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WSTEP

W dalekiej, gorzystej krainie, na Wschod od Morza Czarnego zyje plemie kobiet —
wojowniczek, zwanych Amazonkami. Grajace osoby wecielajq sie role wygnanych
cztonkin plemienia, ktére musza znalez¢ sobie nowe miejsce w surowym
i nieprzyjaznym S$wiecie. Dzielne i dumne kobiety musza sie zmierzy¢ nie tylko
z niebezpieczenstwami natury. Sasiadujace z kraing Amazonek kultury
sa zdominowane przez mezczyzn. W ich $wiecie kobieta jest kim$ gorszym, choc¢
ma pozycje nieco lepszg niz niewolnik.

Hippolita — dumna, mqdra, sprytna i waleczna przywédczyni plemienia, wydata
wyrok skazujacy je na banicje z jednego z ponizszych powodow:

Powod wygnania (1k6):

Pozwolily uciec meskim niewolnikom.

Sprzeciwity sie przywodczyni plemienia.

Oskarzono je o dezercje spod Troi.

Ukryly swoje dzieci plci meskiej.

Pozwolily ukras¢ mezczyznom magiczny pas sity — skarb przywo6dczyni.
Oskarzono je o kradziez.

Bez wzgledu na powdd wygnania, nie mogg wréci¢ do swojego plemienia, ktére
réwniez na nie poluje. Jako banitki nie maja zadnych praw.

UWAGA: ze wzgledu na swdj status, postacie grajqcych nie majq na poczqtku
zadnych Punktéw Stawy. Mogq je zdoby¢ w trakcie gry, zgodnie z zasadami.
Alternatywne opcje dla tej przygody opisane sq na koricu tej publikacji.

CYWILIZACJA

Ze wzgledu na swoja plemienng przynalezno$¢, owiana mitami i legendami,
banitki maja mala szanse na przylaczenie sie na stale do ktérego$ z miast-panstw
Swiata hellenskiego. Tolerowane jako najemne wojowniczki, nie moga liczy¢
na pobtazliwos¢ w czasie pokoju. W osrodkach cywilizacji beda zawsze stanowity
obiekt zainteresowania i musza sie liczy¢ z prowokacyjnymi zachowaniami
ze strony wojownikéw, podSwiadomie czujacych zagrozenie ich pozycji. Traktuj
takie sytuacje jak spotkania z oddzialem zbrojnych w dziczy.
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DZICZ

Klimat: t.agodny — granica podzwrotnikowego i umiarkowanego-cieptego.
Trudny teren: Gorskie tereny obfituja w strome stoki, piargi, i przepascie. Ich
klimat zalezy od wysokosci. Uksztaltowanie ma swoje zalety — ukryte doliny
i jaskinie moga dostarczy¢ wielu kryjowek. Strumienie sa Zroédlem ryb, jednak
szybki nurt i $liskie kamienie utrudniaja w wielu miejscach przeprawe. Kostki
utrudnienia trudnego terenu: 2-3, przy kiepskiej pogodzie lub w nocy: 3-4.

Dzikie Zwierzeta: W lasach i nizszych partiach gér mozna spotka¢ wiele zwierzat.
Ponizsza tabela przedstawia kilka z nich. W nawiasie podana jest kostka
liczebnosci grupy.



1 Lwy (1k6) Niedzwiedzie (1k3) Tury (2k6)

2 Tygrysy (1k3) Wilki (2k6) Orty (1k3)

3 Pantery (1k3) Dziki (2k6) Sepy (1k6)

BN 1 amparty (1k3) Jelenie (3k6) Zmije (1k3)

5 Rysie (1k3) Sarny (3k6) Mityczne istoty
(B 7biki (1k3) Kozice (2k6) Ludzie

Drapiezniki sa silne, szybkie i zwinne. Wrodzony spryt pozwala im na polowanie
z zaskoczenia. Niektore lacza sie w grupy, pelujac w stadzie i wykorzystujac

przewage liczebnq. Kostki utrudnienia: 4-5.

Zwierzyna plowa polega na swoich czutych zmystach, szybkosci i zwinnosci.

Przyparta do muru bedzie gryz¢, kopac i b6s¢. Kostki utrudnienia: 3-4.

Mityczne istoty unikaja cywilizacji. Wiekszo$¢ z nich poza cechami drapieznikow
ma dodatkowa umiejetno$¢, zapewniajaca im przewage przetrwania. Kostki

utrudnienia: 5-6.

Grupa Mityczne Istoty

Harpie (2k6) — maja ostre pazury i zeby, zyja w stadach. Pierzaste, silne

skrzydla pozwalaja im na latanie. Ich niedbale gniazda w szczelinach
skalnych pelne sa gnijacego miesa i pokruszonych kosci.

Minotaury (2k6+) — humanoidy z glowami bykéw. Tworza mate, rodzinne
klany. Maja twardg skére. Uzywajq zdobytej broni lub wytwarzaja wiasna
z kamieni, kos$ci i drewna. Czasem organizuja napady na malte osady
ludzkie. Sq wszystkozerne.

Gryfony (1k6) — pot lwy, p6t orty — drapiezne stworzenia, taczace w sobie
cechy obu zwierzat. Budujq gniazda na szczytach gor. Poluja na Pegazy i
inna zwierzyne. Zaniepokojone moga zaatakowac¢ ludzi.

Cyklopy (1k6) — olbrzymy mieszkajace w gorskich jaskiniach. Posiadaja
jedno oko i niesamowity apetyt na mieso. Ztapanych ludzi przetrzymujq
w klatkach, traktujac jako przysmak.

Chimery (1k3) - ziejace ogniem mieszanki Iwéw, wezy i koziow
z bloniastymi skrzydlami.

Pegazy (2k6) — skrzydlate konie, zyjace w chmurach. Bardzo ptochliwe.
Niezwykle rzadko mozna je spotka¢ pasace sie na goérskich lgkach. Ich
kopyta majq twardo$¢ metalu.




Ludzie sa bardzo rzadko spotykani w dzikich ostepach. Grupy podr6znikéw
sg uzbrojone i nastawione podejrzliwie — zwtaszcza do uzbrojonych kobiet.

Grupa ludzi

IEVA Rozbdjnicy (2k6) — mieszana banda rozbéjnikéw, wykluczonych spod
prawa. Chetnie zrabuje wszelki dobytek. Moga mie¢ w swoim obozie
troche zapaséw i broni. By¢ moze da sie do nich dofaczy¢, jednak czy
mozna im zaufa¢? Kostki utrudnienia: 3-4.

KW Oddzial zbrojnych (3k6) — grupa mezczyzn zdazajacych na wyprawe
wojenng lub z niej wracajacych. Legendy krazace o Amazonkach moga
wystarczy¢, by traktowali je podejrzliwie lub wrogo. Maja zapasy i orez,
ale nie oddadza ich bez walki lub korzystnej wymiany. Po wymianie lub
podczas niej moga ,,zmieni¢ zdanie”. Kostki utrudnienia: 4-5.

I Kupcy (1k6) — podrézuja przez dzikie ostepy pomiedzy miastami-
panstwami, sprzedajac swoje towary (bron, zywnos¢, przyprawy, ptétno,
naczynia, ozdoby). Zazwyczaj chronieni przez zbrojnych (2k6), moga
sprzeda¢ cze$¢ swoich débr banitkom. Napadnieci beda sie broni¢. Kostki
utrudnienia kupcéw: 2-3, ich obstawy: 3-4.

(UMl Amazonki (2k6) — grupa amazonek z innego (k6: 4-5) plemienia lub
(k6: 1-3) plemienia banitek. Z ta druga jest trudniej negocjowac. Kostki
utrudnienia: 4-5.

Rozpoczecie przygody

Wstepem do przygody moze by¢ scena wygnania z wioski. Jesli chcesz ja uczynic¢
bardziej dramatyczng i od poczatku wprowadzi¢ napiecie, graczki moga otrzymac
informacje, ze ich postacie maja czas na oddalenie sie od wioski do wschodu
storfica. Poczawszy od nastepnego dnia, ich byle towarzyszki rozpoczna polowanie
na banitki.

Alternatywna opcja moze by¢ wygnanie warunkowe — zwiazane z jaka$ strata débr
plemiennych lub zaniechaniem ze strony wygnanych. Powrét do plemienia jest
mozliwy, ale wymaga zdobycia odpowiednich trofeéw lub naprawienia szkody
(odzyskania zrabowanych débr etc.).

Porozmawiaj ze swoimi graczkami przed sesja, w ktory z wariantéw przygody
chciatyby zagra¢. By¢ moze zamiast banitkami, beda chcialy zagra¢ bohaterkami
chronigcymi plemie przed potworami — réwniez tymi w zwierzecej lub ludzkiej
postaci. Modyfikacja tej przygody nie jest trudna. Tworz zdarzenia w trakcie gry,
korzystajac z tabel i wlasnej intuicji.
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