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Dla Mistrza Gry

— O scenariuszu. Scenariusz “Ostoja” to przygoda przeznaczona na jedng sesje dla
trzech badz czterech graczy. Jest osadzona w alternatywnym krolestwie
Jerozolimskim w realiach wczesnych lat XII wieku. Wykorzystuje mechanike
“Monastyru”, dlatego do prowadzenia gry konieczny jest egzemplarz Podr¢cznika
Podstawowego, a takze znajomo$¢ mechaniki. Opowies¢ skupia si¢ na misji zleconej
grupie ludzi przez nastepce tronu Jerozolimy. Celem gry jest odzyskanie skarbu i
podjecie decyzji o jego pdzniejszym przeznaczeniu. Scenariusz skupia si¢ na
postaciach i ich rozwoju.

O nastroju. Nastroj i stylizacja tej przygody jest jednym z kluczowych aspektow.
Polecam starannie przygotowac¢ miejsce do gry; odpowiednie rekwizyty, muzyke i
o$wietlenie. Proponuje¢ $ciezke muzyczng z gry ,,Medival Il Total War — Kingdoms:
Crusade”.

Tworzenie postaci. Scenariusz nie zawiera przygotowanych postaci. Zamiast tego
pojawia si¢ krotka instrukcja tworzenia ich. Celem tego zabiegu jest umozliwienie
graczom wczucia si¢ w postacie. Tworzenie postaci jest oparte na systemie Monastyr.
Zmiany w mechanice walki. Ze wzglgdu na czas i miejsce akcji scenariusza
zmieniono mechanike walki. Rapiery w charakterze broni podstawowej zostalty
zastgpione przez miecze jednorgczne. Zamiast pistoletow pojawily si¢ tuki, a zamiast
Muszkietéw - Kusze. Z uwagi na to proponuj¢ stosowal¢ mechanike walki
treningowej. Wigcej 0 zmianach w mechanice na stronie 23.

niz po mysli autora i nie nalezy si¢ tym zniechgcaé. Wszystkie uwagi, opisy postaci i
miejsc sg Spisane w szarych ramkach. Dobrze jest zapoznac si¢ z realiami XII wieku i
uswiadomi¢ graczy o kulturowych realiach gry. Zalecam przeczytanie ksigzek Zofii
Kossak-Szczuckiej ,,Krzyzowcey”, ,,Krol Trgdowaty” i ,,Bez Org¢za”. Ponadto trzeba
dobrze si¢ bawic.

Ponizszy scenariusz jest dzietem fikcji opracowanym przez jednonarodowy

zespol wyznajacy konkretne wierzenia i religie.

(Parafraza z gry Assassins Creed)
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Anno Domini 1122

“Byta to dwudziesta trzecia rocznica zdobycia Jerozolimy przez wojska Krzyzowe.
Z Bozg pomocq utrzymalismy przyczotek chrzescijanstwa w tym kraju nieprzyjaznym i
otworzylismy droge pielgrzymom do Grobu Panskiego. Zaprawde, taska Boza swieci nad
nami, niegodnymi obroncami Jeruzalem.

Lecz oto nadszedl czas, gdy niewierni na nowo zebrali swe sily i uderzyli na nas.
Prowadzit ich wielki Suftan Naazim al-Akhert. Szli jak burza, nie zostawiajgc po sobie nic
procz wody i ziemi. Mitosciwie nam panujgcy Ksigze Piotr, nastepca Tronu Jerozolimskiego,
zebral wszystkich zdolnych nosi¢ bron i ruszyt do Askalonu, aby tam przecigé droge
niewiernym. Ksigze szykowat si¢ do oblezenia, cho¢ ich sily byly po dziesigc¢kro¢ wigksze.

Wielka trwoga padta na lud Bozy i tylko nieztomnosé ksiecia trzymata wojska w ryzach.
Lecz odwaga opuszczata ludzi. Kolejni dostojnicy uciekali od ksiecia. Dwér pustoszal.
Nieliczni, pozostali.

Posrod ciemnych chmur tchorzostwa pojawialy sie przeblyski prawdziwych cnot.
Pozostali, czynili wszystko, by przygotowac grod do obrony.

Blagatem Pana o zmilowanie. O faske. | znak.

| On przemowit.

(Fragment z listu Biskupa Adalberta do Ojca Swietego)

GLORIA PATRI, ET FILIO, ET SPIRITUI SANCTO. SICUT ERAT IN PRINCIPIO, ET



GLORIA PATRI, ET FILIO, ET SPIRITUI SANCTO. SICUT ERAT IN PRINCIPIO, ET
NUNC, ET SEMPER, ET IN SAECULA SAECULORUM. AMEN.

Tworzenie Postaci

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy tworzy swojg postac. Zalecam, aby Mistrz Gry
skontaktowat si¢ z pozostatymi graczami przed rozgrywka i przedstawil im przynajmniej
pierwsze dwa kroki tworzenia postaci. Przez kolejne mozna przej$¢ tuz przed sesjg. Nalezy
koniecznie uzbroi¢ si¢ w egzemplarz podrecznika podstawowego ,,Monastyr”. Wszystkie

kroki nieopisane w scenariuszu, mozna pominggé.

I — Pochodzenie postaci

Pierwszym krokiem jest ustalenie pochodzenia i pici postaci. W krolestwie
Jerozolimskim zyli przedstawiciele réznych kultur. Gracz ma petng swobode wyboru sposrod
nich. Moze zagra¢ Frankiem (powszechna na wschodzie nazwa na przybyszy z zachodu),
Grekiem (Bizantyjczykiem), Arabem, Ormianinem lub, Zydem. Trzeba jednak pamicta¢ o
realiach sredniowiecznych. Krolestwo Jerozolimskie bylo peine nietolerancji. Niektorzy
gracze moga spotkac si¢ z przesladowaniem ze wzgledu na swe pochodzenie. Pte¢ rowniez

nie jest bez znaczenia.

Il — Historia postaci

W tym miejscu scenariusz narzuca dwa warunki dla dalszej fabuty. Po pierwsze, postaé
nie moze by¢ pelnoprawnym przedstawicielem stanu szlacheckiego ani duchowego, cho¢
moze z niego pochodzi¢ (przyktadowo: bekart rycerza, zbieg z klasztoru, zhanbiona corka).
Po drugie, posta¢ nie moze by¢ bogata. Jej stan majatkowy powinien by¢ ponizej $redniej.
Wszystko inne jest zupelnie dowolne. Historia powinna odpowiada¢ na nast¢pujace pytania:
Jak bohater si¢ znalazt w Ziemi Swietej? Co tam robi? Kim byl w przesztosci? Czym sie
zajmuje?

Za wymyslenie ciekawej historii postaci mozna wynagrodzi¢ gracza wedle uznania.

111 — Wspolczynniki
W grze wystepuje 8 wspotczynnikow. Kazdy gracz zaczyna z tymi wspotczynnikami na
poziomie 8 i ma 24 punkty do rozdania migdzy nimi. Warto$¢ wspotczynnika nie moze

przekroczy¢ 20. Wiecej informacji znajduje si¢ w podreczniku podstawowym (s. 37-39).

IV — Wspolczynniki Pomocnicze
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Wspotczynniki Pomocnicze sa pochodng podstawowych wspotczynnikow. Wigcej

informacji znajduje si¢ w podstawowym podreczniku (str. 40-41). Pomijamy Duszg, gdyz w

scenariuszu nie wystepuje magia.

V — UmiejetnoSci

Ze¢ wzgledu na zmiang $wiata, umiejetnosci w scenariuszu nie sg takie same, jak te z

Monastyru. Umiejetnosci wykorzystywane w tym scenariuszu sg opisane w tabelce ponizej

(wzorowanej na tej z podrecznika podstawowego).

Sprawnos¢ Jazda

Atletyka Jezdziectwo
Wysportowanie Post ze zwierzetami
Walka Wrecz Wyksztalcenie
Miecz Teologia

Bron Bitewna Historia

Bron Strzelecka Praktyka

Luk Naprawa

Kusza Opatrywanie Ran

Wiedza Tajemna

Lowiectwo

Znajomos¢ mitow i legend

Sztuka Przetrwania

Okultyzm Ukrywanie
Dyplomacja Dwoér

Blef Plotki
Czytanie emocji Etykieta

Wywiad

Nastuchiwanie i Wypatrywanie

Zbieranie Informacji

Kazdy gracz ma 42 punkty do wykorzystania na umiejetnosci (zgodnie z mechanika

,Monastyru”).

V1 — Bieglosci

Kazdy gracz moze wybra¢ dwie bieglosci opisane w Podreczniku Podstawowym (str. 51-

53).
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VIl — Ekwipunek
Mozna go poming¢, o ile gracze nie wymyslili historii, ktora zastuzytaby na nagrode w

postaci fragmentu ekwipunku o specjalnych mozliwosciach (patrz I1).
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Rozpoczecie

Na poczatek nalezy przedstawic sytuacje polityczng. Jest ona nastgpujgca: Armia Sultana
Naazima al-Akherta maszeruje na Jerozolime. Na jej drodze stoi tylko twierdza Askalon. To
w niej obwarowuje si¢ obecnie Ksigze Krolestwa Jerozolimskiego, Piotr. Thumy uchodzcow

uciekajg na potnoc. Tysiace ludzi porzucajg domy i gospodarstwa.

Postacie graczy siedza przy ognisku w obozie uchodzcéw znajdujacym sie pod
Askalonem. Gracze uciekajg do Jerozolimy. Wokot krecg si¢ przedstawiciele wszystkich

nacji i kultur zamieszkujacych Kroélestwo. Jest noc, lecz nikt nie moze spac.

Obéz Uchodzcéw — 0boz sktada sie z dziesiatek namiotéw i ognisk. Chodza po nim
przerazeni ludzie. Sg wéréd nich Frankowie, Grecy, Zydzi, Ormianie, Arabowie. Wszyscy sg
przerazeni i mowig tylko o armii Sultana. Niektorzy twierdzg, ze prowadzi on Stu tysiecy

wojownikow. Inni, ze dwustu. Jeszcze inni méwiag o milionach.

Bohaterowie siedzg przy jednym z pomniejszych ognisk. Obok siedzi tajemniczy
mezezyzna czyszezacy sztylet. Bohaterowie moga teraz si¢ poznaé poprzez przedstawienie
swoich historii 1 pochodzenia, a takze ujawnienia nastawienia do $wiata. Mozna ich zacheci¢
do aktywnos$ci za pomocg tajemniczego mezczyzny, ktory ma mozliwo$¢ zadawania im

pytan, na przyktad dotyczacych ich pochodzenia.

Tajemniczy Mezczyzna — tg postacig jest Jan z Dijon, jeden z oficerow Wywiadu
Krolestwa Jerozolimskiego. Pracuje bezposrednio pod rozkazami ksigcia Piotra. Jego
zadaniem jest odnalezienie grupy ludzi gotowych na wszystko i z odpowiednimi
umiejetnosciami. Za pomocag Sztyletu daje sygnal swoim wspotpracownikom w sytuacii

odnalezienia takiej grupy. Jest ubrany na szaro, pozostaje w cieniu kaptura.

Kiedy MG uzna, ze rozmowa zamiera, Tajemniczy Mezczyzna wstaje. Przedstawia swoja
tozsamos$¢ zebranym. ,,Nie stawiajcie oporu. Ksigze Piotr chce was widzie¢” - dodaje. W tym
momencie wokot pojawia si¢ grupa uzbrojonych mezczyzn. Jan powadzi bohateréow pod

strazg do Askalonu.
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Cala akcja wzbudza spore zainteresowanie, lecz uchodzcy nie zamierzajg ingerowac

widzac uzbrojonych drabéw. Nie ma mozliwosci ucieczki.
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Askalon

Askalon — zamek zostatl zbudowany przez Bizantyjczykéw, poddany renowacji przez
Arabow, a wreszcie zdobyty przez Krzyzowcow. Widac jego przesztos¢ w architekturze.
Kos$cioty wygladajg jak odmienione meczety. Najnowsze budynki takie, jak kuznia czy

stajnie nosza wyrazne naleciato$ci kultury europejskie;.

W calej twierdzy wre praca. Juz wjezdzajac przez gtowng bramg¢ na dziedziniec
bohaterowie moga dostrzec, ze nikt nie $§pi. Kazdy pomaga jak moze. Wzmacniane sg mury.
Rzemieslnicy pracuja bez ustanku. Ksigza stojg wérod thumu nawotujac zebranych do walki
w imi¢ Chrystusa. W tym chaosie nikt nie zwraca uwagi na przybyszy. Ich w6z zatrzymuje

si¢ pod samg Cytadelg. W jej oknach pali si¢ §wiatto. Tam réwniez nikt nie $pi.

Jan prowadzi Bohateréw na sam szczyt twierdzy. Po drodze mijaja sal¢ rycerska. Na jej
$cianach wida¢ szkice scen batalistycznych. Mnich maluje kolejne szkice, tym razem

twierdzy. Test na Wypatrywanie (ST 5) pozwoli bohaterom dostrzec zarys Askalonu.

Po salach zamku krecg si¢ rycerze i dworzanie. Jan chetnie udzieli bohaterom informacji
na temat réznych wielmozoéw. Nie majg one jednak wickszego znaczenia i dotyczg na ogét

spraw prywatnych.

Sam Ksigze Piotr czeka na Bohaterow w swym gabinecie. Trzyma w r¢ku ksigzke i

wyglada na zamyslonego.

Ksiaze Piotr — Ksigze Piotr to makiaweliczny przywoddca. Jest nie wysokim me¢zczyzna
po czterdziestce. Na jego spalonej stoncem twarzy wida¢ wiele zmarszczek i blizn. Zielone
oczy zdaja si¢ $widrowa¢ na wylot wszystkich wokot. Jest peten determinacji i nie boi si¢
mowi¢ wprost. Jego gabinet jest peten ksigzek 1 map. Jego najwigkszg bronig jest wywiad 1
zebrane informacje. Wie bardzo wiele i nie zawaha si¢ uzy¢ wszelkiej przewagi, aby

zwyciezyc.

Ksigze Piotr patrzy na swych gosci, po czym zamyka ksiazke i odsyta straz gestem.

W sali zostajg tylko Bohaterowie, Ksigze 1 Jan.
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»Szlachcicem cztowiek si¢ nie rodzi. Szlachcicem cztowiek si¢ staje” - W ten sposob
ksigze zaczyna swojga przemowe¢ do bohaterow. Nastepnie informuje ich, ze zostali
sprowadzeni, aby wykona¢ niezwykle wazng misje. Chee, aby jeszcze dzi§ wyruszyli do
niewielkiej osady dzien drogi forsownej jazdy od Askalonu, na granicy z Cesarstwem
Bizantyjskim. Osada nazywa si¢ Palmyra i wedlug Ksigzecych agentow powinno tam
wkrétce przyby¢ Bizantyjskie poselstwo wiozace skarb. Na skarb ten sklada si¢ piec
woreczkow szlachetnych kamieni i miecz. Ksigz¢ chce, aby caty skarb zostal przejety
wszelkimi mozliwymi metodami i dostarczony do niego w catosci. Zapytany o szczego6lty Jan

udzieli wszystkich mozliwych informacji.

Poselstwo z Bizancjum — Wedlug Jana poselstwo to przekracza ziemie Krolestwa
wyraznie stajac si¢ ukry¢ sam fakt swego istnienia. Nie podrozuja pod zadnym sztandarem, a
ich liczba nie przekracza szesciu ludzi. Ich statek rozbit si¢ w poblizu Akki kilka dni temu.
Wigkszo$¢ zalogi zgingta. Ocalony zostal tylko poset grecki wraz z niewielka §wita 1 jeden
marynarz. Ten ostatni trafit jednak w rece ksigzgcego wywiadu i opowiedzial zaréwno o

skarbie, jak i celach poselstwa. Tym ostatnim Jan nie zamierza si¢ jednak dzieli.

Ksigze informuje, ze za wykonang prace kazdy z bohaterow otrzyma dwa wybrane
kamienie szlachetne, jak rowniez herb, nazwisko, nadania ziemskie i tytuty szlacheckie. Jesli
wykonaja zadanie, Otrzymaja nieosiggalny dotad status spoteczny 1 gwarancje

bezpieczenstwa.

Jesli postacie odmodwia, ksigze nie bedzie ich zatrzymywatl. Pusci ich wolno i na tym
fabuta si¢ zakonczy. Zostang odstawieni z powrotem do obozu. Moga prébowac zdoby¢
skarb na wlasng rgke 1 zatrzymac go dla siebie, co doprowadzi do zakonczenia 3 (Wigcej

informacji w rozdziale ,,Zakonczenia”.)

Jesli postacie przyjma oferte, Ksigze nakaze Janowi przygotowanie ich do zadania. Jan
zaprowadzi ich do zbrojowni zamkowej, aby z dostepnego uzbrojenia wybrali sobie takie,
jaki im odpowiada. W tym momencie postacie moga sobie wybra¢ dowolny ekwipunek;
oczywiscie, W granicach logiki. Ksigze jest taskawy i szczodry, a jego arsenal bogaty.
Znajduje si¢ tam bron, zbroje 1 sprzg¢t konieczny do przetrwania (ekwipunek dostepny w

systemie Monastyr znajduje si¢ na stronie 71 podrecznika podstawowego).
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Gdy postacie wybiorg juz ekwipunek, Jan poprowadzi je na spotkanie ze stylista
Edmundem. Stylista ma dobra¢ odzienie dla bohaterow tak, aby wygladali na prawdziwych

rozbdjnikoéw. Bohaterowie moga sugerowac ubior, lecz Edmund narzuci im swoja wizjg.

Edmund — jest stylista jednej z Dam Dworu ksigcia. Jest specjalista w swoim fachu.
Potrafi przebra¢ kazdego. Jest ekstrawaganckim homoseksualista, ale zna si¢ na swojej
robocie. Sam ubiera si¢ Wyzywajaco ale tez ze smakiem. Uzywa makijazu. Bohaterow
traktuje jak klientow, a jednoczesnie jak rownych sobie. Czgsto stosuje sformutowania takie,
jak: ,,A teraz prosze¢ zrobi¢ grozng ming! Chce zobaczy¢ jak pan wyglada z tg chustg...Nie,

ten kolor nie pasuje do oczu.”

Kiedy Bohaterowie zostang przebrani, Jan zaprowadzi ich do stajni. Moga wybra¢ z niej
dowolne konie. Kiedy juz gracze dobiora wierzchowce, Jan przekaze im sakiewkeg pelng
srebra na ,,drobne wydatki”. Poinformuje ich tez, ze po zdobyciu skarbu maja si¢ uda¢ do
wawozu znajdujacego si¢ na potnocny zachdéd od Askalonu. Znajduje si¢ tam oboz
Beduinow. Maja tam znalez¢ ,,biatego krolika” i przekaza¢ mu stowa: ,,Falafele sg najlepsze
pod Hagia Sofia”. Bialy krolik mialby odpowiedzie¢: ,,Teodora jada je tylko w $rody”.

Wiecej informacji Jan nie udzieli.

Bohaterowie moga wyrusza¢. Palmyra na nich czeka.
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Palmyra

Droga do Palmyry przebiega bez zaktocen. Po catym dniu forsownej jazdy bohaterowie
docieraja do osady posrod pustyni. Otaczajg ja majestatyczne rzymskie ruiny. Procz tego przy
samej studni znajdujg si¢ cztery budynki: dwie karczmy, burdel i koszary lokalnej strazy.
Tego dnia jedynymi gosémi jest Poselstwo Bizantyjskie i staly bywalec.

Palmyra jest niewielka a relacje migdzy wazniejszymi postaciami s3 wyraznie
zarysowane. Bohaterowie powinni si¢ jednak skupi¢ na odzyskaniu skarbu. Maja wiele

mozliwosci, jesli jednak nie znajdg sposobu, moga wykorzysta¢ mieszkancow Palmyry.

[ |

Wjezdzajac do Palmyry, Bohaterowie zostaja zatrzymani przez lokalng straz. Sierzant
thumaczy postaciom, ze wszelkie burdy i niepokoje beda karane wydaleniem, (jesli nie czyms

gorszym).
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1) Koszary Lokalnej Strazy - to niewielki budynek, w ktorym mieszkajg
przedstawiciele lokalnych sit porzadkowych. Mieszka ich tu pigtnastu, liczgc razem z
sierzantem. Na parterze znajduje si¢ schowek na bron i sala jadalna. Na pierwszym
pietrze znajduje si¢ sala sypialna i gabinet sierzanta. Sala jadalna jest obwieszona
skérami, tarczami i bronig.

Straznicy to chamy i prostaki. Nie s jednak nie uprzejmi dla gosci, przynajmniej

do czasu, kiedy goscie ptaca i nie wszczynajg awantur.

Sierzant — jest to wysoki, postawny me¢zczyzna koto trzydziestki, o spalonej
twarzy. W przesziosci byt zwyklym zotnierzem bizantyjskim. Obecnie zajmuje si¢
obrong Palmyry, jako lokalny boss. Chce, aby Palmyra byla bezpieczna i
dochodowa...Dla niego. Nosi kolczugg i hetm (12 punktow pokrycia, redukcja 2) oraz

walczy ciezkim toporem 1 kusza.

Sierzant
Budowa (15) Refleks (12) Miecz (2)
Zrgcznose (12) Autorytet (11) Bron Bitewna (4)
Spryt (12) Wiedza Ogolna (7) Kusza (4)
Spostrzegawczos¢ (12) Fechtunek (13) Czytanie Emocji (3)
Wiarygodnos¢ (10) Strzelanie (13) Blef (2)
Nastuchiwanie i
Wytrwatos¢ (14) ]
Wypatrywanie (2)
Opanowanie (12) Plotki (2)
] Zbieranie Informacji
Wiara (8)
)

Straznicy — pilnuja porzadku w Palmyrze. Stuchajg Sierzanta niemal we
wszystkim. Nosza skorzane zbroje (pokrycie 10, redukcja 1) oraz walcza z pomoca

lekkich widczni 1 kusz.

Straznicy

Budowa (13) Refleks (10) Miecz (1)
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Zrecznosc (10) Autorytet (9) Bron Bitewna (2)
Spryt (8) Wiedza Ogdlna (5) Kusza (2)
Spostrzegawczos¢ ) .
Fechtunek (11) Czytanie Emocji (1)
(10)
Wiarygodnos¢ (8) Strzelanie (11) Blef (1)
Nastuchiwanie i Wypatrywanie
Wytrwatos¢ (12) YPEW
1)
Opanowanie (8) Plotki (1)
Wiara (8)

2)

Zadanie Specjalne:

Sierzant przy kontakcie z Bohaterami zaoferuje im mata robote. Wiascicielka
Burdelu zrobita si¢ ostatnio wyjatkowo krngbrna. Trzeba jej przypomnieé¢, kto tu
rzadzi. Sierzant nie chce jednak wykorzystywa¢ do tego swych ludzi. W koncu
korzystaja oni z ustug dziwek. Za ta drobng przystuge Sierzant obiecuje przymykac

oko na dziatania druzyny.

Burdel ,,Szeroka Studnia” — jest to spory jednopigtrowy budynek z czerwonymi
lampami nad drzwiami. Poza glownag salg jest tu kilkanascie matych sypialni. Po
calym gmachu krecg si¢ kurtyzany réznorodne pod wzglgdem wieku, urody. Jest ich

okoto dziesigciu. Rzadzi tu Agnes — burdelmama.

Agnes — jest to lokalna burdelmama. Dba o swoj interes. Jest bezwzgledna, ale
swoje dziewczyny kocha mitoscig starszej siostry. Zrobi wszystko, aby je chronié.

Jest pochodzenia arabskiego. Ma niecate dwadziescia lat.

Dziwki zrobig wszystko, aby zarobi€. Znaja si¢ na ludziach i ci¢zko je oszukac.

Czy mozna im ufac?

Zadanie Specjalne:

Agnes zapytana o klopoty opowie o jednej ze swoich dziewczyn. Jeden z gosci
pobit jg tak dotkliwie, ze nigdy nie bedzie tak pigckna jak kiedy$. Agnes chce, aby
winnego przyktadnie ukarano. Jest nim Robert — jeden z gosci w karczmie ,,Srebrny
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Trzos”. Sierzant go nie ruszy, gdyz to jego kumpel z dawnych czaséw. Za zalatwienie

sprawy Agnes zatatwi wsparcie dziwek.

Robert — mieszka w karczmie ,,Srebrny Trzos”. Jest to wysoki mezczyzna o

czarnej czuprynie. Brutal i cham. Nie nosi zbroi. Walczy mieczem i tukiem.

Robert
Budowa (12) Refleks (14) Miecz (5)
Zrecznosc (16) Autorytet (10) Bron Bitewna (1)
Spryt (14) Wiedza Ogolna (8) Luk (3)
Spostrzegawczos¢ (12) Fechtunek (14) Czytanie Emocji (4)
Wiarygodnos¢ (12) Strzelanie (12) Blef (3)

Wytrwatos¢ (14)

Opanowanie (12)

Wiara (6)

Nastuchiwanie i

Wypatrywanie (3)

Plotki (1)

Zbieranie Informacji

1)

3) Karczma ,,Srebrny Trzos” — jest to do$¢ podta karczma. Wyraznie wida¢ na niej zab

czasu. W srodku $mierdzi tanim piwem 1 przypalonym migsem. Karczmarzem jest

stary Zyd o imieniu Mosze. Ceny w karczmie s znacznie nizsze, niz W karczmie

obok. Meble si¢ rozpadaja, a drzwi skrzypia.

karczmy. Chce ja pograzy¢ za wszelka cene.

Mosze — Zyd, skapiec i choleryk, ktéremu dawno wypadty wszystkie zeby. Jest

po szescdziesigtce. Nienawidzi Wdowy Agnieszki wiascicielki konkurencyjnej

Zadanie Specjalne:

Mosze pragnie za wszelka cene pograzy¢ Wdowe Agnieszke — wilascicielke

Karczmy ,,Ztota kolumna”. Proponuje swoja pomoc bohaterom w zamian za

przeptoszenie klientow z jej karczmy.
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4) Karczma ,,Zlota Kolumna” — pickniejsza z dwoch karczm w Palmyrze. Jest bardzo
zadbana, a z wnetrza pachnie pieczenig i zupa. To wlasnie tutaj zatrzymato sie
poselstwo Bizantyjczykow. Wyposazono je w nowoczesne meble, a na pigtrze

znajduja si¢ wygodne sypialnie. Karczme prowadzi Wdowa Agnieszka.

Wdowa Agnieszka — na pierwszy rzut oka to przemita i wspanialomyslna
kobieta. W rzeczywistosci jest bezwzgledna i1 podta; zrobi wszystko dla pieniedzy.
Jest matka Agnes, ktorg oddata do Burdelu i pograzyta ekonomicznie Mosze.
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Poselstwo Bizantyjskie

Poselstwo przybylo do Palmyry tego samego dnia. Sklada si¢ z czterech straznikow,
kapitana i posta. Przesiaduja w Karczmie ,,Zlota Kolumna” i nie ruszaja si¢ z niej. Sa
podejrzliwi. Nastepnego dnia rano ruszajg dalej do Konstantynopola. Kazdy z nich ma po
jednym woreczku ze szlachetnymi kamieniami. Sa one na tyle mate, by nosic¢ je przy pasie.

Miecz wiezie Posel. Poruszaja si¢ konno.

Posel Leon — Dygnitarz Cesarskiego Dworu. Gruby i tchorzliwy arogant, ktory na
wszystkich patrzy z gory. Trzyma si¢ z dala od pozostalych Bizantyjczykoéw. Na jego twarzy
wiecznie maluje si¢ grymas. Chce za wszelka ceng dosta¢ si¢ do Konstantynopola. Nie

potrafi walczy¢.

Kapitan Nikodem - dowoddca straznikow. Poteznie zbudowany megzczyzna o
jowialnym i wesotym usposobieniu, lubigcy wypié. Znakomity wojownik. Weteran niejednej
walki. Gardzi postem 1 lubi swoich ludzi. Nosi ptytowa zbroje (Pokrycie 14, Redukcja 2).

Walczy mieczem i Lukiem. Posiada Biegltos¢ ,,Blyskawiczny Atak”.

Kapitan Nikodem

Budowa (16) Refleks (13) Miecz (5)

Zreczno$é (15) Autorytet (14) Bron Bitewna (1)

Spryt (14) Wiedza Ogdlna (8) Luk (5)

Spostrzegawczos¢ (14) Fechtunek (15) Czytanie Emocji (2)

Wiarygodnos¢ (14) Strzelanie (14) Blef (2)

Wytrwatos¢ (14) Nastuchiwanie i
Wypatrywanie (4)

Opanowanie (12) Plotki (1)

Wiara (12) Zbieranie Informacji (1)

Straznicy Bizantyjscy - towarzysza Postowi. Nie lubig go, sa zmg¢czeni i nieprzyjemni,
ale uwielbiajg swojego dowddce. Odziani sg w kolczugi i hetmy (pokrycie 12, redukcja 2).

Walcza lekkimi wtdczniami 1 tukami.
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Straznicy Bizantyjscy
Budowa (13) Refleks (12) Miecz (2)
Zrecznos¢ (13) Autorytet (12) Bron Bitewna (4)
Spryt (10) Wiedza Ogolna (6) Luk (3)
Spostrzegawczos¢ (11) Fechtunek (12) Czytanie Emoc;ji (1)

Wiarygodnos¢ (11)

Strzelanie (12)

Blef (1)

Wytrwatos¢ (12)

Opanowanie (10)

Wiara (10)

Nastuchiwanie i

Wypatrywanie (2)

Plotki (2)

Zbieranie  Informacji

1)

Miecz wykonany jest ze stali damascenskiej na modie zachodnia.

Jest wiele mozliwosci by pokona¢ eskorte 1 przeja¢ skarb. Mozna przygotowac zasadzke.

Otru¢ straznikow. Wynajac sie, jako dodatkowa eskorta. Wykorzysta¢ mieszkancéw Palmyry

i ich niesnaski. O sukcesie zdecyduje, jakos¢ planu i mechanika.
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Z.akonczenia

Zakonczenie 1 — Oddanie Skarbu

Jesli postacie po zdobyciu skarbu zdecyduja si¢ go zwr6cié, powinni ruszy¢ do
wyznaczonego miejsca. W opisanym wawozie znajduje si¢ oboz Beduinow. Posrdd nich
mozna znalez¢ matg dziewczynke stojaca przy klatce z biatym krélikiem. Na hasto odpowie
oczekiwanym odzewem. Nastepnie zazgda pokazania skarbu. Po tym, gdy go zobaczy powie
kilka stow w swoim jezyku oznaczajacych ,,stowo”. Na ten dzwiek jedno z dzieci wypusci
biate golebie. Dziewczynka zaprowadzi Bohaterow do tajnego, podziemnego przejscia do
Askalonu. Miasto jest juz oblezone. Po godzinie drogi przez tunele postacie dostrzega postaé

"’

Jana. Ten nakazuje im milcze¢ bez wzglgdu na okolicznosci, po czym krzyczy: ,,Przybyli

Bohaterowie wychodza na zewnatrz. Wokoét zas widza thum ludzi. Na ich widok wybucha
radosna wrzawa. Stowa takie, jak: ,,ocaleni”, ,herosi”, ,,zbawcy” rozbrzmiewajg wokot.
Ksigze Piotr w towarzystwie duchownego (biskupa Adalberta) podchodzi do bohaterow.
Biskup prosi 0 miecz, po czym unosi go do gory i obwieszcza, ze Bohaterowie odzyskali
miecz Swietego Jerzego z samego dna piekiet. Nagle wszystko zagtusza ttum. Ludzie padaja
na kolana i modlg si¢. Jan odprowadza bohaterow do Cytadeli, daje im jes¢ i odbiera od nich

skarb. Wczesniej bohaterowie uzyskuja wybrane kamienie.

Nastepnego dnia rano postacie widzg przez okna Cytadeli, jak Ksigz¢ Piotr prowadzi swe
wojsko, do walki z armig Sultana. Dochodzi do bitwy, w ktorej Ksigze odnosi zupeine
zwycigstwo. W krytycznym momencie positki Sultana nie wycofaly si¢ zamiast przyby¢ z

odsiecza.

Tego samego dnia caty Askalon $wietuje zwycigstwo nad niewiernymi. Biskup Adalbert
staje na schodach katedry z mieczem w dloni i wyglasza ptomienne przemowienie: ,,Ten
miecz to nie tylko stal. W tym mieczu tkwi moc wykraczajaca poza ludzkie zrozumienie.
Tym orezem Swicty Jerzy zgladzit smoka. Ten miecz poprowadzit nas do zwycigstwa

przeciw niewiernym. Ten Miecz to OSTOJA KROLESTWA!”
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W katedrze dochodzi do pasowania bohater6w na rycerzy i nadania im tytutow
szlacheckich. Od dzi$ dzielg nazwisko Ostojczyk. Krolewski heraldyk przygotowuje za$ dla
nich nowy herb — Ostoje.

Pod koniec uroczystosci przed ottarzem pada na twarz stary ksigdz. Lezy krzyzem 1
modli si¢. Nocg za$ wszystkim postaciom $ni si¢ arabski ksigze mordujacy w czasie bitwy

postow Suttana ze stowami ,,Postancy mojego Ojca nie dotarli”.

Zakonczenie 2 — Zatrzymanie CzeSci Skarbu

Postacie zdecydowaty si¢ oszuka¢ Ksiecia i ukry¢ cze$¢ tupu. Beduinka w obozie
wykrzykuje wowczas ,,Ciato!”, a kto§ wypuszcza czarne golebie. Postacie zostaja
pochwycone w tunelach pod miastem i zamknig¢te w lochu. Ich kres byt straszliwy i ponury.

Ksigzg jest szczodry, ale nie zna litosci dla tych, ktorzy probuja go oszukac.

Zakonczenie 3 — Ucieczka ze Skarbem

Postacie decyduja si¢ uciec ze skarbem. Przez jaki$§ czas dobrze im si¢ powodzi. Stysza o
Smierci Ksigcia w bohaterskiej obronie Askalonu. Krolestwo ocalato. Jednak w koncu
przesztos¢ ich dopada. Dwa lata po opisanych wydarzeniach wszyscy Bohaterowie padaja
ofiarg skrytobojczego ataku. W miejscu ich przebywania pojawity si¢ informacje o

zamaskowanej postaci imieniem Jan.
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Heraldyka Ostoi

W polu czerwonym, miedzy dwoma poétksiezycami zlotymi barkami ku sobie w pas,
miecz o glowni srebrnej 1 jelcu ztotym. W klejnocie pigc pior strusich. To poprawny sposob

opisywania Herbu Ostoja.

Po zwycigstwie gracze otrzymaja ten herb. W klejnocie bedg jednak pidra pawie a barwy
herbu bedg zalezne od MG.

W tym miejscu nalezy wspomnie¢ 0 zasady heraldyki. Wyroznia si¢ cztery kolory:
niebieski, zielony, czerwony i czarny. Oraz dwa metale: srebro (biaty) 1 ztoto (z6tty). W
heraldyce wystepuja tylko takie barwy. Do tego metal nie moze by¢ ,.ktadziony” na metalu a

kolor na kolorze. (np.: ztoto nie moze leze¢ na srebrze lub niebieski na czerwonym.)

MG po zakonczeniu sesji moze opracowa¢ nowe wariacje herbu zgodne z regutami
heraldyki by odda¢ styl i zachowanie graczy. Kazdy moze otrzyma¢ inng Ostoje.

Interpretacje barw nowego herbu zostawiam MG.

WAZNA UWAGA! Dziewczynki biorace udzial w grze moga same dobraé¢ barwy
Ostoi zgodnie z regulami Heraldyki. W miejscu pior pawich moga rowniez dobraé

klejnot herbowy.
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Mechanika Walki

Ze wzgledu na zmiang czasu i miejsca akcji ze $wiata ,,Monastyru” do $sredniowiecznej

Ziemi Swietej, pewne mechaniki, zwlaszcza walki musiaty ulec zmianie.

Po pierwsze, sugerowane jest, aby toczy¢ starcia w Mechanice Walki Treningowej. Jest
to dobre rozwigzanie ze wzgledu na réznice migdzy mieczem a rapierem, jak rowniez

pominiecie klas i szkét szermierczych. Miecz zadaje lekkie rany.

Po drugie, pistolety zostaly zastgpione przez tluk. Jego przetadowanie trwa trzy tury
walki. Mozna to obnizy¢ za pomocg umiej¢tnosci tuk, maksymalnie do jednej tury.

Wszystkie inne statystyki pozostajg bez zmian.

Po trzecie, muszkiety zostaly zastgpione przez kuszg. Jej przetadowanie trwa siedem tur
walki. Mozna to obnizy¢ za pomocg umiejetnosci kusze, maksymalnie do trzech tur.

Wszystkie inne statystyki pozostajg bez zmian.
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Wyjasnienie Fabuty

Ale co sie wilasciwie stato? Czy postacie zdobyty prawdziwy miecz $wietego Jerzego?

Czy zdarzyt si¢ cud?
By¢ moze.

Historia jest jednak bardziej skomplikowana. Postacie nie powinny jej poznac... Ale

gracze po zakonczonej sesji moga.

Sultan wyruszyl na wyprawe wraz z trzema synami. Przed wyjazdem jednak upewnit sig,
ze Bizancjum nie przybedzie na pomoc Jerozolimie. Zawarl pakt z Cesarzem i przez jego
postow postat mu skarb w postaci workéw szlachetnych kamieni i1 zdobionego miecza ze stali
damascenskiej. Posel Leon wsiadt na okret, lecz po drodze natrafit na sztorm. Okret rozbit si¢
pomiedzy Tyrem i Akka. Poset ledwo zdotat ocali¢ skarb. Ruszyl do Bizancjum droga
ladowa z resztka eskorty.

W tym czasie wywiad Ksiecia Piotra dokonal dwoéch przetomoéw. Po pierwsze,
dowiedziat si¢ o skarbie oraz stojacej za nim historii. Wyciagnigto te informacje od jednego z
ocalatych z katastrofy marynarzy. Po drugie, nawigzano kontakt z najmtodszym synem
Sultana, Ahmedem. Ambitny miodzik obiecal, ze zdradzi ojca, jesli Ksiaze Piotr pomoze mu
zadba¢ o sukcesj¢ i1 zaplaci mu. Ksigz¢ Piotr postanowit zrobi¢ ghupcoéw zarowno ze
zdradzieckiego Basileusa (tytul cesarzy Bizancjum) 1 Ahmeda. Zorganizowal akcje 1
przygotowat ludzi z nim niezwigzanych kuszac ich ogromng nagroda, jaka jest szlachectwo.

Mieli dostarczy¢ skarb, ktory ksigze planowat wykorzysta¢ na dwa sposoby.

Miecz mial sta¢ si¢ symbolem. Miata urosnag¢ wokot niego wspaniata legenda orgza,
ktory zbawit Krolestwo. Klejnotami za$ Ksigze zaptacit haracz Ahmedowi. O ile miecz nie
byt bardzo wazny (Ksigze moégl uzy¢ kazdego innego miecza), to klejnotow nie mogt
podrobi¢. Dlatego potrzebowat catego skarbu. Znajac za$ pokuse, jaka jest mamona, musiat

zaoferowac cos$ wiecej.
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Nagroda jest szlachectwo. Za$ sama misja miala pokazaé, czy bohaterowie beda go
godni. Czy dotrzymaja swego Nobile Verbum — stowa szlacheckiego. Ksigze dotrzymuje

SwWojego.

Ksigze Ahmed wzigt tapéwke, a natchnieni posiadaniem ,,cudownej broni” krzyzowcy
pobili armi¢ Suttana. Mimo desperackich prosb ojca Ahmed, ktory dowodzit odwodami, nie

przybyt z odsiecza.

Calg prawde znali za$ tylko Ksigzg¢ Piotr i jego spowiednik, ktory padt krzyzem przed

oltarzem.
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llustracje

Ilustracje przedstawiajgce Ostoj¢ zostaly pobrane z Wikipedii.
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/4f/Ostoja_herb.svg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b3/Ostoja_niesiecki.JPG

Napisy z nagldwka i stopki scenariusza to tre§¢ modlitwy ,,Gloria Patri”.
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