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Ogolne informacje

»Zew Albatrosa” to przygoda osadzona w $wiecie ,,Pangei”. Przeznaczona jest dla druzyny ztozonej z
3-4 0s6b. Jesli masz mniej graczy — ogranicz poziomy trudno$ci wyzwan. Przy wiekszej ilosci mozesz
je zwiekszy¢. Przygotowane postacie pelnia role przyktadowa. Gracze moga uzy¢ wiasnych, ktérymi
grali wczesniej lub stworzy¢ nowe. Wazne jest, by mieli motywacje by wzia¢ udzial w wyprawie. W
takim wypadku dobrze tez by przynajmniej jedna z postaci w druzynie byla znana jako ,stawny
awanturnik” lub pochodzita ze stanu szlacheckiego. Uprosci to wprowadzenie graczy w przygode i
osadzenie ich bohater6w na wtasciwych pozycjach wstepnych.

Zatozenia przygody

W ,,0Orlim Gniezdzie” kraza stuchy o jakims$ duzym projekcie realizowanym przez Sonie von Liften.
Plotki glosza, Ze planowana jest wyprawa na druga strone gor. Pono¢ ma by¢ budowana druga
straznica. Ile w tym prawdy?

* Sonia faktycznie rekrutuje — gtéwnie rzemiedlnikéw i najemnikéw do ochrony. Szuka tez
0s6b, ktérym moglaby powierzy¢ kierowanie wyprawa — i na te stanowiska propozycje
dostang postacie graczy.

* Ma plan zbudowania w dogodnym miejscu portu na zachodnim wybrzezu
* Rekruci sg transportowani do jednej z ukrytych dolin, okoto 2 dni drogi od ,,Orlego Gniazda”

* Gromadzone sa tam rowniez materialy. Nie sa one jednak kupowane w forcie, lecz po trochu
wykupywane przez emisariuszy Soni w okolicznych wioskach i sprowadzane do nich matymi
partiami.

Co moze pojsc¢ nie tak?

*  Port morski bedzie solg w oku Cesarza Imperium. Jego szpiedzy i najemnicy bedq prébowac
storpedowac projekt na kazdym etapie. Jesli dojdzie juz do etapu budowy — okrety imperium
sprobuja go przejac.

*  Przeprawa przez gory to niebezpieczne zadanie. Mozliwe sa straty w ludziach i sprzecie.
* Bandytom, kryjacym sie w goérach, umocnienie pozycji ,,Orlego Gniazda” bedzie nie na reke.

* Czerwone Bractwo — piraci, teoretycznie jest dogadane z Sonia (beda mogli korzysta¢ z portu)
ale czy mozna im ufac?

*  Zebrani w dolinie ludzie to przedziwna mieszanka. Cze$¢ z nich jest zawodowcami i tymi, za
ktorych sie podaja ale wielu to niezte ziétka.

* Sonia jest zbyt wytrawnym strategiem, by nie bra¢ powyzszych rzeczy pod uwage — tak
naprawde organizowana wyprawa jest zaslona dymna dla drugiej. Skromniejszej ale z
zaufanymi ludZmi.
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Bohaterowie

Ponizej zostali przedstawieni bohaterowie dedykowani do tej przygody. Mozesz pozwoli¢ graczom na

wybor lub potraktowac ich jako inspiracje, do stworzenia nowych. Pamietaj by gracze okreslili relacje
miedzy swoimi postaciami.

* Artur von Guldwich — zbuntowany szlachcic, pozbawiony przez Cesarza ziemi i tytulu.
Zarabia na zycie jako najemnik.

©o Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Walka bronia biala, Dowodzenie, Obycie, Pycha
© Wyposazenie: Ostry miecz, Eleganckie ubranie

© Cel: Pragnie moc osigs¢ gdzie$ na state. Realizujac misje, ma nadzieje na otrzymanie
wysokiego stanowiska w powstajacym forcie.

* Adelaida de Mazarine (obecnie przedstawia sie jako Olivia Black) — pochodzi ze starego,
szlacheckiego rodu. Miata zostac elitarng skrytobo6jczynig ale odrzucita w definitywny sposéb
zaloty pewnego wpltywowego cztowieka. W konsekwencji musiata szybko zniknac.

© Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinnos¢, Perswazja, Infiltracja, Wybuchowos¢
©  Wyposazenie: Ukryte Ostrza, Zestaw Trucizn

o Cel: Chciataby méc wréci¢ do cywilizacji. Realizujgc misje, ma nadzieje na zdobycie
okazji na przedostanie sie do Imperium lub Panstwa Srodka i rozpoczecie zycia pod
zmieniong tozsamoscig.

* Leonard Wright — wedrowny kupiec. Realizuje przedsiewziecia, ktére majg mu zapewnic
doskonaty zysk i zazwyczaj koncza sie rownie doskonalym fiaskiem. Za kazdym razem ma
nadzieje, ze los sie do niego uSmiechnie.

o Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Odpornos¢, Perswazja, Celnos¢, Niezdarnos¢
© Wyposazenie: Kusza Samopowtarzalna, Juczny mul.

o Cel: Osiagniecie maksymalnego Zysku. Niebezpieczna wyprawa, jest doskonala okazja
do zarobku, a port — potencjalnym miejscem zbytu. Znajomo$¢ szlaku ma mu daé
przewage nad konkurencja.

* Maria Herbst — alchemiczka i znachorka. Jej dekokty pono¢ dziataja cuda ale nie zawsze
takie jakich oczekiwano dlatego bywa zmuszona do czestej zmiany miejsca pobytu. Jak na
,»prosta kobiete” wykazuje sie czasami zbyt duzq wiedza.

©o Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zrecznos¢, Oczytanie, Alchemia, Lekliwos$¢
©  Wyposazenie: Okuty kij, Skrzynka Alchemiczna.

o Cel: Zalozenie wlasnej praktyki. Powstajacy port daje jej nadzieje na dostep w przysztosci
do odpowiednich sktadnikow i wiedzy a udzial w jego tworzeniu zapewnia nowy start.
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Olaf Krwawy — doswiadczony najemnik z dalekiej p6inocy. Stuzy temu, kto mu lepiej zaptaci

jednak raz kupiony, nie zmienia strony poki nie zrealizuje zlecenia.

o

(e]

o

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Atletyka, Spostrzegawczo$¢, Surwiwal,
Chciwos¢

Wyposazenie: Ciezki Topor, Wygodne Buty

Cel: Chce zarobi¢ do$¢ pieniedzy by otworzy¢ biuro agenta dla najemnikéw. W realizacji
misji upatruje mozliwos$¢ ,,bycia pierwszym” na nowym terenie.

Olivia Mistletoe (Jemioluszka) — towczyni, przemierzajaca od wielu lat Pustkowia Zachodu.

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinnos¢, Spostrzegawczos$é, Celnosc,
Przesadnos¢

Wyposazenie: Celny Luk, Dluga Szabla

Cel: Wyprawa jest dla niej kolejna przygoda. Skrycie podziwia Sonie von Liften ale ma
kompleks swojego pochodzenia — chce poprzez udzial w niej ,,zosta¢ zauwazong”.

Tao-Li — uciekinier z Paristwa Srodka. Wedrowny filozof, najmujacy sie do réznych zadan.

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Walka wrecz, Dyscyplina, Uzdrawianie,
Kleptomania

Wyposazenie: Rzemienna Proca, Magiczny Medalion

Cel: Ucieczka przed zemsta solnych magéw — nekromantéw z Parnistwa Srodka. Tao ma

nadzieje, ze wyprawa, trzymana w tajemnicy pozwoli mu zatrze¢ za soba ostatecznie
$lady.

Zandara Owen — wedrowna czarodziejka. Specjalizuje sie w magii ognia.

(@]

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinno$¢, Magia, Obycie, Chorowitos¢
Wyposazenie: Rzemienna Proca, Magiczny Medalion

Cel: Surowy klimat gér nie stuzy jej zdrowiu. Ma nadzieje, Ze przeniesienie sie nad morze
zmniejszy dolegliwosci.
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Przebieg przygody

W FUPL gracze maja sporo do powiedzenia w kwestii wyboru drogi, dlatego trudno jest nakresli¢
odgornie jakie miejsca beda odwiedzali i w jakiej kolejnosci. Da sie natomiast podzieli¢ przygode na
etapy i pogrupowa¢ w nich najbardziej prawdopodobne sceny. Obdz a w kolejnym etapie wyprawa
moze by¢ scharakteryzowana podobnie jak posta¢. Posiada réGwniez okreslone atrybuty, stany i zasoby.
Wyczerpanie stanéw negatywnych oznacza zakonczenie misji katastrofg. Strata wszystkich zasobow,
réwniez do tego prowadzi. W obu wypadkach decyzja o kierunku dalszych czynéw postaci lezy po
stronie prowadzacych je graczy. Aktualne charakterystyki wyprawy powinny by¢ im znane. Ich rola
jest zadbanie by zadanie zostalo zrealizowane. Moga one réwniez, w uzasadnionych przypadkach,
wplywac na ilos¢ kostek w testach. Stany obozu i wyprawy nie znikaja ,,w miare uptywu czasu”.
Trzeba podja¢ celowe kroki by sobie z nimi poradzi¢ — jest to jednak mozliwe.

* Obo6z / Wyprawa — grupa zebranych ludzi, gléwnie rzemieSlnikow i najemnikow, ktorej
celem jest przeprawa przez gory i zatozenie portu w dogodnym miejscu morskiego wybrzeza.

o Atrybuty: Walecznos¢ (2), Organizacja (1)
o Zasoby: Zywno$¢ (3), Materialy budowlane (3), Ludzie (3)

o Stany: odkryci, zinfiltrowani, ranni, zdziesigtkowani, chorzy, zatruci, gtodni, zmeczeni,
zniecheceni, zbuntowani, przestraszeni, przerazeni

Przygotowanie do wyprawy

Podczas tego etapu postacie graczy poruszaja sie po Orlim GnieZdzie i okolicy. Moze sie zdarzyé¢, ze
kilkakrotnie bedg przemierza¢ trase miedzy tymczasowym obozem formujacej sie wyprawy a fortem.
Kazda taka podréz zmniejsza szanse na to, Ze obdz pozostanie ukryty o jedng kostke utrudnienia.
Sprawdzenie tego, to znalezienie odpowiedzi na pytanie ,,Czy obdz pozostat ukryty?”, podczas kazdej
podrézy miedzy nim a fortem. Test wykonuje kazdy gracz, ktérego posta¢ podrézuje. Brane sa w nim
pod uwage wszelkie okolicznosci — réwniez atrybuty bohatera.

Interpretacja efektéw:

Wynik | Efekt Interpretacja

6 |Taki.. |Obdz nadal jestukryty i warty wokot pilnuja by tak zostato. Najblizszy test
podrézy nie zwieksza sie o jedna kostke utrudnienia.

4 |Tak Obo6z nadal jest ukryty.

Tak ale... | Oboz jest ukryty ale na trasie sg $lady czyjej$ obecnoSci. Postac jest
zaniepokojona (stan).

5 [Nieale... |Obodz zostal odkryty ale posta¢ wpada na wycofujacego sie zwiadowce (lub grupe
zwiadowcow). Nalezy rozegrac spotkanie z nim / nimi.

3 |Nie Obdz zostat odkryty. Tajemnica o wyprawie przestata nig byc¢.

1 [Niei.. |Oboz zostat odkryty i zinfiltrowany.
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Ponizej wymienione miejsca, sa najbardziej prawdopodobnymi lokacjami jakie moga odwiedzi¢
bohaterowie podczas fazy przygotowan. Mozesz zacza¢ w dowolnym miejscu, jednak polecam
zebra¢ juz na poczatku wszystkich bohateréw na Zamku Orlego Gniazda, w sali glownej.

Droga Fort — Obozowisko

Podr6z miedzy fortem a tymczasowym obozowiskiem nie jest prosta. Zajmuje okoto dwdch dni,
prowadzac bezdrozami. Dostawy sprzetu maja zalecenie, by wjezdza¢ do obozowiska od przeciwnej
strony. Wiekszos¢ wyruszajacych po dotarciu na miejsce nie opuszcza go juz, z wyjatkiem mozliwosci
zwiedzania najblizszej okolicy. Podjete $rodki ostroznosci maja na celu zmniejszenie
prawdopodobienistwa wykrycia.

Poza sprawdzeniem, czy obéz zostal wykryty, podczas podrézy miedzy fortem a obozowiskiem moze
sie zdarzy¢ kilka rzeczy. Rzu¢ 1d6 by to sprawdzi¢. Zréb to przed testem ,,Czy obdz pozostat ukryty?”

1d6 | Efekt |Interpretacja

6 |Taki... |Cos sie wydarzylo. Dodaj 1 kostke utrudnienia do sprawdzenia ukrycia obozu.
4 |Tak Cos sie wydarzyto.

2 |Tak ale... |Cos$ sie wydarzylo. Dodaj 1 kostke ulatwienia do sprawdzenia ukrycia obozu.
5 |Nie ale... |Podr6z bezpieczna. Dodaj 1 kostke utrudnienia do sprawdzenia ukrycia obozu.
3 |Nie Podréz bezpieczna.

1 [Niei.. |[Podréz bezpieczna. Dodaj 1 kostke ulatwienia do sprawdzenia ukrycia obozu.

Jesli co$ sie wydarzyto, sprawdz rezultat w ponizszej tabeli (rzu¢ 2 razy 1d6). Cyfry w nawiasach to
sugerowane kostki utrudnienia. Jesli graczy jest wiecej, dodaj jedna za kazdego z nich. Nie zapomnij
w razie potrzeby o dodatkowych elementach (np. NiedZwiedZ — wielki, wsciekly, ostre pazury):

1d6 1-2 3-4 5-6
Pogoda / Natura Ludzie / Zwierzeta Bestie / Magia
1 |Lawina (4) Cesarscy (5) Czerw skalny (5)
2 | Mréz/ Snieg (3) Niedzwiedz (4) Demon (6)
3 | Osuwisko kamieni (3) Patrol strazy (3) Gigant (4)
4 | Trzesienie ziemi (5) Wielkie Orly (3) Pterodaktyl (5)
5 |Ulewny deszcz (3) Wilki (3) Raptor (5)
6 |Wichura (4) Zbaje (4) Ruchome szczatki (4)

Tabela reakcji:

1de6 <=1 2 3 4 5 6>=

Reakcja |Przyjazna Neutralna Ostrozna Podejrzliwa | Nieprzyjazna | Wroga
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Fort Orle Gniazdo

Silnie umocniona, goérska forteca. Duza jej czes$¢ jest wykuta w skale. Kamienne budynki, kryte sg
hupkami, co stanowi dodatkowa ochrone przed podpaleniem. Zewnetrzny pierscien muréw odgradza
podgrodzie od zabudowan miejskich. Wewnatrz nich, na splaszczonym szczycie géry, znajduja sie
zabudowania zamkowe, odgrodzone wysokim, wewnetrznym murem. Nieopodal nich, polozony jest

plac targowy.

W Forcie wladze sprawuje Sonia von Liften, zwana Zelaznoreka. Przydomek ten ma podwdjne
znaczenie oddaje jednocze$nie sposéb, w jaki wiadczyni zwykla sprawowac swoje rzady jak i
charakterystyczny element jej ciatla. W miejscu straconej dtoni, zwykla nosi zelazng proteze.

W Orlim GnieZdzie na stale stacjonuje silny garnizon. Druga cze$¢ Armii Soni, jak sami siebie
nazywaja podlegli jej zolnierze, jest rozrzucona w mniejszych i wiekszych patrolach po terenie
uznajacym jej wladze.

Miasto utrzymywane jest w porzadku i czystosci. W wiekszoSci zamieszkujg je rodziny zoinierzy,
kupcy i rzemie$lnicy. Zebractwo jest zakazane. Osoby, ktérych stan zdrowia nie pozwala na
wykonywanie ciezkich prac fizycznych, sg przeszkalane i zatrudniane w warsztatach fortowych, przy
pracach pomocniczych. Ci, ktérzy nie wykazuja checi do pracy, sa wydalani poza obreb muréw
miejskich bez prawa powrotu, chyba ze maja rodzine, ktéra ich utrzyma. Po zmroku obowiazuje
godzina policyjna. Straz zatrzymuje wszystkie podejrzane osoby i odstawia do kordegardy, skad rano,
po przestuchaniu mogg by¢ zwolnione lub doprowadzone przed oblicze wladczyni, z odpowiednimi
zarzutami. Nie oznacza to jednak braku przestepczosci.

* Straz miejska — zdyscyplinowana i karna. W nocy patroluje Orle Gniazdo (grupy 3-5 0sab)
dbajac o spokojny sen i spokdj jego mieszkancéw. W razie powazniejszego zagrozenia,
stosuje Swistawki sygnalizacyjne. Reakcja wstepna: w dzien (3) — ostrozna, w nocy (4) —
nieufna.

© Atrybuty: Karni, wytrenowani, zorganizowani.
© Wyposazenie: bron biala — halabardy i miecze, pétpancerze.
o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, oszotomieni, zaskoczeni, wylaczeni z akcji.

* Bandyci z Orlego Gniazda — tylko najodwazniejsi i najsprytniejsi decyduja sie na zabawe w
»kotka i myszke” ze straza miejska Orlego Gniazda. Niektérzy porownuja ich z tajemniczymi
ninja, ktérzy terroryzuja mieszkancéw Paristwa Srodka. Ztosliwi twierdza, ze bandyci dziataja
péloficjalnie, $wiadczac ustugi Zelaznorekiej.

©o Atrybuty: Szybki, Zwinny, Cichy
© Wyposazenie: Sztylety, Krotkie tuki.

o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, oszolomieni, zaskoczeni, wylaczeni z akcji.
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Obozowisko

W ustronnej kotlinie, z dostepna woda, pochodzaca ze strumienia sptywajacego z gér znajduje sie
tymczasowy obdz. Zbierane sa w nim materialy budowlane, zapasy zZywnosci oraz ludzie. Ze wzgledu
na wage tadunku musi by¢é on transportowany na szerokich wozach o wysokich kotach,
przystosowanych do podrézy w trudnych warunkach. Podczas drogi beda one stuzyly réwniez jako
tymczasowe ,,mieszkania” i pomieszczenia gospodarcze. CzeS$¢ z nich posiada jedynie plandeki, inne
majq postawione ,,budy” z drewnianych desek. Poza wozami, srodkiem transportu sa rowniez muty. To
silne i wytrzymate zwierzeta ale troche uparte.

Oboz ,zyje”. Kreci sie po nim okoto 100 ludzi (kobiet i mezczyzn, brak dzieci), w wiekszosci w
Srednim wieku . Rozmawiaja, kloca sie, pichca jedzenie, czyszcza bron, robia drobne naprawy,
odpoczywaja. Najemnicy i rzemie$lnicy sa wymieszani ze soba. Nie wida¢ na pierwszy rzut oka
centralnego miejsca zarzadzania. Tymczasowy dowddca najemnikow — Edward Grey mieszka w
jednym ze zwyktych wozdow.

* Edward Grey - tymczasowy dowoOdca najemnikow. Bezposredni i troche chamski.
Rozczarowany potencjalnym odebraniem mu funkcji, jednak niesprowokowany nie zaatakuje
otwarcie. Da sie z nim porozumie¢ jesli bedzie odpowiednio potraktowany. Poczatkowa
reakcja (4) — nieufna. Ma po swojej stronie czes¢ najemnikow.

© Atrybuty: walka mieczem, dowodzenie, celnos¢, brak oglady.
©  Wyposazenie: ciezki miecz, Skorzana zbroja
© Stany: ranny, oszolomiony, wylaczony z akcji

* Najemnicy — luzno zorganizowana zbieranina okoto 30 ludzi wynajmujacych swojq bron za
pieniadze. Sq czeSciowo oplaceni. Pozostala cze$¢ maja otrzymac po robocie. Poczatkowa
reakcja na bohateréw: 1d3 (1: przyjazna, 2: neutralna, 3: ostrozna). Moze sie zmieni¢ w
zaleznosci od zachowania bohateréw i rozwoju sytuacji.

© Atrybuty: uzbrojeni, survival, przewaga liczebna
© Wyposazenie: miecze, widcznie, topory, tuki, kusze, noze
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

* RzemieSlnicy — wynajeci stolarze, ciesle, budowniczy i pomocnicy, ktérzy maja w
wyznaczonym miejscu zbudowa¢ fort. Stanowia wiekszo$¢ w obozie. W naturalny sposéb
,»grupuja sie” zawodami, majac wspolne tematy do rozméw. Jesli to mozliwe, unikaja walki —
nawet podczas niej, raczej ograniczaja sie do obrony i ochrony. Reakcja (2) — neutralna.

o Atrybuty: rzemioslo, przewaga liczebna
© Wyposazenie: narzedzia, siekiery, miotki

© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.
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Podgrodzie Orlego Gniazda

Luzno zabudowane tereny wokét fortu, tworza jego podgrodzie. Skladaja sie na nie gléwnie chaty
rolnikéw. Kilka karczm, w ktoérych nocuja spdZnieni podrozni, przytulonych jest do gtownej drogi,
prowadzacej do bramy grodu. Nad wartkim, gorskim potokiem, stoi zbudowany z kamienia miyn
wodny. Wokét rozciagaja sie niewielkie pola uprawne (owies, jeczmien) i taki, na ktérych pasq sie
owce i kozy. Podgrodzie zamieszkuje okoto 1000 oséb.

W ciagu dnia, po podgrodziu kreca sie jego mieszkancy, wykonujac codzienne czynnosci. W nocy,
okolica zamiera. Tylko karczmy, czynne sa ,,do ostatniego goscia” - o ile jacy$S sa. Nad spokojem
okolicy czuwajq straze, pilnujace bramy fortu. W razie potrzeby czes¢ oddziatu pelnigcego warte jest
wysytana by uspokoi¢ sytuacje. W podgrodziu nie obowiazuje ,,godzina policyjna”.

Generator karczm (w podgrodziu sa 2-3, w forcie jeszcze 1):

1d6 Pod ... Wielko$¢ | Zbudowana z Wyglad Specjalnos¢
1 |Czarnym/a Smokiem |Mata Drewniana Brudna Piwo jeczmienne
2 |Bialym/a Dzbanem |Mala Drewniana Zaniedbana |Placki owsiane
3 |Zielonym/a |Beczka Srednia Drewno / kamien |Zadymiona |Okowita
4 |Czerwonym/a |Owca Srednia Drewno / kamien |Przyzwoita |Pieczona baranina
5 |[Tanczacym/a |Kucykiem |Duza Kamienna Zadbana Gulasz
6 |Wesotym/g Lotrzyca Duza Kamienna Elegancka |Taca seréw

Targowisko w Forcie

Nieopodal muréw wewnetrznych, oddzielajacych zamek od reszty fortu, znajduje sie plac targowy. Na
nim rozbijaja swoje namioty i sprzedaja towary przyjezdni kupcy. Stali mieszkancy, zajmujacy sie
handlem, majg drewniane, niskie baraki kryte kamiennym tupkiem. Cze$¢ z nich zajmuje sie
posrednictwem, skupujac od przyjezdnych nadmiar towaréw, by sprzeda¢ je z zyskiem po jakims
czasie.

Na targowisku mozna kupi¢ typowy ekwipunek — rowniez podrozny. Fort jest okolicznym centrum
handlowym, wiec znalezZé mozna tu sporo rzeczy — poczqwszy od zidt i prowiantu, przez bron i eliksiry
a skonczywszy na wierzchowcach. Zdarzajq sie nawet drobne, magiczne przedmioty. Jesli Mistrz Gry
ma wqtpliwosci, czy cos jest dostepne — moze nakazac rzut sprawdzajqcy, graczowi ktérego posta¢
probuje to znaleZé.

Przy wiekszych zakupach, mozesz zastosowac¢ zasady zarzqdzania zasobami i stan , bogactwa”,
opisany w suplemencie 1 settingu. Na targowisku istnieje rowniez mozliwos¢ nabycia elementow
wyposazenia, w zamian za poziom stanu bogactwa (opisane jest to w zasadach settingu — rozdziat
,»Stan posiadania”). W takim wypadku warto rowniez rozwazy¢ wykonanie testu. Moze sie okazac, ze
nabyte wyposazenie jest niepetnowartosciowe lub niedostepne.
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Zamek w Orlim Gniezdzie

Otoczony kamiennym murem, jest centralnym miejscem fortu. Zostat wybudowany z wykorzystaniem
naturalnego uksztaltowania terenu, wzmacniajacego obronno$¢. Po prawej stronie od baszty bramnej,
znajduja sie magazyny i warsztaty (w tym kuzZnia). Na lewo stajnie i pomieszczenia mieszkalne zatogi
zamku. Na S$rodku prostokatnego dziedzinca zostala wymurowana cembrowina z kolowrotem,
pozwalajacym czerpa¢ wode z glebokiej studni. Po przeciwnej stronie dziedzifica, widac
dwuskrzydtowe wejscie do zamku wlasciwego — wprost do sali gléwnej. Dwie wieze umieszczone na
jego szczytach zawierajg pomieszczenia mieszkalne. W tej po stronie kwater zatogi znajduja sie
prywatne apartamenty Soni. Druga z nich miesci komnaty goscinne.

Po dziedzincu i w warsztatach kreci sie zazwyczaj kilku zbrojnych i stuzba zamkowa. W baszcie i na
murach pelnig warte straznicy. Ludzie z fortu, jesli nie maja waznej sprawy lub wezwania, nie
niepokojq Zelaznorekie;.

* Gwardia palacowa — dobrze wyszkoleni, wierni swojej wladczyni weterani. Poczatkowa
reakcja na bohater6w: 2 - neutralna. Moze sie zmieni¢ w zaleznos$ci od zachowania bohater6w
i rozwoju sytuacji. W zamku moze ich by¢ w danej chwili kilkudziesieciu (2d3*10).

© Atrybuty: uzbrojeni, celnos¢, przewaga liczebna, odpornos¢
© Wyposazenie: miecze, wtdcznie, halabardy, tuki, kusze, metalowe napiersniki
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

* Zbrojni — Zolierze i najemnicy uznajacy Sonie za swoja wladczynie. Poczatkowa reakcja na
bohateréw: 2 - neutralna. Moze sie zmieni¢ w zalezno$ci od zachowania bohateréw i rozwoju
sytuacji. W zamku moze ich by¢ w danej chwili kilkudziesieciu (2d3*10).

© Atrybuty: uzbrojeni, survival, przewaga liczebna
© Wyposazenie: miecze, widcznie, halabardy, tuki, kusze, zbroje tuskowe lub skérzane
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

* Shluzba palacowa — wykonuja w zamku prace pomocnicze. Zajmujq sie korimi, naprawami
sprzetu, zaopatrzeniem, przygotowywaniem positkow etc. Cze$¢ z nich moze niezle wladac¢
bronig. Poczatkowa reakcja na bohateréw: 2 - neutralna. Moze sie zmieni¢ w zaleznosci od
zachowania bohateréw i rozwoju sytuacji. W zamku moze ich by¢ w danej chwili okoto 20
(4d6).

o Atrybuty: przewaga liczebna, odpornos¢
© Wyposazenie: bron improwizowana, narzedzia pracy

© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.
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Sala Gtéwna

Roz$wietlona pochodniami przymocowanymi do solidnych, kamiennych kolumn, sala gtéwna shuzy
jako miejsce zebran, sadéw oraz uczt i rzadkich zabaw. Otoczona jest wewnetrznym balkonem, na
ktérym wygodne stanowiska strzeleckie maja kusznicy. Solidne, debowe stoly i lawy, stoja pod
Scianami, czeSciowo zastoniete kolumnami. W razie potrzeby szybko mozna je wynies¢ na $rodek,
dostosowujac sale do potrzeb. Na niewielkim podwyzszeniu znajduje sie pieknie rzezbiony tron z
ciemnego drewna. To na nim zasiada Sonia podczas audiencji. Za tronem, w bezpiecznej odleglosci
jest wymurowany kominek z ptonacym ogniem. Blask bijacy od ognia, spoza tronu poteguje wrazenie
potegi Zelaznorekie;.

To w tym miejscu postacie graczy otrzymajq swojq misje. Mozesz zaczq¢ gre od spotkania calej grupy,
z wiladczyniq lub jesli masz ochote na krétkie wprowadzenie ,,wezwac” ich, po rozegraniu prologow,
za pomocq wiadomosci lub wystanych umysinie straznikéw. Sonia jest zdecydowanq i kompetentnq
wiladczyniq. Raczej rozkazuje niz prosi i niezbyt dobrze znosi odmowe.

+ Sonia von Liften (Zelaznoreka) — wladczyni Orlego Gniazda i okolicy. Ma dla bohateréw
wazng misje. Jesli sie zgodza otrzymaja wskazéwki i wlasciwe dokumenty. Poczatkowa
reakcja (3) — ostrozna. Ma po swojej stronie straz (w tym réwniez kusznikow).

©  Atrybuty: walka mieczem (3), dowodzenie (3), celnos¢ (2), jednoreczna.

© Wyposazenie: wywazony miecz, metalowa proteza dloni, metalowy Kkirys, plaszcz
podbity futrem, diadem z drogimi kamieniami

© Stany: ranna, ciezko ranna, oszotomiona, wylaczona z akcji

* Gwardia palacowa — dobrze wyszkoleni, wierni swojej wladczyni weterani. Poczatkowa
reakcja na bohater6w: 2 - neutralna. Moze sie zmieni¢ w zaleznoSci od zachowania bohater6w
i rozwoju sytuacji. W podcieniach kolumn jest tylu ilu graczy (ale minimum 2) uzbrojonych w
halabardy. Na balkonie, wokét sali jest tyle samo z kuszami i mieczami. Nie rzucaja sie w
oczy ale mozna ich dostrzec.

o Atrybuty: uzbrojeni, celnos¢, odpornos¢
© Wyposazenie: miecze, halabardy, kusze, metalowe napiersniki

o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.
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Przeprawa przez géry

Droga przez géry, w prostej linii to okoto 350 km. Karawana ze sprzetem, pokonujaca bezdroza jest w
stanie zrobi¢ okoto 20 - 30 km dziennie. Wyprawa ma zapasy zywnosci, ktére powinny starczyc¢ na 3
tygodnie (1 poziom / tydzien). Na miejsce dotrze¢ powinna w ciggu dwach ale wypadki losowe moga
ja opdznic.

Poniewaz karawana musi przejs¢ w poprzek pasm gorskich, naturalnym bedzie Ze wedruje glownie
dolinami, wspina sie mozolnie na zbocza goérskie i przecina granie, z rzadka tylko wedrujac
grzbietami. To trudna i wymagajaca wyprawa, przez dziki teren, pelen niebezpieczenstw.

Niech gracze wylonia sposrdd siebie przywodce, jesli nie zostal taki mianowany przez Sonie. Bedzie
wykonywal testy, zwiazane ze stanami karawany podczas wyprawy. Pozostali gracze beda
odpowiedzialni za stany poszczegolnych zasobéw. Pilnowanie inwentaryzacji jest wazne i moze
stanowic¢ o sukcesie wyprawy.

Podziel czas wyprawy na odcinki, podczas ktérych bedziesz losowa¢ mozliwo$¢ wystapienia
wydarzenia lub wybierz / wylosuj odpowiednia scene i zwiazane z nia przygody. Proponuje przyjac,
ze raz na 2-3 dni co$ sie moze wydarzy¢. Pozwoli to na regeneracje czeSci standéw, miedzy
przygodami. Wylosuj lub wybierz odpowiednie zdarzenia z ponizszej tabeli (okoto 3-5 scen).

Pamietaj, ze niezaleznie od przygod, co tydzien zmniejsza¢ sie beda zapasy jedzenia. Mozna je
uzupehi¢ polowaniem, jednak wydtuza ono czas podrdzy.

Jesli podczas losowania uzyskasz taki sam efekt — przesun wynik o jedng kolumne w prawo. Ponowny
wynik z trzeciej kolumny odczytaj jako rzad nizszy z pierwszej'.

Kazdy przypadek losowy, moze mie¢ wplyw na zasoby jakimi dysponuje karawana (zywno$¢,
materialty budowlane, ludzie). W niektérych wypadkach bedzie to decyzja graczy, w innych
konsekwencje wydarzen.

Pamietaj o odpowiedniej skali. Przypadki losowe dotycza calej karawany (i jej atrybutow). Ich
pokonanie moga ulatwi¢ wczedniejsze decyzje organizacyjne i wydane przez bohateréw rozkazy.
Walka ze skutkami niepowodzenia jest juz zadaniem indywidualnym, w ktérym licza sie bardziej

atrybuty bohateréw.

1d6 1-2 3-4 5-6
1 |Cesarscy (5) Lawina (4) Czerw skalny (5)
2 |Gérnicy (3) Mréz / Snieg (3) Demon (6)
3 |Podzial (4) Osuwisko kamieni (3) Gigant (4)
4 |Rozbdjnicy (4) Trzesienie ziemi (5) Pterodaktyl (5)
5 |[Wedrowcy (3) Ulewny deszcz / Sztorm (3) Raptor (5)
6 |Zdrada (4) Wichura (4) Ruchome szczatki (4)

1 Jedli po raz drugi wylosujesz giganta ([2, 5] lub [2, 6]), potraktuj go jako cesarskich ([3, 1]). Stosuj
rekurencje. Wczesniejsze spotkanie z cesarskimi oznacza kolejne przesuniecie — na deszcz ([3,3]).
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Karawane (walecznos¢ — 2, organizacja — 1) atakujq rozbdjnicy (4 kostki utrudnienia). Rozkaz
,»formowac kwadrat” daje dodatkowq kostke ulatwienia (jesli bedzie wykonany). Konsekwencje ataku
to rzut utrudniony (Czy karawana jest zabezpieczona?) 2d6[6,3] - ,,Nie”. W ktoryms miejscu zasoby
sq zagrozone. Bohaterowie mogq podjq¢ prébe ich ratowania Iub skoncentrowaé sie na
indywidualnych starciach.

W analogiczny spos6b wplywajq na karawane czynniki naturalne.

Lawina (4 kostki utrudnienia) schodzqca z gor to straszliwy kataklizm, jednak mozna podjq¢ probe
obrony przed nim. Karawana dysponuje swojq organizacjq (1 kostka utatwienia), jednak wiasciwe
decyzje graczy i wydane rozkazy mogq pomoc w przetrwaniu niebezpieczenstwa. Koricowa ilos¢
kostek biorqcych udziat w tescie zalezy od nich (nie zapomnij tez o kostce testowej).

W celu zminimalizowania iloSci rzutéw, mozesz interpretowac wszystkie kostki biorace udzial w
teScie. Kazdy wynik negatywny i zawierajacy koszt, stanowi jedno zagrozenie dla karawany, z ktérym
trzeba sie upora¢ indywidualnie. Koszt jest niebezpieczefistwem o poziomie wyzwania o jeden stopien
nizszym. Jesli test zakonczy? sie sukcesem — niebezpieczenstwo zostalo zazegnane.

Wydane rozkazy pozwalajq zabezpieczy¢ wozy przed lawing (patrz poprzedni przyktad). Razem z
organizacjq daje to 2 kostki utatwienia. Rzut utrudniony 3d6[2,1,2] (,,Tak ale...”, ,,Nie i...”, , Tak
ale...”) oznacza ze w jej efekcie pojawily sie 4 zagrozenia. 1 na poziomie 4 i trzy na poziomie 3.
Wyglgda na to, ze jeden z wozéw wiasnie zsuwa sie w przepas¢, 2 mogq zosta¢ uszkodzone przez
spadajqce kamienie a w ostatnim wiasnie poniosty konie. Poradzenie sobie z tym spoczywa juz na
barkach postaci graczy.

Posta¢ Janka rzuca sie by ratowac zsuwajqcy sie woz (kostki utrudnienia - 4), zgarniajqc kilku
najemnikéw po drodze (+1 kostka ulatwienia). Jest silna i zreczna (+2 kostki ulatwienia). Postanawia
wykorzysta¢ dlugi kij, jako dzwignie do zablokowania wozu (+1 kostka utatwienia). Rzut kostkq
testowq 1d6[4] - ,, Tak”. Akcja zakoriczyla sie sukcesem.

Bohaterka Marty jest szybka (+1 kostka ulatwienia) i zreczna (+1 kostka utatwienia). Prébuje
zatrzymac uciekajqce konie (3 kostki utrudnienia). Rzut utrudniony 2d6(1,6] - , Nie i...”. Konie
poniosty tak silnie, ze dziewczyne rzucito o bok wozu. Jest ranna i nieprzytomna. Poniewaz wzieta
obie konsekwencje na siebie — woz by¢ moze da sie odnaleZé, jednak ona w tym udziatu raczej brac¢
nie bedzie (najpierw musi odzyska¢ przytomnosc i dojs¢ do siebie).

Postacie Ani i Marka, poganiajq konie prowadzqce zagrozone wozy, by usunqc je z zasiegu
niebezpieczenstwa — spadajqce kamienie (3 kostki utrudnienia). Bohaterka Ani umie postepowac ze
zwierzetami (+1 kostka ufatwienia). W jej wypadku rzut utrudniony 3d6[4,1,4] moze rdéwniez
zakoniczy¢ sie tragicznie, jednak wydaje punkt FU by przerzucic feralnq kostke 1d6[3] — finalny wynik
3d6[4,3,4] — Nie. Glazy niszczq woz i znajdujqcy sie na nim dobytek. Wojownik Marka w tym czasie
wyciqga konie za uzdy, korzystajqc ze swojej sity (+1 kostka utatwienia). Rzut utrudniony 3d6[4, 5, 2]
- ,Nie ale...”. Nie dat rady wyprowadzi¢ wozu, ale ocalit konie.

Akcje poszukiwania wozu, ktory poniosty konie oraz cucenia i opatrzenia bohaterki prowadzonej przez
Marte mozna juz przeprowadzic¢ osobno.
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Potencjalne wydarzenia indywidualne, jakie mogga sie pojawi¢ w wypadku testéw to:

*  Wozy ze sprzetem i zywnoscia: sq atakowane, sa niszczone, sq podpalane, sa rabowane, sg
uprowadzane, konie sq sptoszone, konie sg zabijane.

* Ludzie: sa atakowani, sa porywani, sa zabijani, wpadli w panike, sa przerazeni, zostali
odcieci, sq miazdzeni

Inwentaryzacja

Negatywne konsekwencje wydarzen moga mie¢ wplyw na postacie graczy oraz stan zasobdw

»

karawany. W wypadku opcji ,,Tak ale...” oraz ,Nie i..”, dodatkowe wydarzenia powinny mie¢
charakter tymczasowy — relatywnie tatwy do usuniecia (omdlenie, naprawialne uszkodzenie wozu
etc.). Skutkiem niepowodzenia podjetych dzialain (Wszystkie zakorficzone efektem ,,Nie”) moze by¢
zmniejszenie zasobdw (zywnos¢, narzedzia, ludzie) lub stany negatywne na karcie postaci. Kazde z
nich powoduje dodanie kostki do testu inwentaryzacji, ktory wykonuje osoba prowadzaca postac¢
dowodzacq karawana. Po dodaniu kostki testowej nalezy wykona¢ rzut i na kazdy wynik negatywny

sprawdzi¢ (kolejnym rzutem 1d6) ktéry z zasobow ulegl zniszczeniu (zmniejszyt sie jego poziom).

Czynnik naturalny Zywnosé (1-2) Narzedzia (3-4) Ludzie (5-6)
Mréz / Snieg (3) Zamoczona Zardzewiate Zziebnieci
Wichura (4) Stracone wozy Stracone wozy Zdmuchnieci
Ulewny deszcz (3) Splesniata Zardzewiate Przemoczeni
Trzesienie ziemi (5) Zniszczone Zniszczone Zgnieceni
Lawina (4) Zniszczone Zniszczone Zgnieceni
Osuwisko kamieni (3) Zniszczone Zniszczone Okaleczeni
Napad (...) Zrabowana Zniszczone Zabici

W wyniku zejscia kamiennej lawiny (przykiad powyzej), karawana stracita dwa wozy. Trzeci, ktory
poniosty konie udalo sie odnalez¢ i sprowadzi¢ do tymczasowego obozowiska. Test jest wykonywany 3
kostkami (dwie za kazdy z wozéw i jedna testowa). 3D6[4,6,1] (Tak, Tak i..., Nie i...) oznacza, ze jeden
z zasobow ulegt naruszeniu. Dodatkowy rzut 1d6[2] (Zzywnosc), pozwala sprawdzi¢ ktory. Nalezy
zmniejszy¢ go o 1 poziom.

-15/27 -



Cesarscy

Mylitby sie ten, kto sadzi ze karawana i planowane przedsiewziecie moze sie ukry¢ przed szpiegami
cesarza. Oddzial rangeréw ma za zadanie ja zniszczy¢. Moze byc¢ to atak bezposredni ale bardziej
prawdopodobna jest zasadzka i wykorzystanie warunkéw naturalnych. JeSli sytuacja bedzie sie
rozwijata nie po ich mysli — wycofaja sie, by zaatakowac za jaki$ czas i neka¢ karawane (sabotaz,
partyzanckie podjazdy, nocne napady). To wyszkoleni zawodowcy, z konkretnym zadaniem. W
dodatku dobrze optacani i wyszkoleni.

Mogq by¢ dostrzezeni wczesniej przez zwiad (jesli bohaterowie taki zarzqdzq) lub tuz przed atakiem.
W obu wypadkach trudnos¢ to 1d6+1 kostek utrudnienia. Niepowodzenie oznacza stan ,,zaskoczeni”
(+1 kostka utrudnienia) w pierwszej rundzie.

Cesarscy majq zasoby ludzkie na poziomie 2 - stan: ludzie (2). Jesli karawana ma je na tym samym
lub mniejszym, bedq mieli dodatkowo przewage liczebnq.

* Cesarscy — zniszczenie karawany jest ich celem i zadaniem gléwnym. Poczatkowa reakcja:
5 — nieprzyjazna. Jesli zasoby ludzi w karawanie sq na poziomie 2 lub mniej, majq rowniez
przewage liczebnq (+1 kostka utrudnienia).

o Atrybuty: sila, odporno$¢, wyszkolenie, surwiwal, zadufani, opcjonalna przewaga
liczebna

© Wyposazenie: miecze, wtdcznie, tuki, zbroje, plaszcze maskujqce.
o Stany: poranieni, ludzie (2), zdziesigtkowani, wsciekli, oszotomieni, wylaczeni z akcji.

Po kazdym odparciu cesarskich, nalezy bezwzglednie sprawdzi¢ stany zasobéw karawany (Zywnosc,
materialy budowlane, ludzie) — z dodatkowa kostka utrudnienia, chyba ze ktéres byty w szczegdlny
sposéb bronione.

Gornicy
Karawana spotyka grupe gornikow, podazajaca w kierunku Orlego Gniazda. Majq niedaleko (dzien
drogi w bok od szlaku) osade, z kopalnig ztota. Idq sprzeda¢ urobek i kupi¢ magiczne eliksiry — w

osadzie ludzie zaczeli masowo chorowac. Spotkani gornicy tez sa chorzy ale nie jest to zarazliwe
(krwiomocz, biegunka, ciezkie oddechy, przekrwione oczy — zatrucie arsenem).

* Gornicy — wyplukuja zloto z gdrskich z}6z. Majq niedaleko osade. Poczatkowa reakcja: 3 -
ostrozna. Moze sie zmieni¢ w zaleznosSci od zachowania bohateréw i rozwoju sytuacji.
Napotkana grupa to okoto 1d6+3 mezczyzn.

o Atrybuty: sila, odpornos¢
© WyposaZenie: bron improwizowana, narzedzia pracy

o Stany: poranieni, wsciekli, wylaczeni z akcji, chorzy
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Wioska gornikow

W wiosce moze przebywa okoto 20 (4d6) oséb — rodziny z dzie¢mi i samotni mezczyZni. Niski wynik
oznacza wysoka S$miertelno$¢. Tereny wokét niej sg skazone arsenem, ktory dostal sie do wod
powierzchniowych, wyptukany z kopalni. Jego zloza wystepuja obok zyt zlota. Woda ma
charakterystyczny, metaliczny posmak. Ptody rolne réwniez. Gornikéw i ich rodziny mozna uratowac
usuwajac magiq arsen (bardzo trudny rytuat, wymagajacy dodatkowych sktadnikéw) lub przekonujac
do opuszczenia osady i rozpoczecia zycia w innym miejscu. Maja troche zapaséw w zlocie ale nie
powinni bra¢ jedzenia z doliny ani wody — jest skazona. Chetnie wymienia samorodki zlota za
zywno$¢, leki i narzedzia (nalezy sprawdzi¢ stan zasobéw karawany, bo czes¢ mogq ukras¢ lub
wymieni¢ pokqtnie — sq zdesperowani).

Podziat

Czes$¢ rzemie$lnikow i najemnikéw chce sie odtaczy¢, zabierajac przypadajace na nich zasoby. Mozna
z nimi negocjowac lub wejs¢ w otwarty konflikt. Bierne zezwolenie oznacza zmniejszenie kazdego
zasobu o 1 poziom.

e Jesli zasoby ludzkie sa na poziomie 1 i spadaja do 0, grupa buntownikéw wypowiada
postuszenstwo bohaterom.

» Jesli zasoby zywnosSci lub narzedzi sa na poziomie 1 i spadaja do 0, grupa buntownikow
uwaza, ze jest im ona bardziej potrzebna, bo musza dostac sie poza zasieg Soni.

Konfliktowe rozwigzanie sytuacji oznacza¢ moze walke. Poziom trudnosci testow wzgledem
buntownikow: 3 kostki utrudnienia.

*  Buntownicy — chca podziatu karawany czesci jej zasobow. Poczatkowa reakcja: 3. Moze sie
zmieni¢ w zaleznos$ci od zachowania bohater6w i rozwoju sytuacji.

© Atrybuty: uzbrojeni, survival
© Wyposazenie: miecze, widcznie, topory, tuki, kusze, noze
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

Po rozprawieniu sie z nimi, nalezy sprawdzi¢ stan wszystkich zasobéw (zywno$¢, materiaty
budowlane, ludzie). Gléwnie narazony jest na uszczerbek stan zasobow ludzkich (1 kostka
utrudnienia).
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Rozbdjnicy

Najchetniej zaatakujq z zasadzki, uprzednio spuszczajqc na karawane lawine kamieni, lub blokujqc jej
dalszq droge. Mogq by¢ dostrzezeni wczesniej przez zwiad (jesli bohaterowie taki zarzqdzq) lub tuz
przed atakiem. W obu wypadkach trudnos¢ to 1d6 kostek utrudnienia. Niepowodzenie oznacza stan
»Zaskoczeni” (+1 kostka utrudnienia) w pierwszej rundzie. Mozesz polqczy¢ ich sity z lawing kamieni.

* Rozbdjnicy — napadaja na podréznych i osadnikow. Karawana jest dla nich takomym
kaskiem. Poczatkowa reakcja: 4 — wlasne interesy. Jesli zasoby ludzi w karawanie sq na
poziomie 1, majq rowniez przewage liczebngq.

© Atrybuty: sila, odpornos¢, znajomos¢ terenu, opcjonalna przewaga liczebna
© Wyposazenie: topory, widcznie, tuki, fragmenty zbroi, futra
o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

W wyniku ataku ucierpie¢ moga wszystkie zasoby karawany (Zywnos$¢, materiaty budowlane, ludzie),
nawet jesli zostal odparty. Rozbojnikom zalezy gléwnie na zywnosci — beda prébowali ja zrabowaé
wiec jest ona jednocze$nie najbardziej podatna na zniszczenie.

Wedrowcy
Karawana napotyka grupe wedrowcéw. Ich reakcja poczatkowa jest na poziomie 3 - ostrozni. Moga
byt to:
1d6 Rodzaj Opis

1 |Uciekinierzy |Uchodza przed gniewem cesarza. Moga chcie¢ sie przylaczyc.

2 | Kupcy Przemierzajq géry handlujac z osadami i grupami uciekinierdw.

3 |Pielgrzymi |Podazaja w kierunku jednego ze $wietych miejsc w gorach.

4 |Magowie Szukaja odpowiedniego miejsca na rytuaty lub sktadnikow.

5 |Dzicy Wedrowne plemie prymitywnych gérali. Postuguja sie jezykiem gestow.

6 |[Tredowaci |Chorzy sa usuwani poza nawias spoleczenistwa. Moga zarazic.

O tym jaki obrét przyjmie spotkanie decyduje reakcja graczy. Kazda z grup moze czego$ potrzebowac
lub co$ zaoferowac karawanie. W zaleznosci od rozwoju sytuacji — nalezy przeprowadzi¢ odpowiednie
testy stanu zasobow na zakorczenie (zywno$¢, materialy budowlane, ludzie).
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Zdrada

Cze$¢ najemnikéw okazuje sie by¢ na ustugach cesarza. Pojawienie sie zdrady, oznacza automatyczne
zmniejszenie zasobéw ludzkich o 1 poziom (chyba Ze jest na poziomie 1). Zaatakuja z zaskoczenia ale
pewne symptomy mozna zauwazyC wczesniej (testy zwiazane z obserwacja lub relacjami
spotecznymi). Niepowodzenie oznacza stan ,,zaskoczony” w pierwszej rundzie.

Najemnicy - zdrajcy — ich celem jest zniszczenie karawany ale chetnie zagarng czes¢ jej
zasobéw. Poczatkowa reakcja: 4. Moze sie zmieni¢ w zaleznosci od zachowania bohaterow i
rozwoju sytuacji.

© Atrybuty: uzbrojeni, survival
© Wyposazenie: miecze, widcznie, topory, tuki, kusze, noze
o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

Po rozprawieniu sie z nimi, nalezy sprawdzi¢ stan zasobow (zywnos$¢, materialy budowlane, ludzie).
Celem glownym zdrajcéw jest zniszczenie karawany, dlatego ich akcje moze poprzedzi¢ sabotaz. Jesli
do niego doszlo — stan zasobéw nalezy sprawdzi¢ z jedng kostka utrudnienia.

Czerw skalny

Gigantyczny robal, drazacy w sobie tylko znanym celu tunele w litej skale, nie jest mitem. Tak
naprawde, nie wiadomo co moze powodowaC jego wynurzenie na powierzchnie. Poprzedzone
drganiami ziemi i charakterystycznym trzaskiem pekajacej skaly — daje niewiele czasu na
przygotowanie a jeszcze mniej na ucieczke.

Czerw skalny — Poczatkowa reakcja: 5 - nieprzyjazna. Atakuje otworem gebowym pelnym
ostrych i twardych (zdolnych przebi¢ sie przez skale) zebdw.

©o Atrybuty: twarda skora, bardzo silny (2), wije sie
©  Wyposazenie: ostre zeby

o Stany: ranny (3), wsciekly, oszotomiony, wylaczony z akcji.
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Demon

Jego naturalnym Srodowiskiem jest inny plan. Na ten trafit za sprawa jakiego$ czarownika lub
kaptana, ktéry nie do konca zapoznat sie z potencjalnymi konsekwencjami bledu w sztuce. Jest zly,
glodny nowych dusz i bardzo chetnie — dla samej przyjemnosci zaatakuje ,,nedzne ludzkie robaki”.
Wylosuj z ponizszej tabeli 2 — 3 charakterystyczne cechy. Jesli sie ktéra$ powtérzy, zastosuj
przesuniecie jak w wypadku tabeli generowania wydarzen.

1d6 1-2 3-4 5-6
1-2 Gryzie (kly) Rozszarpuje (pazury) |Rozrywa (macki)
3-4 Truje (oddech / Lata (skrzydla) Parzy (ogien)
plwocina)
5-6 Ludzi (iluzja) Czaruje (magia) Zamraza (dotyk,
oddech)

* Demon - Poczatkowa reakcja: 6 - wroga. Atakuje bez ostrzezenia.
o Atrybuty: twarda skora, bardzo silny (2), uzywa swoich cech
©  Wypeosazenie: adekwatne do cech demona

o Stany: ranny (4), wsciekly, oszolomiony, wylaczony z akcji.

Gigant

Niektérzy twierdza, ze ewolucja chciata by ludzie mieli rozmiary dinozauréw. Jesli tak bylo —
wycofata sie z tego pomystu. Inna teoria glosi, ze giganci sa skutkiem magicznych eksperymentow.
Faktem jest, ze mozna ich spotka¢ w niedostepnych rejonach Pangei. Zyja w matych, rodzinnych
grupach. Polujg glownie mezczyzZni. Plotka glosi, Ze czasem porywaja ludzkie kobiety by rodzity im
dzieci. Unikajq ludzi, chyba ze sq glodne lub rozdaznione.

* Gigant — Poczatkowa reakcja: 4 - podejrzliwa. Atakuje prymitywng bronia — glazami,
maczugami z pni drzew etc.

© Atrybuty: twarda skora, bardzo silny (2), prymitywny
© Wypeosazenie: maczuga z pnia drzewa, glaz do rzucania

© Stany: ranny, wscieklty, oszotomiony, uziemiony, chory, wylaczony z akcji.
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Pterodaktyl

Wielki, latajacy gad. Gniezdzi sie w wysokich partiach goér. Drapiezny. Moze stanowi¢ zagrozenie
zarowno dla ludzi jak i zwierzat jucznych. Atakuje z powietrza dziobem i pazurami. Uziemiony
niezgrabnie chodzi, atakujac gléwnie dziobem. Jak do tej pory nikomu nie udato sie go oswoic ale
plotki glosza, ze na skraju gér widziano latajaca bestie z jezdZcem na grzebiecie. Ile w tym prawdy?

* Pterodaktyl — Poczatkowa reakcja: 5 - nieprzyjazna. Atakuje z powietrza
© Atrybuty: lata, skrzeczy, twarda skéra, bloniaste skrzydta
© Wyposazenie: pazury, mocny dziob

© Stany: ranny (2), wsciekly, oszotomiony, uziemiony, wytaczony z akcji.

Raptor

Sredni lub duzy dinozaur, poruszajacy sie szybko na dwéch tylnych tapach. Poluje stadami, ztozonymi
z kilku do kilkunastu sztuk. Drapiezny i inteligentny. Moze stanowi¢ zagrozenie zaréwno dla ludzi jak
i zwierzat jucznych. Atakuje paszcza pelng zebéw i ostrymi pazurami.

* Raptor — Poczatkowa reakcja: 5 — nieprzyjazna. Potrafi sie zaczai¢, razem ze swoim
stadem i przeprowadzi¢ skoordynowany atak grupowy, osaczajac karawane.

o Atrybuty: szybki, skrzeczy, twarda skéra
© Wyposazenie: pazury, ostre zeby

© Stany: ranny (2), wsciekly, oszolomiony, uziemiony, wylaczony z akgcji.

Ruchome szczatki

Efektem nieudanego eksperymentu nekromantycznego bywa ruszajaca sie sterta kosci. Czerpie
energie z otaczajacego ja zycia. Wysysa je, zostawiajac za sobg jalowa Sciezke. Nie ma umystu ani
instynktu samozachowawczego. Jedynie gtdd sity witalnej — a ta emanuje od skupiska ludzi i zwierzat
jakim jest karawana. Sklada sie ze szczatkdw pochlonietych istot, poruszajacych sie w dziwnym,
chaotycznym tancu i jakby przelewajacych sie z miejsca na miejsce. Ich rozkruszanie nie powoduje
jego ostabienia — same sie rowniez krusza, ocierajqc sie o siebie i uderzajac

* Ruchome szczatki — Poczatkowa reakcja: 4 — zabezpiecza wlasne interesy. Upiorny stukot
uderzajacych o siebie kosci, zwiastuje jego nadejscie.

© Atrybuty: powolny, morderczy, odporny na uderzenia, magia
©  Wypeosazenie: kosci

© Stany: ranny (3), unieruchomiony, wylaczony z akcji.
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Wybrzeze

Dotarcie nad brzeg oceanu, nie oznacza konca przygdéd. Czlonkowie karawany musza sie liczy¢ z
mozliwoscia jednej lub kilku niespodzianek. Rzu¢ kostka albo wybierz dowolna kombinacje
ponizszych mozliwosci.

1d6| Wydarzenie Skrécony opis

1 |Cesarska flota Na wybrzezu pojawiaja sie okrety cesarskie. To nie jest dobra wrdzba.

2 | Czerwone bractwo | Piraci mieli umowe z Soniq von Liften (Zelaznorekg). Czy jej dotrzymaja?

3 |Gniew oceanu Rozpetuje sie sztorm. Pokonanie Zywiolu moze stanowi¢ wyzwanie.

4 |Inna karawana Gdy okazuje sie, ze zadanie realizuje wiecej niz jedna ekipa, moze sie to
réznie potoczyc.

5 |[Resztki osady Préba zatozenia portu nie jest pierwszym podejsciem. Resztki osady,
wskazujq ze poprzednia sie nie do konca udata.

6 |Zboczenie z trasy |Gorski szlak byt trudniejszy niz sie wydawato. Trudny teren wymusit
zboczenie z trasy. Trzeba teraz znalez¢ wlasciwe miejsce.

Cesarska flota

,Poddajcie sie, a moze oszczedzimy wasze zycie” - To stowa, ktore moga pasc przez tube na
jednym z (1d3+1) okretow, ktore zacumowaty niedaleko brzegu. Daje to pewne skromne pole
do negocjacji.

Okret cesarski — Poczatkowa reakcja: 4 — zabezpiecza wlasne interesy. Rozpoczecie
dzialan agresywnych powoduje przejscie w tryb wojenny: reakcja+1d3. Kazdy z okretéw ma
oddziat cesarskich Zolnierzy na pokladzie i jego reakcja jest okreslana osobno.

©o Atrybuty: pltywa po oceanie, drewniana konstrukcja, zagle, wiosta
©  Wypeosazenie: balista, uzbrojona obsada
© Stany: uszkodzony (3), unieruchomiony, wylaczony z akcji.

Cesarscy marynarze — ich zadaniem jest przejecie zasobow karawany i wykorzystanie do
zbudowania przyczétka. Poczatkowa reakcja: zgodna z reakcja okretow.

o Atrybuty: sila, odpornos¢, wyszkolenie, surwiwal, zadufani, opcjonalna przewaga
liczebna, zegluga

© WyposaZenie: miecze, widcznie, tuki, zbroje, plaszcze maskujace.

o Stany: poranieni, ludzie (3), zdziesigtkowani, wsciekli, oszotomieni, wylaczeni z akcji.
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Czerwone bractwo

Umowa Soni Zelaznorekiej z Czerwonym Bractwem obejmuje cze$ciowo dostarczenie zasobow,
jednak to, czy piratom mozna zaufa¢ okaze sie dopiero podczas spotkania.

Traktuj piratéw jak uzbrojonych bohateréw niezaleznych (1d6 kostek utrudnienia). Ze wzgledu na
umowe odejmij od wyniku 1.

Tabela reakcji:

1de6 <=1 2 3 4 5 6>=

Reakcja |Przyjazna Neutralna Ostrozna Podejrzliwa |Nieprzyjazna | Wroga

* Piraci z Czerwonego Bractwa — zyja z napadow, wiec mozna sie po nich spodziewac
wszystkiego. Umowa wigzaca dla jednych, innym postuzy jedynie jako informacja o
potencjalnie bogatym tupie. W razie ataku, mogg by¢ przeciwnikiem, z ktérym nalezy sie
liczy¢ (minimum 4 kostki utrudnienia).

©o Atrybuty: sila, odpornos¢, zeglarstwo
© Wyposazenie: topory, szable, bosaki, harpuny, okret

o Stany: poranieni, zdziesigtkowani, wsciekli, oszotomieni, wylgczeni z akcji.

Gniew oceanu

Sztorm nalezy traktowac jak kataklizm naturalny. W gérach jego odpowiednikiem byt ulewny deszcz
(3). Moze sie zdarzy¢, ze korzystajac z ostony deszczu i wysokich fal, na dobra karawany potakomig
sie morscy ludzie lub rozbéjnicy, podazajacy jej Sladem z gor.

* Morscy ludzie — 7Zyja pod powierzchnia oceanu. Przez krotki czas moga przebywac na
powierzchni, korzystaja ze sztorméw i ulewnych deszczéw by robi¢ napady na powierzchnie.
Poczatkowa reakcja: 4 — zabezpieczaja swoje interesy

© Atrybuty: sila, odpornosé, oddychanie pod woda
© Wyposazenie: trdjzeby, harpuny, sieci
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, wsciekli, oszotomieni, wylaczeni z akcji.

* Rozbdjnicy — napadaja na podréznych i osadnikow. Karawana jest dla nich takomym
kaskiem. Poczatkowa reakcja: 4 — wlasne interesy. Jesli zasoby ludzi w karawanie sq na
poziomie 1, majq rowniez przewage liczebnq.

o Atrybuty: sita, odpornos¢, znajomos¢ terenu, opcjonalna przewaga liczebna
© Wyposazenie: topory, widcznie, tuki, fragmenty zbroi, futra

o  Stany: poranieni, zdziesigtkowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.
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Inna karawana

Sonia von Liften nie jest typem wtadczyni, ktéra stawia wszystko na jedng karte. Wieloletnia walka z
cesarstwem nauczyla ja rozwagi i planowania z wyprzedzeniem. Karawana, ktéra prowadza
bohaterowie miala pelni¢ zastone dymng. Na swej drodze spotyka druga, podobnej wielkoSci i
zmierzajacq w tym samym celu. Jej przywodca — Robert de Worde, posiada odpowiednie dokumenty,
podpisane przez Zelaznoreka. Jest réwniez przygotowany na wyptacenie nagrody bohaterom, dalszg
wspoOtprace lub... prébe ich unieszkodliwienia w razie oporu. Polaczenie grup oznacza zsumowanie
ich stan6w zasobow (+1d3 na kazdy — ludzie, narzedzia, zywnosc¢).

* Robert de Worde — dowddca drugiej karawany. Bezposredni, szlachetnie urodzony. Jest
oddany Soni. Nawet jesli pozornie da sie przekabaci¢, bedzie czekal na odpowiednia okazje
by zrealizowa¢ zlecong misje. Poczatkowa reakcja (3) — ostrozna.

© Atrybuty: walka mieczem, dowodzenie, celno$¢, spryt.
©  Wyposazenie: rodowy miecz, stalowy napiersnik
o Stany: ranny(2), oszotomiony, wylaczony z akcji

* Najemnicy z sasiedniej karawany — oddzial ztozony gléwnie z Zolierzy Orlego Gniazda.
Poczatkowa reakcja na bohateréw: 1d3 (1: przyjazna, 2: neutralna, 3: ostrozna). Moze sie
zmieni¢ w zaleznosci od zachowania bohateréw i rozwoju sytuacji.

© Atrybuty: uzbrojeni, survival, przewaga liczebna
© Wyposazenie: miecze, widcznie, topory, tuki, kusze, noze
© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

* Rzemieslnicy z drugiej karawany — wynajeci stolarze, ciesle, budowniczy i pomocnicy, ktérzy
maja w wyznaczonym miejscu zbudowa¢ fort. Jesli to mozliwe, unikaja walki — nawet
podczas niej, raczej ograniczaja sie do obrony i ochrony. Reakcja (2) — neutralna.

© Atrybuty: rzemioslto, przewaga liczebna
© 'Wyposazenie: narzedzia, siekiery, miotki

© Stany: poranieni, zdziesigtkowani, zbuntowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

Resztki osady
Najwyrazniej préba zalozenia portu i osady nie jest podejmowana po raz pierwszy. Slady wskazuja na
jej tragiczny koniec. Ich zbadanie moze wyjasni¢ co dokladnie sie wydarzyto i bylo przyczyna

niepowodzenia.

Rzué kilka razy kostkq by to ustali¢. Pozwdl bohaterom odkrywac slady sukcesywnie. Jesli jakis trop
sie ,,powieli”, wzmocnij jego znaczenie i uzyj jednego z sqsiednich (np. z kolumny obok — przyczyn
niepowodzenia rowniez moze by¢ wiele). Skorzystaj z ponizszej tabeli:
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1d6 Przyczyna (1d3)
Sztorm / Powédz Napad Zaraza
1 |Rozmyte nabrzeze Spalenizna Stosy pogrzebowe
2 | Polamane resztki todzi Slady rabunku Notatki przy trupie w bramie
3 |[Splesniate zapasy Ciata ze $§ladami walki Znaki na drzwiach
4 |Wodorosty w budynkach |Piraci Ciata na ulicach
5 |Slady wody na $cianach Cesarscy Slady wtaman do doméw
6 |Dziennik w skrzyni Rozbéjnicy Dziwny zapach wody

Zboczenie z trasy

Trasa karawany w gérach musiata i$¢ inng niz zakladana drogg. Nic sie nie zgadza na mapie a rejon, w
ktérym zeszla z gor nie nadaje sie zbytnio na zalozenie portu. Trzeba odnaleZ¢ wiasciwe miejsce.

Istotne moze by¢ sprawdzenie, czy jakis z bohateréw wie gdzie sie znajdujq i w ktorq strone nalezy sie
udaé. Jest to test utrudniony na poziomie 1d3 (nalezy uwzgledni¢ ew. dziatania bohateréw i ich
mozliwosci).

Droga na miejsce bedzie dtuzsza niz zaktadana o 1d6 dni. Co drugi dzieri’ moze nastqpic jakies
wydarzenie — z wylqczeniem zablqdzenia ale nie wytqczajqc wczesniejszego dotarcia na miejsce (vide
Resztki osady).

2 Przyjmij, ze przy zabladzeniu bedzie mialo miejsce przynajmniej jedno wydarzenie nim wyprawa dotrze do
celu.
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Karta wyprawy ,,Zew Albatrosa”

Atrybuty:

*  Walecznosc¢ (2)

* Organizacja

Zasoby:

« Zywno$¢ 3):[T[T[T1[1[]
* Materiaty budowlane (3): [1[1[1[]1[]
e Ludzie3):[I[I[I[1[]

Relacja wzgledem bohaterow (2):

®  NAJEMNICY: vuvverrnneeernnneeennnnen

* rzemieSlnicy: ........ooeiiiininnn.

1d6 <=1 2 3 4 5 6>=
Reakcja |Przyjazna Neutralna Ostrozna Podejrzliwa |Nieprzyjazna | Wroga
Stany:
odkryci zinfiltrowani ranni zdziesigtkowani |chorzy
glodni zmeczeni zniecheceni zbuntowani przestraszeni
zatruci przerazeni
Notatki:
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