdch doswiadczonych oficerow, ktdrzy zajmg sie
jej wojskiem. Do tego czasu chciataby aby ktos jej pomdgt. Valadia chce aby Gordo jej doradzit i skontaktowat jg
z sedziq aby sie doradzi¢ co grozi jej w Swietle prawa za niedotrzymywanie umdw z kupcem Z Morotanu. Gordo
odpowie jej, ze skontaktowanie jej z sedziq bedzie czasochtonne i poleci jej BG, jako osoby, ktore mogq zajg¢ sie
jej problemami.

W taki oto sposéb BG majg kolejne ciekawe zadanie do wykonania. Niech Valadia osobiscie spotka sie z BG i
objasni im catg sytuacje. Niech wyjawi im czego od nich oczekuje i co ma im do zaproponowanie. Niech
wynagrodzenie za pozytywne rozwigzanie sprawy bedzie wysokie. Valadia pisze list do swojego doradcy Veldora,
a w nim naswietla sprawe z BG. Jej doradca jest zobowigzany do wtajemniczenia BG w catg sprawe. BG biorg list
i ruszajg do Stupiny, tam gdzie Valadia ma swéj patac. Sama Valadia zostaje w stolicy aby spotkad sie z sedzia.

ROZDZIAtL 2. Podréz.

Podréz nie jest trudna, BG ze stolicy jadg na potudniowy wschdd w kierunku granicy z Morotanem. Gtéwny trakt
jest ruchliwy, po drodze BG mijajg wielu podréznych, wozéw, karawan, kupcéw i chtopéw, mijajg liczne mate
osady i zajazdy przydrozne. Ledwo zaczeta sie wiosna, jest koncéwka miesigca roztopdw i zimne noce potrafig
daé sie we znaki, ale BG na szczescie kazdg noc spedzajg w zajazdach. Po okoto 10 dniach drogi gracze przy
zajezdzie ,Roztaje” zjezdzajg z gtdwnego traktu na mato uczeszczany gosciniec, ktéry biegnie na potudnie,
wprost do Morotanu. Tu rzadko spotykajg kogos po drodze, liczne boczne drézki prowadzace do jakis matych
wioseczek sprawiajg wrazenie, jakby pobtadzili. Przez ostatnie 5 dni podrdzy BG raz spali w jakiejs gospodzie we
wspolnej izbie.

W gospodzie bedzie przebywato kilku miejskich pijaczkéw i kilku (o 50% wiecej niz BG) rabusiow z tutejszej szajki.
Rabusie przyjechali sie zabawic i kupic¢ kilka potrzebnych rzeczy dla wspdtplemiericow. Mozna sprowokowac
jakgs delikatng bijatyke, ktora pokaze, Zze gracze majq wieksze umiejetnosci walki. Opraw catq bojke w jakims
komediowym nastroju. Niech rabusie bedq podpici i wiele ich cioséw niech koriczy sie komicznymi upadkami.
Niech BG sie z nimi pobawiq. Ja zaaranzowatem takgq sytuacje:

Po wejsciu graczy grupka mezczyzn (rabusie) zaczeli sie im przyglgdac, znizyli ton. Przez jakis czas szeptali, ale
gdy zobaczq, zZe gracze nie sq jakimis fowcami nagrdd to sie znowu rozluzujq. Czujqg sie pewnie, poniewaz jest ich
wiecej. Gdy gracze zamdwiq jedzenie | zaczng juz spozywac cieptq i smaczng strawe nagle grupka rabusiow
buchnie sSmiechem, jeden z nich wyraznie jest do czegos namawiany. Posypaty sie zaktady i po chwili jeden zbir
wstaje i podchodzi do jednego z graczy. Na jego twarzy nie wida¢ wrogosci, w recz przeciwnie dfawi sie on ze
Smiechu i lekko sie zatacza. W rece trzyma ptdcienny woreczek i podaje go graczowi, ktory siedzi z brzegu tawy,
mowigc: “Przepraszam, Ze przeszkadzam prosze Pana. Mam dla Pana woreczek, niech Pan trzyma”. Mdj gracz
odpowiada wrogo- ,Po co?”, a zbir zaciskajgc zeby wykrzykuje- ,Na zeby psi synu!” i z partyzanta wymierza
graczowi soczystego kopniaka z twarz. Nawiqzuje sie walka z uzyciem misek, kufli, taboretow i taw. Petna



komediowych wywrotek i gtupich zagrywek zbiréw, ktdrzy po krotkiej, ale dotkliwej lekcji pokory uciekajq obici z
zajazdu... @

Pozostate noce spedzali w zagajnikach grzejac sie przy ognisku podczas warty. W koncu, popotudniowg porg, po
16 dniach drogi gracze docierajg do Stupiny.

ROZDZIAt 3. Stupina.

Stupina to wieksza osada, otoczona jest palisadg na ponad 4m. W osadzie mieszka okoto 800 mieszkancéw i
mozna powiedzie¢, ze to mate miasteczko. Znajduje sie tam bardzo tadna pijalnia piwa i gospoda, garnizon
strazy, mate targowisko otwarte co dwa dni, na ktére zjezdzajg sie okoliczni wiesniacy. Jest tez zaktad Pani
Gandor oraz maty budynek petnigcy funkcje ratusza. Zasiada w nim kilku urzednikéw, doradca i dowodzacy
strazg. Gdy BG dotrg do Stupiny to ratusz juz bedzie zamkniety. Po rozpytaniu sie strazy przy bramie o Valadie,
jej patac badz doradce Vedora, BG zostang skierowani na wschod od Stupiny. Tam znajduje sie patac Gandoréw.
Patac znajduje sie jakies 3km od osady wiec gracze dotrg tam szybko. Patacyk potozony jest na niewielkim
wzgorzu, frotowa czes¢ to budynki gospodarcze w ktdrych nie ma okien na parterze, okna na pietrze sg waskie i
pozastaniane okiennicami. Dach kamiennych budynkdéw gospodarczych jest pokryty gontem. Duza drewniana
brama z metalowymi wzmocnieniami jest zamknieta. Gdy gracze wyjasnig kim s3, po co i do kogo przyjechali i
pokazg list z pieczecig Valadii zostang wpuszczeni na przedzamcze. Za bramg znajduje sie dosy¢ duzy plac, z
ktdrego sg wejscia do pomieszczen i budynkdéw gospodarczych spetniajgcych role muru. Budynki utozone sg na
ksztatt litery ,,U”, budynki gospodarcze taczg sie bezposrednio z murem, ktéry otacza patac. Czes¢ patacowa jest
oddzielona od placu przedzamcza stalowym barbakanem na wysokosci korica budynkéw gospodarczych. Gdy BG
sg wprowadzani za barbakan to zostajg rozbrojeni z wszelakiej broni. Gracze zostajg wprowadzeni do wnetrza
patacu, ktory jest tadny i zarazem prosty. Nie ma tam zadnych zbednych ozdéb i sprawia wrazenie bardziej
praktycznego niz wystawnego. BG zostajg przyjeci przez doradce Vedora, na spotkaniu jest tez Dorf. Gdy list
zostanie odczytany Vedor grzecznie przedstawi sie ponownie, pdzniej przedstawi Dorfa i powie graczom, ze
ugosci ich w patacu. Spotkajg sie na kolacji za 2 godz. Gracze dostajg teraz czas dla siebie, mogg sie umy¢, ogolic i
pogadad. Patac ma sprawiaé wrazenie przyjaznego, stuzba nie jest natretna i nie ma jej duzo, ale jest mifa i
pracowita. BG nie odczuwajg zadnej wrogosci od strazy i innych mieszkancéw. Na kolacji bedzie tylko Vedor i
Dorf oraz BG. Kolacja jest syta i dobra, wino i miéd do picia. Vedor podpyta graczy o ich doswiadczenie, o
pochodzenie, o ich dotychczasowe zajecia i okolice, w ktérych sie pojawiali. PdZniej zacznie opowiadad o sobie i
o ziemiach, przedstawi BG, krétka historie rodziny Gandordéw i zacznie omawiac problemy, ktére ich ostatnio
dotknety. A przedstawia sie to mniej wiecej tak:

Tereny Gandordw byty duze i rozlegte. Po smierci zatoZyciela wtosci, ktory byt spokrewniony z namiestnikiem
prowincji, dwdch braci poktdcito sie o ziemie, ktore zostawit im ojciec. Ciezko byto okresli¢ ktory ma rzqdzi¢
wfosciami, poniewaz bracia byli blizniakami. Spory i kidtnie chcieli zatatwi¢ pojedynkiem, w ktérym oboje
Smiertelnie sie ranili i pojedynek nie zostat rozstrzygniety. Bracia zmarli pozostawiajgc po sobie matych synow i
piekne zony. Te zgodnie podzielity ziemie na dwie rowne czesci i zaczety rzqdzi¢ po swojemu i wychowywac
synéw swoich mezdéw. Gdy chtopcy dorosli to sami zaczeli rzqdzi¢ wtosciami. Jeden z nich byt rozwaznym
mtodziericem, ktory chciat sie uczyc. Szybko sie ozenit i widdt dostatnie zycie. Natomiast drugi prowadzit zycie
hulaki, po Smierci swojej matki catkowicie sie zagubit i zaczgt sie upijac¢ co dzien przetrwaniajgc majqgtek.
Wstrzynat awantury i bijatyki, nie dbat o podwtadnych i kfdcit sie z kuzynem. Ktdtnie i bezpodstawne pretensje
doprowadzity do tego, ze kilkakrotnie sie zajechali, ale zawsze wszystko potrafita zatagodzi¢ Zona jednego z nich.
Doszto do tego, ze wszyscy jego Zotnierze, stuzba i czeladZ odeszta. Zostat sam... Przechlat i przegrat w karty caty
dobytek, ktory nie zostat zagarniety sitq przez sqgsiaddw, ktdrzy bezlitosnie wykorzystali chwile stabosci
moznowtadcy. Po roku swawolenia i hultajstwa brat nieszczesnika zgarngt go z jakiejs knajpy i przygarngt.



Doprowadzit go do porzqdku, dat mu jakies zajecie i dach nad gtowq. Ten w zamian szkolit mu wojsko, poniewaz
dobrze prawit mieczem. Niestety skaza na honorze nie dawata mu spokoju, wymkngqt sie ktéregos dnia z domu i
zostawit list, w ktorym przepraszat swojego brata za krzywdy jakie mu wyrzqdzit. Napisat, ze jedzie zmyc¢ plame
ze swojego honoru walczgc w wojnie z Edheldurem, gdy zastawi sie w bojach i w nagrode otrzyma jakies wtosci,
zbierze wojsko i przyjedzie odzyskac tq czesc¢ dobytku, ktdrg zagarneli mu sgsiedzi. Po okoto roku przyszty wiesci,
ze zgingt w walkach bohaterskq Smierciq, ciato niestety zostato rozszarpane przez dzikie zwierzeta. Tak wiec
zostat tylko jeden szlachcic i pofowa majqtku. Czujni sqgsiedzi, ktorzy zajeli ziemie brata zaczeli najezdzac
spokojne wtosci Gandordw. Przez kilka krwawych lat, zajazdow i podjazddéw, gdzie Gandor bronit zaciekle swych
wtosci przed 3 i 4 najezdzcami jednoczesnie, postarzat sie strasznie. Wiele ran, ktdrych doznat podczas walk i
pojedynkdw z dnia na dzien przyblizaty go do smierci. Gdy wyttukt juz dowddcow swoich wrogich wojsk, nastaty
czasy spokoju. Niestety on nie mdgt sie nimi nacieszy¢. Tuz po narodzinach swojego jedynego syna zmart.
Wszyscy poktadali wielkie nadzieje w matym chtopcu, Zze to on zmyje to pietno nieszczescia, ktdre spadto na ich
rodzine. Nadano mu imie po zafozycielu wtosci Vorgen Seldor Gandor Il. Niestety tuz po Smierci ojca, chtopcu

zmarta matka. Zanim chtopiec dordst i byt w stanie zarzgdzac ziemiq ja petnitem jego obowigzki, wychowujgc i
uczgc go na dobrego, szlachetnego i honorowego rycerza. Gdy dordst ozenit sie z Valadig. Valadia jest 6 i
najmfodszq corkq rodu z potnocy. Vorgen miat duzo znajomych i sprzymierzencow dzieki mnie. Dobrze im sie zyto
az zachciato mu sie wojaczki, wyjechat pod koniec rewolucji Tumalskiej. Byto to prawie dwa lata temu. Niestety
zagingt po jednej z bitew. Slad po nim zagingt. Nie wiedziat, ze ma syna. Ja teraz pomagam Valadii prowadzqc jej
interesy i doradzajgc jej jak tylko potrafie najlepiej. Do tej pory szto dobrze, a teraz ta sprawa z tymi
nieszczesnymi transportami.

Vedor opowie tez graczom o Smierci oficerow:

OFICER 1 — Zostat odnaleziony rano, w swoim tézku. Ostro popit w gospodzie, poniewaz byta duza i huczna
zabawa. Najprawdopodobniej serce mu stanefto.

OFICER 2 — Po kilku dniach od smierci pierwszego oficera ktos wtamat sie do chaty jego kochanicy i zamordowat
kochankéw w tozu.

OFICER 3 — Po Smierci dwdch poprzednikow ten zaczgt sie bac, nigdy nie zostawat sam i spat w koszarach. Po
tygodniu zwiadowcy znaleZli jakies slady w lesie i on wraz z dwdjkq straznikéw pojechali sprawdzic¢ te slady.
Zostali zaatakowani. Zgingt oficer i jeden straznik. Zorganizowano poscig za mordercq, ale po kilku godzinach
potowa chfopcow wrdcita, byli tak poranieni, ze ledwo dotarli do koszar, reszta zostata zabita przez morderce,
ktory gonit tych co uszli z zyciem. Majq jego rysopis:

- Morotariczyk, okoto 35lat, ciemne wfosy za ramiona, charakterystyczna blizna na twarzy zaczynajqgca sie od
prawej czesci czota i pionowo przechodzi przez oko, kqcik ust i koriczy sie na brodzie.

Po tych wszystkich opowiesciach Vedro i Dorf bedg odpowiadac BG na ich pytania. Nie krecq i nic nie ukrywajg,
mowiq prawde, poniewaZ ufajg BG i majq nadzieje, Ze oni pomogq im wyjsc¢ z tej kryzysowej sytuacji.

OPIS JAK DZIALAt MORDERCA:

Dors dotart do Asmaghori w okolice Stupiny. Rozpytat o oficeréw pod pretekstem zaciggniecia sie. Przez kilka dni
obserwowat oficeréw. Pierwszego otrut w gospodzie podczas zabawy, nastepnego zamordowat w domu
kochanki (oficerowie nocowali w garnizonie), na trzeciego czait sie dtugo, az opuscit wioske, Dors zaatakowat
jego i straznikdw. Po osiggnieciu celu zbiegt do Morotanu. Dors byt w Stupinie okoto 5 dni, po $mierci pierwszego
oficera wyniést sie do lasu i stamtad prowadzit dziatania. Jedyne osoby, ktére go widziaty i mogg cos$ na jego
temat powiedzie¢ to gospodarz ze Stupiny, karczmarz z zajazdu przy drodze kilka godz. przed Stuping oraz 4
straznikéw z poscigu.



ROZDZIAtL 4. StUPINA - Dzien 1.

Podczas pobytu w Stupinie gracze podczas rozméw z mieszkarnicami, straznikami i catg resztg bedg mogli
stwierdzié, ze ich zdaniem za catg sprawg stoi okoliczna szajka banitéw. ,, To oni okradli transporty do Morotanu,
zamordowali zatoge, konie zjedli, a wozy spalili.” ,,Gdy zaczeto ich szukaé i deptaé po pietach to postanowili sie
pozby¢ oficeréw aby mogli dalej dziataé.” W sumie tylko Dorf jest innego zdania. Mysli, ze oficeréw zabit jakis
zawodowiec, a nie szajka zdziczatych banitéw. Poza tym jako rasista nie ufa Morotarnczykom i nie ukrywa tego.
Moze pas¢ nawet stwierdzenie typu: ,Nie ufam tym pierdolonym bladym”. (Blady- to obrazZliwe okreslenie
Morotanczyka, z powodu ich jasnej karnacji).

BG wraz z Dorfem i Vedorem bedg musieli zadecydowaé w dwdch sprawach:
1- Krowa jednego z wiesniakdéw ocielita sie na polu innego wiesniaka, co zrobi¢ z cielakiem, do kogo ma
naleze¢?
2- Wiesniak , X" wychendozyt temperamentng wiesniaczke cérke kowala, ktéra miata zosta¢ zong jednego
ze straznikéw. Co zrobi¢ w tej sytuacji? Dac im sie pojedynkowaé, co z wiesniaczkg, czy zastuzyta na jakas
kare?

ROZDZIAL 5. StUPINA - Dzien 2.

Na poczatku dnia zacznie sie co$ dziac. Drwale z lasu zeszli bo nie dostali zapaséw (drwale chodzg do lasu na
kilka dni i dowozone jest im jedzenie i picie), schodzac z lasu odnalezli zwtoki ludzi ktérzy mieli im dostarczyé
zapasy, zapasow oczywiscie nie ma. Wszyscy jednogtosnie stwierdza, ze to sprawka szajki. To dobra okazja aby
BG sie do czegos przydali. Jedyna opcja aby trafié¢ na rabusiéw to pdjs¢ na miejsce napadu na dostawe dla drwali
i wytropienie sladéw. Co nie powinno by¢ trudne, poniewaz rabusie zabrali wszystko: dwa muty ciggngce maty
jednoosiowy wdz z zywnoscig, wodg oraz sprzetem dla drwali. Jadgc lasem z wozem musieli gdzieniegdzie
karczowa¢ krzaki i famac gatezie, zostawiali przy tym duzo sladéw. BG po kilku godzinach dotrg do legowiska
rabusiéw. Rabusie nie sg zbyt ostrozni, jest ich duzo, ale potowa jest pijana, nie majg wystawionej warty, sg
niezdyscyplinowani. Ich gtdwng siedzibg jest mata jaskinia, w ktérej sg trzy pomieszczenia. Dwie wieksze to
gtéwne izby gdzie rabusie $pig i jedza, trzecia to mniejsza sala, ktdra petni role magazynu. Rabusie wrzucajg tam
tupy. Przed jaskinig sg rozbite namioty dla tych, ktdrzy nie chcg spa¢ w jamie i zbudowana jest mata zagroda
gdzie trzymaijg kilka mutéw i kozy.

BG beda mogli obmysli¢ jaki$ plan ataku na bande (pomoze i Dorf aby nie palneli jakiego$ gtupstwa). Graczy i
straznikdéw musi by¢ co najmniej 2 razy mniej niz banitow. Wiekszo$¢ Banitdéw siedzi w jamie (tak aby BG nie
wystrzelali wszystkich z zarosli). Walka ma by¢ krétka, banici bronig sie zaciekle, nie sg wymagajacym
przeciwnikiem, ale w przewadze liczebnej sg niebezpieczni. Najwiekszym zagrozeniem jest herszt bandy zwany
RHZY PAtKA, mezczyzna jest ogromny i potwornie silny, walczy wekierg i nozem (moze pogruchotaé pare
gnatow) Jezeli zostang wybici i zostanie ich mniej niz straznikéw i BG to zaczng ucieka¢ w poptochu... Dobrze by
byto gdyby BG zarzadzili jakis$ poscig za uciekinierami aby gdzies tam znowu sie nie skrzykneli i nie szukali
zemsty.

W magazynie banitéw BG odnajdg same graty, ktérych wartosc jest bardzo niska albo takie, ktérych nie mogli
sprzedacd banici. Reszta zrabowanych débr zostata wykorzystana przez zbiréw lub sprzedana. Najwazniejszg
rzeczg jest to, ze miedzy tymi gratami zostang odnalezione belki z materiatami. Gdy wszystko juz zostanie
posprzatane (jezeli BG tego nie zaproponujg to zrobi to Dorf), trupy i zrabowane graty, zwierzeta i inne sprzety
banitow zostang zabrane do wioski Dorf poprosi starszego Stupiny aby szybko zorganizowano jakas biesiade na
powietrzu dla mieszkarncow, w koncu jest co Swietowac.

W szybkim tempie zostanie zorganizowana balanga na plac targowy wyniesione zostang stoty i fawy, bydto i
alkohol banitéw szybko zacznie zapetni¢ miski i kufle mieszkarncéw. Zabawa w mitej atmosferze bedzie trwata do



pdznej nocy. BG moga sie pdzniej przeniesé do patacu i wspdlnie z Dorfem opowiedzg o btyskawicznej akgji
Vedorowi.

ROZDZIAL 6. SLUPINA — Dzien 3.

Swit przyjdzie szybko, wioska budzi sie do zycia dosy¢ pézno niz zwykle, ludzie sprzatajg plac po wczorajszym
Swietowaniu. Dorf zabierze BG do garnizonu. Tam bedzie mozna sie przyjrze¢ trupom banitéw (nic szczegdlnego
nie mozna wywnioskowac), jezeli sg jacys jency to szybko zostanie zorganizowany transport do najblizszego
miasta aby osgdzi¢ banitow. Wszystkie tupy zostang przekazane miejscowym kupcom za symboliczne optaty.
Bele z materiatami zostang zwrdcone do przedzalni... i tu okaze sie, ze te materiaty nie pochodzg z tej samej
partii co te, ktdre zostaty postane do Morotanu. Wiec co$ tu nie pasuje. Doradca Vedor poprosi Dorfa i BG aby
usiedli i rozprawili co$ na ten temat, poniewaz ich gtéwna hipoteza spalita wtasnie na panewce.

Podczas debaty, Dorf, Vedor i BG powinni wspdlnie dojs¢ do jakiegos planu dziatania. Ja obstawitem dwie

najprawdopodobniejsze hipotezy:

1. Jechad trasg transportu materiatéw do Morotanu i szuka¢ sladéw, ktdre mogty zostac po 3 napadach.
2. Czekac na wizyte kuriera Safita i wyruszy¢ kilka dni przed transportem aby zrobi¢ rozeznanie.
3. Najprostsze i najniebezpieczniejsze to dotgczyé do ochrony transportu i jechac i czeka¢ az co$ sie stanie.

AD. 1. Pomyst do zrealizowania i przy odrobinie szczescia i duzej madrosci graczy, ma szanse zaprowadzic¢ ich do
konca przygody. Jezeli Ci sie uda MG, to odwiedz graczy od tego pomystu. Dorf moze im powiedzie¢, ze jechat ze
straznikami sladem transportu do samej granicy Morotansko — Asmaghorskiej i nic nie odnalezli. Nie wjezdzali na
teren Morotanu, ale niewiele by sie tam dowiedzieli, poniewaz przygraniczne spoteczeristwo nie jest przychylnie
nastawione do Asmaghorskich zotnierzy i z pewnoscig précz problemoéw i zwady nie znalezliby nic.

AD. 2. Jest to chyba najbardziej trafny plan. Przed ustalong datg transportu bandyci mogg szykowac sie na
napad, BG mogg co$ wyweszy¢.

AD. 3. Najtatwiej dla BG to pojecha¢ w ochronie transportu i czeka¢ na to az zostang napadnieci. Jezeli zrobig to
naprawde madrze to mogg zatatwic¢ napastnikow, jezeli natomiast obficie zwiekszg ochrone to napastnicy nie
uderza. Jezeli zachowanie i rozmieszczenie BG bedzie wskazywato (w ocenie napastnikdéw), ze sg gotowi na
obrone to tez nie zaatakuja. A brak ataku nie rozwigzuje sprawy, poniewaz koszty transportu przy wzmocnione;j
ochronie bedg zbyt wysokie, a interes mato optacalny. Z drugiej strony zatatwienie napastnikow zatatwi temat
chwilowo, trzeba zatatwié¢ Zzrédto problemu, a nie narzedzia. To sg argumenty, ktérych moga uzy¢ Dorf i Vedor.

Ty zaraz poznasz sposéb dziatania i motywy napaddw na transport. Uzyj wiedzy i postaci Dorfa i Vedora aby
odwies¢ BG od gtupich pomystdw. Tzn nie odwiedziesz ich od gtupich pomystéw, ale nie pozwdl do ich
zrealizowania © Decyzje i tak zostaw do podjecia BG, ale doradzaj im jak najlepiej, pamietajac ze Dorf to dobry,
doswiadczony zotnierz, a Vedor wieloletni doradca, ktéry zarzgdzat wiele lat duzymi wtosciami. Ich rady moga
by¢ cenne, poniewaz kierujg sie oni dobrem ogétu.

Najlepszym rozwigzaniem jest hipoteza NR 2 i to pod nig napisze reszte scenariusza. Jezeli natomiast Twoi
gracze uznaja, ze lepiej bedzie im zadziata¢ inaczej pozwél im. Wiedza zawarta w scenariuszu pozwoli Ci na
improwizacje, ktéra bedzie sie trzymata ramy przygody.



ROZDZIAt 7. StUPINA — Dzien 4.

BG po podjetej wieczorem decyzji budzg sie rano i zapewne majg jakies watpliwosci co do planu. Utatwi im
poranna wizyta kuriera z Morotanu. Pan Safit Aldorif niezapowiedzianie odwiedzi Stupine. O jego przybyciu
powiadomi straznik jadacy ze Stupiny .

Kurier zawsze przyjezdzat wieczorem i zostawat na noc, tym razem jednak jest inaczej. Safit nadjechat rano, nie
jest przyjazinie nastawiony i nie zamierza zostawa¢ na noc. Prosi o szybkie i niewystawne przyjecie go.
Zaniepokojony nieobecnoscig Pani Gandor, ale zgadza sie na przyjecie przez jej doradce Vedora. BG nie beda
obecni przy rozmowie, jezeli beda chcieli sie wprosi¢ na spotkanie to Safit zazagda ich wyproszenia (bedzie
niemity dla BG).

Po spotkaniu kurier wyjdzie z patacu i odjedzie pospiesznie. Vedor zwota BG i Dorfa, przedstawi sprawe:

Safit Aldorif dpstarczyt wezwanie do zwrotu naleznych pieniedzy, ttumaczy, ze chce zwrotu trzech zaliczek ktore
nam przekazat. Ponadto chce zwrotu nadwyzki ktorg musiat poniesc¢ za zakup materiatow, ktére musiat zakupic z
powodu naszego nie wywiqzania sie z umowy. ZtoZyt zamowienie na kolejny transport, ale nie zostawit za niego
zaliczki. Dodat, ze naleznosci mozemy oddac w towarze.

Datg na dostarczenie towaru ustal takg aby nie daé¢ BG zbyt duzo czasu. Transport jedzie okoto pieciu dni do
granicy panstwa, pdzniej 5 kolejnych dni po Morotaniskiej ziemi. BG ruszg konno wiec dotrg do granicy po 4
dniach i do miasta BEGIF po kolejnych 4 dniach. Jezeli sie sprezg po drodze i zmeczg konie to wygospodarujg
sobie jeszcze jeden dzien drogi. tacznie mogg miec ze trzy dni zapasu, jezeli ruszg niezwtocznie.

Cel: Transport ma dotrze¢ do miasta BEGIF na pdtnocy Moratanu. W niewielkim miesScie jest dzielnica
magazynowa, kilka magazyndw nalezy do kupca, ktéry ztozyt zamdwienie. Tam majg dojecha¢ dwa wozy z
materiatami.

W gtéwnym magazynie kurier Safit ma swoje biuro, jest tam tez ksiegowy i inni pracownicy kuriera.

Sposéb dziatania bandy z morotanu:

Banda z Morotanu to kilku straznikéw drég Morotanskiej Armii. Zawsze atakujg na transport okoto 3-4 godz.
przed miastem Begif. Jest tam maty zajazd i transport robi sobie tam przerwe/postdj. Straznicy pod pretekstem
dziatan wojskowych mdéwig obstudze transportu, ze dalsza droga gtdwnym traktem moze by¢ niebezpieczna i
proponujg dojazd do miasta bocznymi drogami co wydtuzy czas podrdzy o jakies 1-1,5 godziny, ale gwarantujg
bezpieczny dojazd w dniu dzisiejszym. Po zjechaniu w boczng droge, straznicy atakujg z zaskoczenia obstuge
transportu, mordujgc wszystkich bez wyjatkéw. Konie i wozy wraz z zawartoscig odstawiajg do , STADNINY”
konnej i wypozyczalni wozdéw tuz pod miastem Begif. Tam optacajg postdj.

Po ustaleniu przez kuriera Safita warunkow awaryjnego zakupu materiatéw z kupcem Artifem Gostifem, kaze
bandzie przywiezé towar do magazynu. Woznica jest wynajety ze stadniny, kupca udaje kolega (mieszczanin)
kuriera Safita. Towar przyjezdza do magazynu, a Safit dokonuje fikcyjnej transakcji zakupu towaru. Oczywiscie
Safit mowi swojemu kupcowi, ze towar ktéry byt zaméwiony na cito jest duzo drozszy od tego, ktdry miat
dotrze¢ z Asmaghori i kasuje odpowiednio kupca, ktéry chwali pdZniej swojego pracownika za operatywnosc i
pozytywne zatatwienie sprawy.

Safit po wszystkim, kaze straznikom pozby¢ sie wozéw i koni. Ci natomiast w brew jego woli sprzedajg konie i
wozy w stadninie, w ktérej je przechowywali. W dniu nastepnym wszyscy spotykajg sie w gospodzie, dzielg sie
tupami (oczywiscie Safit wszystkich oszukuje) i bawig sie do biatego rana.



ROZDZIAt 8. Podr6z do MOROTANU.

BG jadg okoto 4 dni do granicy z Morotanem. Teren jest porosniety lasem lisciastym, gtowny trakt jest niezbyt
czesto uczeszczany. Droga wije sie miedzy niskimi pagdrkami i generalnie BG na odcinku 10km mogg znalez¢
kilka dogodnych miejsc na napad. Po drodze gracze przejadg obok kilku zajazdéw, w kazdym z nich ekipa z
transportéw jest znana i kazdy gospodarz potwierdzi, ze tacy ludzie jezdzili tedy. Za kazdym razem zatrzymywali
sie uzupetni¢ bukfaki lub na noc. Wzdtuz granicy ptynie niewielka rzeka. Tuz za nig jest budka morotanskich
straznikéw drdg. Przebywa tam oddziat o$miu straznikéw, zapytajg BG po co jadg do morotanu i zwrdcy im
uwage aby nie préobowali robi¢ zadym bo zawisng na suchej gatezi, straznicy zapytani i transporty nie
odpowiedzg BG, poniewaz nie widzieli, a jak co$ widzieli to nie pamietajg. Uwazajg, ze na drogach jest spokojnie.
Sceneria morotanu robi sie troszke bardziej mroczna. Przy drodze nie ma zajazdéw, las jest bardziej gesty, co
daje kojgcy latem cien, ale w pochmurne dni gdzie nie gdzie panuje pdtmrok. Pagérki robig sie bardziej strome i
wyraziste, konie przez to szybciej sie meczy. Zakrety, strome zjazdy i podjazdy. Ponadto kazdy zakret, kazdy
pagérek czy urwisko staje sie dogodnym miejscem na zasadzke. Aby przenocowaé w zajezdzie czy w jakiejs
gospodzie trzeba by byto zjechaé z traktu w jakas boczng droge i dojecha¢ do jakiejs osady. Po drodze w
dogodnych miejscach sg zrobione przez podrdznych miejsca postojowe, ktdre sg wykorzystywane na nocleg. Z
tych miejsc korzystata obstuga transportéw. Nie mozna stwierdzié czy byli w konkretnym miejscu, poniewaz nie
zostawili zadnych szczegdlnych sladéw. Transport po morotanskiej stronie zjezdzat dwa razy z traktu aby
uzupetnié zapasy, raz nocowat w jednej gospodzie. Jezeli BG bedg zjezdzac z traktu aby zapytaé¢ wiesniakéw to
sam zdecydujesz MG czy trafig na te gospode, w ktorej sypiata obstuga transportu czy nie.

Po kolejnych dniach drogi BG dotrg do ostatniego miejsca gdzie jest widziany transport: zajazd , TRZY JABLONIE”,
okoto 3-4 godz. przed miastem. Tam transport sie zatrzymuje i uzupetnia buktaki, robig przerwe na wysmienity
placek z dodatkiem jabtek (rozstawiony tutejszy przysmak). Tu tez banda skorumpowanych straznikdw zaczepia
obstuge transportu i proponuje im bezpieczniejszg droge do miasta. Kilkaset metrow za zajazdem jest droga,
ktora prowadzi do miasta lekkim kotem. Droge wykorzystujg okolicznie wiesniacy aby dotrze¢ do pdl uprawnych.

Ty MG zadecydujesz czy BG dowiedzg sie duzo w zajezdzie czy tez nie. Ja zrobitem tak, ze gospodarz wolat sie nie

miesza¢ w temat zwigzany ze straznikami. Powiedziat BG o tym, ze widziat wozy z transportu, ale nie dodat, ze
straznicy zaczepili obstuge.

ROZDZIAL 9. BEGIF — Dzien 1.

Po kilku godz. BG dojezdzajg do miasta BEGIF, miasto jest spore, otoczone murem, przed wjazdem do
Morotanskich miast straznicy pilnujg aby podrdzni sciggali cieciwy z broni strzeleckiej. Tak tez jest w tym
przypadku. Podczas rozmowy ze straznikami, ktérzy informujg podrdéznych o karak finansowych, materialnych i
cielesnych za ztamanie nakazu zdjecia cieciw z broni strzeleckiej, BG moze zechcg zapytac ich o wozy, ktére
mogty tedy wjezdzaé. Na pewno jest to madre pytanie, zwazywszy, ze straznicy przy bramach majg posterunki
24h i zaczepiajg kazdego aby poinformowac o zakazie.

Tak sie sktada, ze w dniu dzisiejszym warte przy bramie majg skorumpowani straznicy, ktdrzy obrabiajg
transporty. Gdy BG zaczng ich wypytywaé o wozy, ktére oni bardzo dobrze znaja, Ci zaczng sie tym interesowac.
Zaczng odpowiadac szczatkowo nie dajgc konkretnych odpowiedzi, zaczng pytac BG, dlaczego sie interesujg tymi
wozami, po co, dla kogo, dla czego, a kim sg, a skad przyjechali... itp. Straznicy zrobig sie lekko nerwowi i BG
moga wyczuc, ze cos jest nie tak. Ruch przy bramie bedzie taki, ze straznicy zaczng byé poganiani przez innych
przejezdnych aby nie tarasowali przejazdu. Straznicy w koncu puszczg BG. Z tego tytutu, ze majg stuzbe nie mogg
powiadomic Safita, ze ktos szuka wozdw, ktdre okradali.



Po wjechaniu do miasta BG bedg chcieli znalez¢ jakies miejsce na nocleg. Karczm i gospdd jest duzo. Im blizej
centrum miasta, tym drozej, lepiej i spokojniej. Pézniej BG bedg chcieli popytac i poszuka¢ informacji wozach i
transporcie. Nie istotne jak dtugo i jak intensywnie beda szuka¢, nie znajdg nic, poniewaz wozy nigdy nie
wjechaty do miasta. Jezeli bedg naprawde sie starac to jeden z pytanych ludzi moze im napomkng¢, o stadninie,
ktora swiadczy ustugi wynajecia wozéw, woznicéw, karet i koni. Wiadomosé musisz tak ukryé aby nie stata sie
ona wazna dla graczy. Jezeli uwazasz, ze gracze zwrdca na te informacje uwage to nie dawaj im tego tropu.

Po przepytaniu potowy miasta i wszystkich knajp lub zaraz na samym poczatku poszukiwan BG trafig pod adres
dostawy. Jest to kompleks 4 magazyndw w dzielnicy magazynowej niedaleko potudniowej bramy przy ktdrej jest
port rzeczny. W magazynie jest ksiegowy kupca Artifa Gostifa, kilku magazynieréw i kilku straznikdéw. Magazyny
nie sg zatadowane. Jezeli BG bedg cos krecié to ciezko im bedzie uzyskac jakies informacje. Jezeli przedstawig sie
i powiedzg, ze sg z Asmaghori i powiedzg od kogo i w jakiej sprawie to straznik zaprowadzi ich do ksiegowego
(sympatyczny mezczyzna w $rednim wieku). Te z checig odpowie im na wszystkie pytania, poniewaz uwaza, ze
notoryczne napady na transporty to tragedia. BG od ksiegowego mogg wyciggnaé, ze gdy transporty nie
docieraty na czas to Safit szukat nowego dostawcy, ktdry na cito zrealizuje zamdwienie. Zawsze znajdowat
dostawce w jeden dzien. W nastepnym dniu zawsze o jednej porze przyjezdzat ten sam woznica (ksiegowy moze
powiedzie¢, ze to chyba cztowiek, ktory pracuje w zagrodzie niedaleko miasta), porzagdnymi wozami. Zawsze
miat takie materiaty jak byty zamawiane. W catej tej sytuacji ksiegowy nie widzi nic podejrzanego, a wrecz chwali
Safita za operatywnosc i niezwykte umiejetnosci, dzieki ktdrym potrafi zatatwi¢ takie sprawy w tak szybkim
czasie.

W trakcie rozmowy, gdy BG ustyszg wszystko to co chcieli ustyszeé, do pomieszczenia wejdzie Safit. Bedzie
zmieszany i zaskoczony obecnoscig graczy, ktérych pamieta z wizyty w Asmaghori. Kaze im sie wynosi¢, powie
zeby zajeli sie lepiej wysytaniem transportdw, a nie weszeniem u zamawiajgcego.

Po wyjsciu BG z magazynu Safit pusci za nimi jednego ze swoich straznikéw aby dowiedzie¢ sie gdzie beda
nocowad. Straznik zamelduje Safitowi gdzie nocujg gracze, a ten wynajmie kilku miejscowych zbirow aby w nocy
ich zatatwili. W zaleznosci od tego gdzie BG wynajmg pokoje bedziesz musiat Mistrzu gry rozplanowaé nocny
atak. W kazdym badz? razie dojdzie do walki (jezeli Bg bedg sobie stabo radzi¢ to Mefista, ktéra ich obserwuje od
czasu gdy wyszli z magazynu moze ich wspomadc nie ujawniajac sie. Moze z kuszy wyeliminowa¢ jednego lub
dwadch bandytéw), swiadkowie, szybko wezwa straz ktdra tuz po zajsciu wpadnie do gospody i zwinie BG. Gracze
trafig do lochu, jezeli bedg mieli rany to te zostang opatrzone. Oficer spotka sie z nimi (po rozpytaniu swiadkéw
zdarzenia, np. gospodarza, ktéry wezwat straz), BG po wyjasnieniu sytuacji i po potwierdzeniu relacji gospodarza
zostang puszczeni wolno i bedg mogli dokonczy¢ noc w tdézkach.

Jezeli BG z magazynu podjda jeszcze do zagrody to bedg mogli dowiedziec sie jeszcze wiecej. Tam natomiast nie
wszyscy bedg tak mili jak ksiegowy. Aby dowiedzie¢ sie czegokolwiek bedg musieli przekupi¢ kogos kto moze
udzieli¢ im jakichkolwiek informacji. Niech wydadzg troche ztota, niech informacje drogo ich kosztuja. W
zaleznosci od tego ile zaptaca tyle sie dowiedza. Miarkuj im wiedze i zostaw im co$ czego bedg musieli sie
domysled.

ROZDZIAtL 10. BEGIF — Dzien 2.

W dniu dzisiejszym do miasta ma dotrze¢ transport z Asmaghori. BG nie znajg doktadnej godziny. Muszg wiec
szybko posktadac¢ w catos$¢ to czego sie dowiedzieli. Jezeli nie byli jeszcze w zagrodzie gdzie zostaty sprzedane
wozy z transportéw to naprowadz ich na nig. Tam moga dowiedzieé sie wiecej co moze im rozjasni¢ umysty.
Podczas szlajania sie po miescie BG mogg natchngé sie na Safita, ktéry spotkat sie z Dorsem. Niech BG
rozpoznajg w nim straznika, ktéry zatrzymat ich przy bramie, przypomnij im, ze jego opis pasuje do mordercy,
ktory zabit oficeréw w Stupinie. Niech BG pozostang niezauwazeni.



Generalnie ich wiedza jest juz duza, wiedzg kto stoi za napadami, wiedzg jak Safit zarabia na tych napadach, ale
w dalszym ciggu nie wiedzg gdzie i w jaki sposéb dochodzi do napaddéw. Ostatni trop majg z zajazdu ,Trzy
Jabtonie”. Niech tam pojada. W zaleznosci od Ciebie MG i od tego jak dtugo sie zbierali aby wyjecha¢ naprzeciw
transportowi zalezy to w jakim monecie sie z nim spotkajg:
1. Jezeli sledzg Dorsa (co jest bardzo trudne, poniewaz to doswiadczony zabdjca) to ten doprowadzi ich do
garnizonu, a stamtgd wraz z 7 kompanami (ubrani w zbroje i tuniki Morotanu) pojadg w miejsce napadu.
Tam sie rozdzielg. $ osoby zostang aby ukry¢ sie w krzakach w dogodnym miejscu i ostrzelaé ochrone
transportu, a pozostata 4ka pojedzie do zajazdu ,, Trzy Jabtonie” aby zwabi¢ transport w zasadzke.
2. Jezeli zgubg Dorsa i dtugo zajmie im dojazd do zajazdu to niech zostang Swiatkami jak transport z
Asmaghori w obstawie Morotaniskich straznikdw (4 osoby) zjezdza z traktu w boczng droge.
3. Jezeli szybko sie ogarng i wyjada naprzeciw transportowi to zobaczg sie z nimi w zajezdzie. Bedg mogli
sobie obgadaé plan dziatania. Szefem obstawy transportu moze by¢ Dorf, ktory tez moze miec ciekawy
pomyst jak rozegraé dalszg droge.

W kazdej sytuacji BG sg w dobrym potozeniu, poniewaz przeciwnik sie rozdzielit. Majg szanse wyeliminowac ich
na raty co z pewnoscig bedzie tatwiejsze. Straznicy niech bedg mocnym przeciwnikiem i zréb ich wspdtczynniki
tak aby walka z nimi byta niebezpieczna. Jezeli masz wiekszg ilos¢ graczy to mozesz zwiekszy¢ ilos¢ straznikéw z 8
na 10 lub 12 (niech taka sama liczba straznikdw bedzie na moscie na granicy Asmaghori z Morotanem, niech BG
wiedzg, ze to standardowy oddziat straznikéw drég).

Jezeli BG znajda sie w 2 i 3 wariancie to po zatatwieniu pierwszej raty straznikéw wcale nie muszg jechaé
objazdem aby natchnac sie na nastepnych. Od razu mogg jecha¢ dalej do miasta.

Po zakonczonej walce z pierwszg czwdrka, niech BG przy dowddcy (Varit) znajdg list:

Varit, wez chtopakow i pojedzcie przejgc¢ transport. Trzymajcie sie planu i uwazajcie bo kreci sie dwoje (wstaw
liczbe swoich graczy) ludzi i szukajq zaginionych transportéw. Towar przywiez za dwa dni do mnie do magazynu,
tak jak zawsze.

Sdfit.

Teraz gdy transport jest bezpieczny nie pozostaje nic innego jak odstawi¢ go do magazynu kupca. W magazynie
na nieszczescie graczy nie bedzie samego Artifa Gostifa, tylko Safit. Ten gdy zobaczy, ze BG podjady z
transportem bedzie widocznie zaskoczony. Oczywiscie zacznie dokonywa¢ formalnosci tak jak przy
standardowym przyjeciu transportu. Jezeli BG okazg jakgkolwiek wrogosc lub gdy beda chcieli go w jaki$ sposéb
pojmac ten niech rzuci o ziemie fiolke z miksturg alchemiczng petnigca role ,zastony dymnej” i zwieje tylnym
wyjsciem. Niech im ucieknie. Po catym zajsciu niech do BG podejdzie Mefista, ktdra sie przedstawi i powie, ze
pracuje dla kupca Artifa Gostifa. Przyjecie transportu niech przejmie ksiegowy z ktérym BG juz rozmawiali, a
Mefista niech zabierze BG do dobrej gospody na spotkanie z kupcem i aby wyjasni¢ mu catg sprawe.

Na spotkaniu, gdy BG opowiedzg wszystko kupcowi ten poprosi ich aby razem z Mefistg udali sie do domu Safita
i przywlekli go do magazynu, tam sie wszyscy spotkaja.

Dom Safita to niewielka parterowa budowla wykonana z kamienia. Izba gtéwna z kuchnia, biuro, sypialnia i
taznia. W piwnicy dwa pomieszczenia. Dom otoczony metalowym barbakanem z podmuréwka kamienng. Domu
chronig 3 duze i agresywne psy. Oczywiscie Safita nie ma juz w domu, zabrat on najcenniejsze i najpotrzebniejsze
rzeczy i dat noge. W biurze za obrazem mata skrytka, otwarta, wszystkie rzeczy, ktére w niej sie znajdowaty Safit
zabrat (w pospiechu fadowane monety mogly sie rozsypac i kilka zostato na podtodze), najwazniejsze listy i
pisma s3g zabrane, podrobione pieczatki réowniez, na biurku wida¢ nietad spowodowany pospiesznym
pakowaniem sie. W kominku w biurze jeszcze sie pali, w palenisku widac¢ spalone pergaminy, ktére nie powinny
wpasé w niepowotane rece, a Safit uznat, ze lepiej je spali¢ niz zabrac ze soba.



Po doktadnych ogledzinach domu mozna odnalez¢ kilka cennych rzeczy: tadne, szykowne i zdobione ubrania,
przy nich zdobione paski i broszki, troche bizuterii, kilka stabych zidtek leczniczych (te lepsze zabrat Safit),
ozdobna zastawa, Swieczniki, piekny zestaw katamarz i pidro, tadna zbroja kolcza nareczaki ptytowe i nogi
ptytowe, do tego dobry hetm z zastong i rekawice ptytowe i miejsce na miecz, ktdry zabrat safit (to moze
Swiadczy¢, ze Safit mogt by¢ niegdys zotnierzem lub poszukiwaczem przygdd), w piwnicy jest tez aparatura
alchemiczna. W piwnicy jest tez ukryte tajne przejscie do tunelu, ktéry prowadzi poza miasto. Tunel jest tak
ciasny i waski, ze trzeba w nim poruszac sie na czworaka. Ze sladéw w tunelu wynika, ze ktos niedawno czotgat
sie po nim i ciggng za sobg jakis przedmiot: worek/plecak. | tak tez wtasnie byto, Safit spakowat
najpotrzebniejsze rzeczy i uciekt tajnym przejsciem. Udat sie do ,Stadniny” gdzie trzymano mu pieknego i
szybkiego rumaka na ktérym uciekt.

BG po sladach mogg dotrzec do stadniny i po przekupieniu zatogi uzyskajg tg informacje.

ROZDZIAL 11. BEGIF - Zakonczenie

Safit uciekt, gdzie i jak szybko zalezy od Ciebie MG. Wiemy tyle, ze BG majg ms$ciwego wroga, jakie wptywy ma
ich wrdg... Na pewno wieksze niz BG, zna wielu ludzi, ubijat interesy z niejednym typem z pod ciemnej gwiazdy.
Nie wiem tez co Safit miat w dokumentach, ktére zabrat ze sobg. Moze miat co$ co moze kogos
skompromitowaé, BG juz raz rozpracowali Safita, moze ten kto$ sie o tym dowie i zaproponuje za jaki$ czas
ponowne rozwikfanie problemu, ktérego zrédtem jest Safit. To MG zalezy juz tylko od Ciebie.

BG po przybyciu z Mefistg do magazynu rozmédwig sie z kupcem, ktéry serdecznie im podziekuje za rozwigzanie
procederu, ktory skutecznie uszczuplat mu sakwe. Poprosi BG o przekazanie pani Gandor szczerych przeprosin
oraz o zapowiedzenie jego przyjazdu w najblizszym czasie.

BG mogg teraz spokojnie wrdci¢ do Stupiny wraz z obstugg transportu, ktéry po roztadunku moze wracac.
To co sie wydarzy dalej zalezy od Ciebie MG. BG mogg wrdcié do Stupiny, odebra¢ swojg zaptate i podziekowac

za wspotprace, moze podczas ich nieobecnosci cos sie wydarzyto co wymaga ich interwencji... Wszystko zalezy
od Ciebie i od tego co przygotowates$ swoim graczom.



