Tajemnicza Wyspa

autor: Tomasz Misterka

Scenariusz do systemu FUNT RPG (zgodnego z Freeform Universal RPG) osadzony
w Swiecie pary, elektrycznosci i magii (Vikingsteam).
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Wstep

Swiat, w ktérym dzieje sie przygoda to Vikingsteam. Mikrosetting opublikowany w maju
2020 roku. Ponizej, zaprezentowane sa gtéwne zalozenia, ktére maja zwigzek z przygoda.
Ze wzgledu na jej charakter, mozna ja tez poprowadzi¢ w wiekszosci settingéw dziejacych
sie w wieku pary i elektrycznosci, ktére dopuszczaja istnienie magii.

»lajemnicza Wyspa” to scenariusz sandboksowy do gry fabularnej FUNT RPG. ]Jest
to system oparty na mechanice Freeform Universal RPG, dostepnej w Polsce jako FUPL.

Przewidziany czas na rozegranie tej przygody to sesja, okoto 4-5 godzin.

Jest ona przeznaczona dla grupy od jednego do szesciu graczy i Narratora.

Optymalna iloscia sa 3-4 osoby.

Ze wzgledu na zakres tematyczny scenariusza, sugerowany wiek grajacych to 13+.
Informacje dla Narratora (lub Narratorki) oznaczone sq kursywq.

Poziom Trudnosci (PT), wystepujgcy w tresci, jest sugerowang iloscig kosci utrudnienia
dla danego zadania.

Wiekszos¢ Bohaterow Niezaleznych (BN) w sytuacji konfliktu posiada dwa gtowne
stany: ranny, wylgczony z gry (nieprzytomny / martwy). Jesli jest inaczej, bedzie
to zaznaczone w ich charakterystyce.

Pamietaj o ustaleniu relacji miedzy postaciami. Przedyskutuj je wspdlnie z graczami.
Nie muszq by¢ przyjazne, unikajcie jednak ekstremow uniemozliwiajgcych wspotprace.

Triggery:
Przemoc na poziomie filmowym (przygoda i akcja), potencjalnie brutalne sceny, mozliwos¢
$mierci bohateréw graczy.

Inspiracja: ,Tajemnicza Wyspa” Juliusz Verne

Swiat Vikingsteam

Czas rewolucji przemyslowej, wynalazkéw, pary, elektrycznosci i mechanizméw
sprezynowych. Podzielone klany ludéw pdéinocy (nordéw), wierzace w Starych Bogdw,
walcza miedzy soba i przeciwko Cesarstwu rozciggajagcemu sie na potludniowym
kontynencie. Tylko jeden klan zdradzit - Lokeborn. Przeszed! na strone cesarza jego stug.
Pogardzany przez pozostalych nordow stal sie wscieklym psem, ktéry kasa kazdego.

Midd pitny i wino sa nie tylko napojami rytualnymi, lecz réwniez paliwem, stuzacym
do napedzania pojazdow - sterowcoéw, wieloplatowych samolotéw, zyrokopterdw,
samochodéw i okretow - w tym rowniez podwodnych.

Wiesci gtosza, Zze jedna z ostatnich, podmorskich wypraw odkryta ruiny patacu Aegira.
To podmorskie miasto bylo kiedys zamieszkane. Dzis jest domem dziwnych stworzen.

Wulkany lezace w potudniowej czesci kontynentu, wybuchaja, zasnuwajac dymem i pytem
ogromne potlacie terenu. Czerwone stonce - znak wojny Swieci calymi dniami. Czyzby
wieczna wojna przebudzita dawne sity, a moze wtasnie nadchodzi czas Ragnarok?

Czes¢ ludzi rozwaza emigracje na zachdd - tajemniczy lad kusi nowymi mozliwosciami
i pozornym pokojem.



Postacie graczek i graczy

Gracze tworza postacie nalezace do wybranych klanéw. Rozpoczynaja gre jako
uciekinierzy z cesarskiej niewoli. Udalo im sie porwac¢ jeden z malych, szybkich
sterowcow i wymknac¢ z portu. Niestety poscig jest tuz za nimi, a przyrzady nawigacyjne
pokazuja nadchodzaca zmiane pogody.

Podczas gry mozecie uzy¢ ponizszych, przygotowanych postaci lub stworzy¢ wilasne.
W drugim przypadku zastandéwcie sie, dlaczego wasze postacie trafity do niewoli.

Przyklady postaci

Jako wuciekinierzy, wasze postacie nie posiadaja na poczatku Wyposazenia. Moga
je znalez¢ na porwanym sterowcu lub w trakcie dalszej gry. W systemach opartych
na Freeform Universal, Wyposazenie jest istotnym przedmiotem, ktéry daje kostke
ulatwienia podczas testow zwiazanych z jego uzyciem.

Arni Egilson / Inga Luisdottir

Jednooki mag run, z klanu Odinsborn. Oko stracit jako cene za swoja wiedze runiczna
i umiejetnosci. Na kontynent przybyt jako szpieg, z kupcami. Niestety jego kontakt wpadt
wczesniej, a w miejscu spotkania zostat zastawiony kociot.

+ Cialo: Wytrzymate

e Umyst: Sprytny

» Atut: Magia Run, Walka bronia biata
*  Wada: Jednooki

Na porwanym sterowcu moze znaleZ¢ jako Wyposazenie dedykowane wybranqg bron biatq
lub starq ksiege, z piesniami runicznymi.

Erika Eddasdottir / Eryk Ottonson

Wojowniczka z klanu Tyrborn, znanego ze swojej wojowniczosci i dzielnosci w walce.
Podczas potyczki z oddziatami cesarstwa zostata ogtuszona i trafita do niewoli.

» Ciato: Silne

e Umyst: Sprytny

« Atut: Walka bronia bialg, Strzelectwo
*  Wada: Brawura

Na porwanym sterowcu moze znalez¢ jako Wyposazenie dedykowane wybrang bron biatg
lub czarnoprochowq z matym zapasem amunicji.



Kunegunda Hellsdottir / Ulryk Rajmundson

Fowczyni z klanu Skadiborn, znanego ze swoich umiejetnosci przetrwania. Miala
wciagnac oddziat Cesarskich w putapke, ale czasem towca zamienia sie w zwierzyne.

» Ciato: Zreczne

e Umyst: Sprytny

+ Atut: Przetrwanie, Strzelectwo
*  Wada: Impulsywos¢

Na porwanym sterowcu moze znalezZ¢ jako Wyposazenie dedykowane wybrang bron
strzeleckq lub torbe pierwszej potrzeby, utatwiajgcqg przetrwanie.

Lorelei Ursadottir / Sigurd Wilson

Seidkona®! z klanu Freyaborn, znanego ze swoich umiejetnosci rozméw z duchami.
Do swojej magii uzywa technik transowych. Podczas podrézy morskiej do jednego
z klanow, wiozaca ja 16dz zostata zaatakowana i zdobyta przez okret cesarski.

» Ciato: Zreczne
*  Umyst: Sprytny
* Atut: Sztuka Seidhr

Na porwanym sterowcu moze znalezé jako Wyposazenie dedykowane nakrecang
pozytywke, z melodig wprowadzajqcq jg w trans lub mocny Kkij (ktory tez moze pelnic
funkcje wsparcia w magii).

Olaf Arnusson / Helga Arndottir

Inzynier z klanu Heimdalborn, znanego 2z zamilowania do wiedzy i tworzonych
wynalazkow. Trafit do niewoli przez przypadek. Testowany prototyp nowego sterowca
ulegl zniszczeniu podczas podrézy, a pierwszym statkiem, ktéry znalazl rozbitkow, byt
okret Cesarstwa.

* Ciato: Zreczne
*  Umyst: Kreatywny
e Atut: Mechanik - konstruktor

Na porwanym sterowcu moze znalez¢ jako Wyposazenie dedykowane skrzynke
z narzedziami lub zestaw kluczy.

Otto Sigurdson / Sigfryda Otylsdottir

Skald z klanu Bragisborn, znanego ze swych piesniarzy i artystow. Wpad! przez przypadek
w kociol, zastawiony na kogos$ innego. Poniewaz wywiad cesarski nie uznaje pomytek,
zostal uznany za winnego i sprzedany w niewole.

» Ciato: Szybkie
* Umyst: Kreatywny
+ Atut: Wiedza

Na porwanym sterowcu moze znalez¢ jako Wyposazenie dedykowane wybrang bron biatq
lub prosty instrument muzyczny.

1 Odpowiednik szamana / szamanki. Meskim okre$leniem jest Seidman
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Porwany sterowiec

~Krolowa Niebios”, to mala, szybka jednostka typu blimp? ktéora miala by¢
przygotowana do wyprawy badawczej. Znajduja sie na niej postacie grajacych. Jest
$cigana, przez dwa sterowce patrolowe i zmierza w kierunku kleboéw czarnych chmur
zwiastujacych nadchodzaca burze. Jej uzbrojenie to mala wyrzutnia harpunéw z przodu
i dwie boczne balisty?, umieszczone na poétotwartym pokladzie z tylu gondoli. Skromny
zapas pociskéw znajduje sie w diugich skrzyniach burtowych, rozmieszczonych wzdiuz
poktadu.

Steréwka pelni role magazynu i pomieszczenia zatogi (do 10 oséb). Wnetrze gondoli jest
funkcjonalne i praktyczne. Piec, zapewniajacy ciepte powietrze balonom wewnetrznym
sterowca, jest przystosowany do przyrzadzania na nim cieptych positkow. W zamykanych
szafach, rozmieszczonych po bokach mozna znalez¢ elementy Wyposazenia oraz troche
zapasow, jednak nie jest tego duzo.

Jeden ze S$cigajacych ,Krélowa Niebios” sterowcéw, witasnie rozpoczyna ostrzat z balist
poktadowych. Predkos¢ jednostek jest porownywalna, jednak patrolowce sa bardziej
sterowne. Ich zalogi beda dazyly do ostrzelania uciekinieré6w (nie zamierzaja ich
oszczedzac) i abordazu, w celu przejecia , Krolowej Niebios”.

~Krolowa Niebios” jest w stanie wytrzyma¢ dwa trafienia (uszkodzona powtoka,
zniszczony ster lub rozbita steréwka), zanim ulegnie zniszczeniu. Scigajgce jq patrolowce
majq podobne wyposazenie, wiec dopdki nie dojdzie do starcia bezposredniego, kosci
utatwienia podczas testow pochodzq tylko z atrybutéw postaci.

Potencjalne opcje:

+ Podjecie walki dystansowej ze sterowcami, oznacza testy na trzech kostkach
utrudnienia (PT = 3) w pierwszej rundzie. W kolejnych rundach patrolowce
koordynujq swoje dziatania (PT = 4). Zniszczenie ktdoregos z nich, ponownie
zmniejsza poziom trudnosci (PT = 3). Kazdy z nich jest w stanie wytrzymac
3 trafienia (dwa uszkodzenia powtoki, zniszczony ster lub rozbita sterowka), zanim
zostanie zniszczony. Po trzech rundach walki, jesli nie zostala rozstrzygnieta,
wszystkie sterowce zostaja ogarniete przez gwaltowna burze.

+ Jesli ,Krolowa Niebios” zostanie przechwycona, pozostali przy Z2yciu
czlonkowie zatogi trafiajg ponownie do niewoli i zostanq skazani na ciezkie roboty
w kopalniach. To koniec tej przygody, ale mozesz poprowadzi¢ im innq.

« Pokonanie patrolowcow otwiera przed zatogq dwie pozostate opcje (burza lub
ucieczka w chmury). Na horyzoncie zaczyna majaczyc¢ ksztatt kolejnych jednostek
poscigowych. Jesli zatoga przejmie ktorys z patrolowcow, starcie ze zblizajgcym sie
przeciwnikiem moze by¢ na nim tlatwiejsze (PT = 2), podobnie jak
wymanewrowanie poscigu (PT = 3), o ile nie jest uszkodzony. Kazde uszkodzenie
podwyzsza poziom utrudnienia testow o jedng kostke, dopoki nie zostanie
naprawione. Grajgcy mogq tez zdecydowac, Ze zamiast kontynuowac przygode,
rozpoczynajq kariere powietrznych piratow, ale to jest juz inna przygoda*.

2 Sterowiec bez sztywnego szkieletu zewnetrznego.

Machiny zblizone konstrukcja do kusz, przeznaczone do miotania strzatami i wiéczniami.

4 Nadal mozesz im poprowadzi¢ pozostate czeSci tego scenariusza, jako odkrytg wyspe — by¢ moze stworza na niej
swoja baze.
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« Proba ucieczki w burze jest najlatwiejsza, ale prowadzi do oddania sie na taske
zywiotu (PT = 2). Szarpana wichrem ,Krélowa Niebios”, mozZe odnies¢ podobne
uszkodzenia jak podczas ostrzatu. Pozwdl postaciom graczy zadeklarowac
podejmowane dziatania i wykonanie testow. Rowniez w tym przypadku znaczenie
bedq miaty jedynie atrybuty ich postaci. WyposazZenie nie moze pomdc w zaden
sposob w walce z zywiotem. To gwattowny sztorm, jednak nie powinien trwac
dtuzej niz dwie rundy. ,Krdélowa Niebios” moze ulec zniszczeniu lub przetrwac
walke z zywiotem. W drugim wypadku postacie graczy bedq zmeczone
i przemokniete. Mogq tez zosta¢c ranne (urwane czesci gondoli) lub cierpiec¢
na chorobe morskq, w zaleznosci od wynikow testu.

+ Préba wymanewrowania poscigu w inny sposob jest znacznie trudniejszym
zadaniem. Piloci patrolowcow sq doswiadczeni i znajqg takie sztuczki, ponadto
trzeba wyming¢ burze (PT = 5). Zabawa w ,kotka i myszke” nie powinna trwac
dtuzej niz dwie rundy. Jesli sie nie powiedzie, patrolowce zaczynajq ostrzat.
Wszystkie sterowce mozZe tez ogarng¢ nadciggajgca burza. Udana ucieczka
wymusza szybkg podroz w nieznane, gdy w koncu uciekinierzy bedg mogli
odetchng¢ i obnizy¢ putap, ich oczom ukaze sie ,Tajemnicza Wyspa”.

Final sceny:

Zniszczenie ,Krolowej Niebios” lub innego sterowca, na ktorym znajdujq sie postacie
graczy, oznacza upadek z duzej wysokosci do morza (PT = 3). Niepowodzenie testu
oznacza, ze posta¢ moze byc¢ ranna lub podtopiona. Na szczgtkach gondoli, wszystkie
postacie, ktore przezyly, doptywajq do ,Tajemniczej Wyspy”. Jesli nie zadbaty o swoje
wyposazenie na sterowcu, majq szanse (test utrudniony PT = 2) je znaleZ¢ wsrdd resztek
wyrzuconych na brzeg. Jesli juz majq wyposazenie, nadal mogq przeszukiwac szczqtki, ale
znalezienie drugiego (i kazdego kolejnego tez) jest trudniejsze (PT = 3). Pierwsze
niepowodzenie uniemozliwia znalezienie kolejnych elementéow Wyposazenia dla danej
postaci. Pamietaj, ze szczqtki sterowca nie sq tajemniczym skarbcem petnym cudownych
darow.

Jesli sterowiec przetrwa, oczom postaci moze ukazac sie ,Tajemnicza Wyspa” widziana
z lotu ptaka. Czy zechcg na niej wylgdowac i zbadac jej sekrety, zalezy tylko do nich. Jesli
stwierdzq, Ze nie interesuje ich lgdowanie - zapytaj, gdzie chcq dolecie¢, jednak bedzie
to juz temat na inng przygode. Mogq tez zdecydowa¢ o rozpoznaniu ,z lotu ptaka”.
Pozwol na to, ale wnetrze wyspy moze byc¢ czesciowo zasnute mglq. Niech odrobina
tajemnicy pozostanie zakryta az do wtasciwego momentu.



Tajemnicza Wyspa

Potozona na potudnie od znanych szlakéw, ,Tajemnicza Wyspa”, zostala uksztaltowana
przez wybuch wulkanu. Jego niski stozek, jest obecnie granica wewnetrznej, duzej zatoki,
do ktorej prowadzi waski przesmyk. Wulkan jest nadal aktywny, ale drzemie. Woda
w zatoce chlodzi ogrzewane od spodu skaty, co powoduje, ze ma wyzsza temperature niz
otaczajacy ja ocean. Dzieki temu na wyspie, ktéra znajduje sie w klimacie umiarkowanym
- cieplym morskim, mozna znalez¢ sporo réznych gatunkéw roslin. Sprzyjaja temu
rowniez regularne, popotludniowe deszcze. W zatoce mozna spotka¢ mate weze morskie,
ptaszczki, elektryczne wegorze i inne stworzenia charakterystyczne dla cieplejszego
klimatu.

Wyspa nie jest duza. Jej obejscie, wzdluz zwirowo-piaszczystej plazy moze zaja¢ okoto
tygodnia (obwdd okoto 100 km). Przejscie z jednego kranca na przeciwlegly zajmuje okoto
2 - 3 dni (Srednica okoto 35 km), ze wzgledu na trudny teren w jej wnetrzu i koniecznosc¢
obejscia zatoki wewnetrznej. Wiekszos¢ zwierzat na wyspie to ptaki, mate gady i gryzonie.
W gaszczu jest tez sporo owadéw - w tym gniazda dzikich pszczét. Ich czarna odmiana
moze by¢ niebezpieczna, jesli zostang podraznione.

Nad zatoka, nieopodal przesmyku, znajduje sie mala wioska, ktoéra zamieszkuje plemie
poludniowcoéw. Na wyspie mozna odkry¢ slady po innych, zniszczonych osadach.

Tworzenie obozowiska’ i zasoby.

Wyladowanie na wyspie, oznacza konieczno$¢ zapewnienia postaciom minimum Srodkow
do przetrwania. W tym celu warto wprowadzi¢ abstrakcyjne poziomy zasobéw (od 1 do 3):
prowiant (w tym rowniez woda), narzedzia (w tym réwniez bron improwizowana)
i materialy eksploatacyjne. Obozowisko jest okreslane przez poziomy stanu obrony
i magazynu (kazdy od 1 do 3 pozioméw).

Fabularnie mozna poziomy obozowiska przedstawi¢ w nastepujacy sposob:

Tymczasowe schronienie:

+ Proste szalasy, prymitywne ogrodzenie z kolczastych roslin (Obrona 1). Czas
na stworzenie: 1 godzina.

+  Wydzielone miejsce na wspodlne rzeczy - np. osobna ziemianka (Magazyny 1). Czas
na stworzenie: 1 godzina.

Stale schronienie:

+ Prosta chata / ziemianka / zaadaptowana jaskinia, solidniejsze ogrodzenie
z cienkich pni lub plecionych gatezi (Obrona 2). Czas na stworzenie: 1 dzien.

 Wydzielona cze$s¢ gospodarczo warsztatowa, zawierajaca wspolne zasoby
(Magazyny 2). Czas na stworzenie: 1 dzien.

Siedziba:

« Chaty z solidniejszych materialow lub zaadaptowane jaskinie, palisada chronigca
teren (Obrona 3). Czas na stworzenie: 1 tydzien.

« Mate pola uprawne, zagrody hodowlane, niezalezne zZrédlo wody (Magazyny 3).
Czas na stworzenie: 1 tydzien.

Na poczgtku wszystkie poziomy zasobow oraz stany obozowiska sq rowne 0. Jesli
postaciom udato sie uratowac sterowiec i go wykorzystujq, wynoszq one 1.

5 Jesli jestescie zainteresowani bardziej przygoda niz zarzadzaniem zasobami, mozecie oming¢ te cze$S¢ mechaniki,
jako zbedna buchalterie. Tworzenie obozu moze mie¢ znaczenie, bardziej w warunkach gry kampanijne;.
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Zdobycie kazdego poziomu zasobu wymaga czasu jednego dnia dla jednej postaci. Jesli
wiecej postaci poswieca swdj czas na zdobycie tego samego zasobu, kazda z nich dodaje
do testu kostke ulatwienia. Kazdy kolejny poziom dla danego zasobu to dodatkowa kostka
utrudnienia.

W ciagu dnia grupa postaci zuzywa jeden poziom prowiantu. Jesli go nie posiada, wszyscy
otrzymuja stan gtodu. Kazdy kolejny dzien bez prowiantu, powieksza go, utrudniajac
wszelkie czynnosci.

W zamian za jeden poziom narzedzi mozna doda¢ kostke ulatwienia do testow
zdobywania prowiantu lub materiatéw eksploatacyjnych.

W zamian za jeden poziom materialow eksploatacyjnych mozna dodac¢ kostke utatwienia
do testow tworzenia narzedzi.

Uszkodzony sterowiec mozna naprawi¢ (PT = 2), zuzywajac jeden poziom narzedzi
i materialéw eksploatacyjnych, jako koszt préoby naprawy. Bez wzgledu na jej efekt,
narzedzia i materialy zostaja zuzyte. Za kazdy stan uszkodzenia, nalezy dodac¢ jedna,
dodatkowa kostke utrudnienia.

Podniesienie kazdego stanu Obozowiska o jeden punkt wymaga zuzycia jednego poziomu
narzedzi i materialéow eksploatacyjnych oraz wspolnej pracy wiekszosci grupy (pamietaj
o odpowiedniej ilosci czasu). Sa one stracone, bez wzgledu na osiagniety efekt. Poziom
trudnosci testu to suma wszystkich aktualnych stanéw Obozowiska® plus 1.

Eksploracja wyspy

Badajac wyspe, postacie maja mozliwos¢ sukcesywnie odkrywac jej tajemnice. Jesli nie
miaty mozliwosci obejrzenia jej ze sterowca, rozpoczynaja na piaszczysto-zwirowej plazy,
ciagnacej sie kilkanascie metréw od brzegu. Z jej poziomu widza porosniete gestym lasem
stoki wznoszgcej sie gory centralnej.

* Obchodzac wyspe wzdluz brzegu, moga odkry¢ roznej wielkosci bloki skalne,
niekiedy dochodzace az do brzegu oceanu. Na plazy mozna znaleZ¢ wyrzucone
na brzeg glony, meduzy, roznej wielkosci kraby i zotwie. Rzadkim znaleziskiem
(PT = 2) beda szczatki okretow i sterowcow, a unikalnym (PT = 4) rzeczy
szczegolne (np. luneta, skrzynia z ubraniami etc.)

e W miare wchodzenia w glgb wyspy, teren podnosi sie coraz szybciej. Widac
to rowniez z jej brzegu - w koncu cala wyspa to rozlane zbocze wypietrzonego
wulkanu. Gesta roslinnos¢ - krzewy i drzewa, laczy w sobie gatunki pochodzace
z klimatu umiarkowanego cieptego i subtropikalnego, porastajac zbocza
centralnego stozka. Niezwykle rzadko (PT = 3) mozna znalezé, ukryte w zboczu
wejscia do matych jaskin i grot lub zarosniete pozostatosci matych wiosek. Dosc¢
czesto trafiaja sie roznych rozmiaréow glazy bazaltowe, pokryte pnaczami
i porosniete mchem. Dopiero sam szczyt jest mniej zarosniety i drzewom ustepuja
rzadsze krzewy oraz potacie traw i bylin.

6 Stworzenie magazynu na poziomie pierwszym obozowiska to jedna kostka utrudnienia. Jesli obozowisko ma juz
stan obrony na poziomie 1 i magazyn na poziomie 1, stworzenie drugiego poziomu magazynu to 3 kostki
utrudnienia. Kazda osoba, bioraca udziat w pracach dodaje jedna kostke utatwienia lub kostki wynikajace z jej
umiejetnosci, ktére moga by¢ przydatne.
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Z grani krateru wida¢ jego wewnetrzna czesc¢. Bystry obserwator, moze dostrzec
wioske potozona nad zatoka. Ukrycie sie na grani jest utrudnione (PT = 2). Zejscie
z niej do wnetrza krateru réwniez wymaga ostroznosci. Jest strome (PT = 1).
Nie w kazdym miejscu jest mozliwe - czes¢ Sciany wewnetrznej wulkanu jest
niemal pionowa.

Zejscie do wnetrza dawnego krateru réwniez wiedzie przez porosniete drzewami
i krzewami zbocza. Powietrze w nim jest cieplejsze i bardziej parne. W niektorych
miejscach unosza sie cieple kileby mgly. Roslinno$¢ jest bogatsza, bardziej
subtropikalna. Zbocza maja wiekszy spadek, ale sa réwniejsze. W nich réwniez
mozna sie natknac¢ na jaskinie i groty (PT = 3) oraz znalez¢ pozostalosci wiosek.

Brzeg zatoki to waski, kilkumetrowy pas piasku, przetykany skalnymi
wyniesieniami. Woda jest ciepta, nie tak stona jak oceaniczna, ale jeszcze nie
w pelni wystodzona. Nieopodal przesmyku wida¢ wioske - okoto 15 krytych trzcina
chat. Po przeciwnej stronie przesmyku =zarosniete krzewami znajduja sie
pozostatosci starej wioski.

W nocy spowija zatoke czesto mgta. Woda jest metna. To efekt ciaglego
podgrzewania od spodu przez magme wulkaniczna. Przybrzezne plycizny szybko
sie koncza. W niemal pionowych Scianach zatoki znajduja sie otwory prowadzace
do jaskin. Konczace je groty potrafia wystawa¢ nad poziom wody lub zawierac
banki powietrza. Do czesci z nich mozna znalez¢ wejscie w stoku wulkanu (po obu
jego stronach). W jednej z nich ma swdéj ,,port” stara, eksperymentalna 16dz
podwodna. W innych mieszkaja weze morskie (PT = 4), plaszczki (PT = 3)
i deinozuchy (12-metrowi przodkowie dzisiejszych krokodyli PT = 5).

Wvdarzenia niezalezne

Jesli postacie nie odkryja wczesniej sladow tubylcéw, w ciagu dwoch — trzech dni
od wyladowania na wyspie, mysliwi (PT = 3) z wioski podejma obserwacje grupy.
Ich odkrycie jest bardzo trudne (PT = 3) a nastawienie nieufne i podejrzliwe
(PT = 4). Nadal zywe sa wspomnienia z walk z poprzednimi przybyszami (16dz
podwodna). Odkrycie moze nastapi¢ wczesniej (automatycznie), jesli postacie beda
podejmowaé aktywnosci, ktore moga to utatwi¢ (duze ognisko, dilubanie przy
silniku sterowca etc.). Jesli postacie beda dysponowaty czyms$ wartosciowym dla
plemienia lub ich dziatania beda zagraza¢ wiosce - towcy moga podja¢ prébe ataku
z zaskoczenia lub kradziezy. Mozna prébowac¢ nawigza¢ z nimi kontakt i podjac
probe zmiany ich nastawienia. Wiesci, jakie zaniosa do wioski, maja wplyw
na nastawienie pozostatych tubylcow.

W poblizu przesmyku prowadzacego do zatoki, w jednej z podwodnych jaskin
ma swoje leze stary kraken. Przybyt w okolice wyspy, $cigajac t6dZ podwodna
i zostal w jej okolicach, bo cieplejsza woda zapewnia mu odpowiednig ilos¢
pozywienia. Kraken bedzie prébowal wciagac¢ ofiary, ktore znajda sie w jego
zasiegu pod wode. Ma 10 ramion (kazde PT = 3), z tego dwa dluzsze
z haczykowatymi przyssawkami (PT = 4).

Podraznione, dzikie pszczoly (PT = 3) lub szerszenie (PT = 4) moga by¢ grozne.
Rozzloszczony réj bedzie gonit i zadlit (zatrucie) postacie graczy, dopoki nie
zostanie odpedzony (dym, ogien) lub nie uda sie go zgubi¢, nurkujac pod woda.

W ukrytych, w lasach porastajacych stoki wulkanu, zarosnietych pozostatosciach
zniszczonych wiosek mozna odkry¢ s$lady ognia, ale nie ma cial ani ich
pozostatosci. Wiek zniszczen to okoto 30-50 lat. Wioski sa chetnie zasiedlane przez
duze weze (PT = 3) i drapiezne jaszczury (PT = 3), biegajace na dwdéch tapach.
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Wioska

Mieszkancy wioski zyja gtownie z rybotdwstwa, zbieractwa i hodowli drobiu (mate kury —
pigmejki, papugi z podcietymi skrzyditami etc.). Skromne poletka urozmaicaja ich diete.
Maja ciemna karnacje skory i czarne, proste wtosy. Zyja w zwiazkach poligamicznych. Nie
roznicuja zaje¢ od plci. Poluja, uprawiaja ziemie, gotuja i zajmuja sie wspolnie
gospodarstwem. Pietnascie krytych trzcina chat, na niskich palach zapewnia schronienie
mieszkajacym w niej wielodzietnym rodzinom. Woda pitna i przeznaczona do nawadniania
poletek jest zapewniana przez matle, ukryte w Scianach krateru groty, w ktérych gromadzi
sie deszczéwka oraz prymitywne parowniki, odsalajace wode z zatoki.

Parowniki zostaly zrobione z elementow wyrzuconych przez morze. Ich konstrukcja jest
prymitywna, ale moze wskazywac na kontakty z cesarstwem lub klanami.

Raz na 5 dni, mieszkancy zostawiaja na plywajacej, matej tratwie kosze z owocami,
wedzonym miesem i miejscowym winem w duzych iloSciach. W nocy, w zatoce rozlegaja
sie glosne halasy, na powierzchnie wyplywa ,stalowy potwér”, z ktérego wnetrza
wynurzaja sie humanoidalne sylwetki o dziwnych, kanciastych ruchach a ,ofiary” z tratwy
zostaja zabrane do jego wnetrza.

Jesli postacie obserwujg wioske - to jest wtasnie ta noc. Pokaz im te sytuacje, nie kaz
czekac¢ ani graczom wykonywac rzutow. Jesli chcesz wykorzysta¢ efekt ,Tak, ale...”,
zamiast ,Tak”, zatoke moze spowi¢ mgta, w ktorej odgtosy bedq sttumione a ksztatt
potwora niewyrazny i rozmyty.

Miejscowi mowiq wlasnym jezykiem’, ale starszyzna jest w stanie porozumiewac sie
tamanym wspolnym — to efekt dawnych kontaktow z zatogq todzi podwodnej.

Plemie stosuje pochowek kanibalistyczny. Swoich zmartych i zabitych wrogdéw zjadajq.
Czaszki wrogow rozbijajg na drobne kawatki i wrzucajq do zatoki. Czaszki swoich
wspotplemienicow chowajqg w jaskini przodkow, do ktorej ich szaman udaje sie po rade.

No’aide - plemienna szamanka. Stara i madra. Pamieta czasy walk na wyspie (byta wtedy
mloda). Nigdy nie zaufa w pelni postaciom graczy, ale woli pokdj niz walke. Chetnie
wykorzysta przybyszow do rozprawienia sie z zaloga todzi podwodnej, liczac na to,
ze wybija sie wzajemnie. (PT = 4)

* Jest madra i wytrzymata.

+ Wiek dodaje jej doswiadczenia.

+ Umie kontaktowac sie z duchami i zna sie na lokalnych ziotach.
« Uzywa do rytualéw jaszczurczego bebna i maski szamanskie;j.

Ainuk - W6dz plemienia. Silny, sprytny wojownik. Doskonale wspolpracuje z szamanem.
Ma swoje lata, ale jeszcze jest w stanie utrzymac¢ witadze. Jest tylko z jedna Zona (Aun),
z ktéora wychowuje z nia gromadke dzieci. Przez monogamiczny zwiazek czasami musi
odpiera¢ nieuzasadnione zarzuty Lashe o brak meskosci. (PT = 4)

» Jest silny i sprytny.
«  Wiek dodaje mu doswiadczenia. Swietnie walczy i poluje.

« Uzywa krétkich wtéczni, ktéorymi postuguje sie po mistrzowsku.

7  Nie w kazdej konwencji prowadzenia bedzie to mialo sens. Jesli uznasz, ze zbyt komplikuje to mozliwos¢
porozumienia, pomin ten aspekt i przyjmij, ze tubylcy réwniez méwig wspélnym.
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Lashe - Mlody zwiadowca i mysliwy. Ambitny i zazdrosny. Pozostaje w zwiazku z trzema
kobietami. Chce przeja¢ wiladze. Uwaza, ze plemie powinno przesta¢ placi¢ danine
zelaznemu potworowi z zatoki. Prébuje podwazac¢ pozycje Ainuka. Chetnie wykorzysta
przybyszow, do wiasnych celéw, prowokujac ich lub wciagajac w putapke. (PT = 4)

» Jest zreczny i pomystowy.
« Swietnie poluje i umie przetrwa¢ w dziczy.
+ Uzywa bazaltowego toporka i zelaznego noza.

Plemie ma swoje wewnetrzne stronnictwa, ale w wypadku zagrozenia bedzie trzymac sie
razem. Mtlodzi zwiadowcy w wiekszosci stoja po stronie Lashe, widzac w ulegtosci
wzgledem zelaznego potwora stabo$¢ plemienia, zamiast madrosci przetrwania.

Kontakty z typowymi cztonkami plemienia sq utrudnione (PT = 3).

Jaskinia przodkow

Niedaleko wioski, znajduje sie dos¢ gteboka jaskinia, z waskim wejSciem udekorowanym
matymi stosami dzieciecych czaszek.

To czaszki dzieci, ktore zmartly lub zginetly nim dorosty. Nie sq niczyimi przodkami, wiec
nie majq miejsca w jaskini przodkow, ale byty czesciq plemienia, wiec ich duchy strzegq
Jjaskini i spokoju przodkow.

W jej centralnej grocie znajduje sie mate palenisko i niecka z woda, w ktdrej zbiera sie
deszczowka. Dno groty wysypane jest drobnym piaskiem, na ktérym w koncentrycznych
kregach ulozone sa ludzkie czaszki.

To czaszki przodkow, od ktorych szaman plemienny zasiega rady, w waznych sprawach.
Czasami do jaskini przychodzi teZz na noc rodzina ostatnio zmartego, jesli ma do niego
jakgs sprawe. Tubylcy wierzq, ze zmarli komunikujq sie z Zywymi poprzez sny.

Trzy boczne odnogi jaskini, kryja ,magazyny”, w ktérych sktadowana jest bron i wazne
rzeczy osobiste przodkow.

W jednej z bocznych odndg znajduje sie sala trofeow. Kilka duzych czaszek,
wyglqdajgcych jakby nalezaty do olbrzymiego krokodyla, ztamana szabla marynarki
cesarskiej, wyptowiaty mundur z oznaczeniami nizszego oficera marynarki i wyblakty
notes stuzbowy, z zatartymi przez czas notatkami. Na grzbiecie notesu sq pozostatosci
liter (proba odcyfrowania PT = 3, Petne oznaczenie to EUS-35%).

Dodatkowa funkcja jaskini przodkow, jest mozliwos¢ tymczasowego ukrycia sie w niej
i obrony, przed powazniejszym zagrozeniem.

Duchy - Jaskinia jest zasiedlona przez duchy przodkéw i zmartych dzieci - obecnie jej
straznikéw. Mozna sie z nimi porozumiec¢ i uzyskac¢ od nich czes$¢ informacji o przesztosci
wyspy. Jesli spokdj jaskini zostanie naruszony, beda agresywne i zaatakujg, ale nie
opuszcza najblizszej okolicy jaskini. Sa neutralne wzgledem przybyszéw. (PT = 4)

+ Sa eteryczne i inteligentne.
+ Pamietaja historie, wspieraja plemie.

+ Atakuja, przenikajac przez cialo - efekty paralizu, ostabienia, oszolomienia,
strachu. Jest ich bardzo duzo.

+ Mozna je zneutralizowa¢, tylko niszczac nalezace do nich za zycia czaszki.

8 Eksprimental Underwater Ship — prototyp 35
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Ukryta jaskinia

W jednej z licznych jaskin, znajdujacych sie po wewnetrznej stronie zatoki, znajduje sie
ukryta, eksperymentalna 16dz podwodna. Na fragmencie ptaskiej skatly, wystajacym ponad
wode mozna znalez¢ fragmenty dawnego obozowiska. Resztki ogniska, woko6t niego
rozstawione drewniane skrzynie, stuzace jako siedziska i prawdopodobnie t6zka. Mozna
w nich znalez¢ podniszczone koce, resztki opatrunkéw i lekow. W jednej z nich znajduje
sie tez resztka projektéw todzi. Stuzyly pod koniec jako rozpatka. Przy $cianie stoi
pekniety destylator. Z jaskini mozna wyjS¢ na powierzchnie wyspy, jesli sie sforsuje
zasypany gruzem i ziemia korytarz (PT = 3) albo wespnie przez stromy komin dymnika
(PT = 4). Jest w niej ciepto, ale duszno.

Jaskinia stuzyta zalodze todzi podwodnej jako dok i obozowisko. W destylatorze probowali
wyprodukowac¢ mocniejszy alkohol, ktéry mogtby postuzy¢ za bardziej efektywne paliwo.
Obozowisko bylo lazaretem, obecnie moze byc uzyte jako wiezienie.

Ekspervmentalna 16dZ podwodna EUS-35

1.6dZz ma ksztalt dlugiego cygara z zaostrzonym, wzmocnionym koncem — taranem,
z kréotkimi pletwami bocznymi, zaopatrzonymi w stateczniki. Przy wejsciach wida¢ godto
cesarstwa, ale uwazniejszy obserwator moze stwierdzi¢, ze chyba kto$ prébowat
je ,zaklepac”, tak by nie rzucato sie w oczy. Trzy sruby umieszczone z tylu sa napedzane
niezaleznie, co pozwala na uzyskanie dodatkowej skretnosci. Ster jest umieszczony nad
i pod nimi. Ma ksztalt rybiego ogona. Na gérze todzi umieszczona jest zabkowana ptetwa.
Stateczniki boczne pelnia réwniez role podestéw wyjsciowych. Maja na koncach mocno
zuzyte, ochraniacze z twardego kauczuku. Na calej powierzchni kadluba widaé
wgniecenia, jakby 16dz byla w pewnym momencie zbyt ciasno obwiazana bardzo grubymi
linami (efekt ataku krakena). Calos¢ todzi jest pokryta plamami rdzy.

Wewnatrz Eusa-35 sa dwa poklady. Gorny, z niskim wlazem gérnym i dwoma bocznymi
oraz steréwka, maszynownia i wyrzutniami harpunéw na obu burtach i dolny (zazwyczaj
zanurzony pod powierzchnia wody), z magazynami, kabinami zatogi i zbiornikami paliwa
oraz balastem. Waskie korytarze pozwalaja na przemieszczanie sie maksymalnie dwoch
0s6b obok siebie. £L.6dz jest wyposazona w system elektrycznych ogniw. Czes¢ funkcji todzi
jest sterowana zdalnie, za pomoca run (bindruna® laczaca Bjarkan i Kaun). Zejscie
na dolny poktad jest przerobione na winde korbowa z ruchomym podestem?°.

Z. dawnej zatogi zyja juz tylko dwie osoby, w podesztym wieku. Prawie nie ruszaja sie
z foteli zaopatrzonych w mate kota. Czynnosci wokét staruszkéw wykonuja trzy nakrecane
mechanizmami sprezynowymi i zdalnie sterowane, humanoidalne roboty.

Nakrecany robot - sterowany zdalnie, umyslem dowolnego ze Staruszkéw, moze
wykonywac proste polecenia. (PT = 3)

« Silny, opancerzony, niewrazliwy na bdl
+ Atakuje chwytnymi ramionami.

« Jesli Staruszkowie mieli czas na przygotowanie, moze by¢ uzbrojony w prosty
miotacz ognia. (PT = 4)

9 Mozesz uzy¢ np. znaku Bluetootha.
10 Staruszkowie uzywaja jej do zjezdzania na dét, do swoich sypialni. Robotom réwniez tatwiej jest uzy¢ windy niz
drabin.
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Aleksandria da Vinci - projektantka okretu podwodnego i inicjatorka jego porwania.
Obecnie 90 letnia, blada staruszka. Jest zdecydowana, by jej dzielo nie wpadto
w niepowotane rece. Wspoélnie z Konstantynem opracowala algorytm samozniszczenia
todzi. Dopiero po kilku latach na todzi odkryla jakie uczucia zywi do niej Konstantyn.
Ma wyrzuty sumienia, ze nie jest w stanie mu odptaci¢ tak samo mocnym uczuciem.
Posiada magiczna forme wiezi telepatycznej z nim.

* Jest madra i zreczna.
+ Wiek dodaje jej doswiadczenia.
« Tatuaze runiczne i wiedza magiczna, pozwalaja na kontrolowanie todzi i robotéw.

« Fotel, przeksztalcony w wébzek inwalidzki jest wzbogacony w karabin
samopowtarzalny unikalnej konstrukcji. (PT = 5)

Konstantyn de Vries - alchemik i mag run, wieloletni towarzysz i przyjaciel Aleksandrii.
W milodosci byl szalenczo w niej zakochany. Nadal jest gotow zrobi¢ dla niej wszystko.
Pomogt jej w porwaniu okretu. Zdalne sterowanie okretem zostalo zaimplementowane
pdZniej, juz na wyspie. To jego dzieto, tak samo, jak tatuaze runiczne, ktore pokrywaja ich
ciala, przedluzajac zycie i pozwalajac na komunikacje (rowniez telepatyczna).

* Ma duza wiedze i jest wytrzymalty.
+ Wiek dodaje mu madrosci i doswiadczenia.
« Tatuaze runiczne i wiedza magiczna, pozwalaja na kontrolowanie todzi i robotéw.

« Fotel, przeksztalcony w wébzek inwalidzki jest wzbogacony w karabin
samopowtarzalny unikalnej konstrukcji. (PT = 5)

t6dz byta eksperymentalnym prototypem w fazie przedprodukcyjnej. Jej tworczyni
chciata stworzy¢ projekt, ktory pozwoli na zbadanie gtebin oceanow. Zbyt pozZno
zorientowata sie, Ze cesarscy architekci postanowili wzbogaci¢ go, aby uczyni¢ z jej
wynalazku machine wojenng. Wraz z towarzyszami wykradli projekty i porwali todz.
Umkneli poscigowi, ale kaprysny los postawit na ich drodze olbrzymiego krakena. Udato
im sie wyrwac z jego macek (za pomocq porazenia go prqdem z systemu elektrycznego)
i niemal cudem znalez¢ przesmyk, ktory doprowadzit ich do zatoki na Tajemniczej
Wyspie. Dla purytanskich wynalazcow tubylcy okazali sie zbyt dzicy, z ich kanibalizmem
i wielozenstwem. Dla plemion zamieszkujgcych wyspe byli niemal bogami, ale proba
nawracania i brak szacunku do tradycji nieuchronnie prowadzit do konfliktu. Przewaga
technologiczna bytq po stronie zatogi. Z czasem na wyspie pozostata tylko jedna wioska,
ktora zgodzita sie sktadac¢ ,ofiary” w zamian za spokdj. Czesc¢ tubylcow odptyneta
na kruchych czétnach na potudnie.

Wtazy sq monitorowane systemem luster. Préba wslizgniecia sie na t6dz (PT = 3) moze
spotkac¢ sie z reakcjq obronng. System razenia prqdem dziata raz na dobe i moze
sparalizowac¢ osoby poddane jego dziataniu (rowniez te, znajdujgce sie w wodzie blisko
todzi). Kolejne razZenie prgdem jest mozliwe dopiero po ponownym zatadowaniu
akumulatoréw, ktore trwa dobe.
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Potencjalne opcje:

« Jesli postacie wybiora silowy sposob wtargniecia na 16dz, Staruszkowie
postaraja sie ich wciagna¢ w walke z robotami i rozpoczna procedure
samozniszczenia lodzi, przez uderzenie w dno zatoki (uruchomiony algorytm
mozna zatrzymaé, przejmujac reczna kontrole nad sterowaniem todzi lub po
rozpracowaniu zdalnego sterowania runami.

+ Proéba nawiazania kontaktu ze staruszkami jest zalezna od jego formy i wynikéw
testow, ale moze zakonczy¢ sie poznaniem historii todzi, przekazaniem jej ,w dobre
rece” lub uwiezieniem postaci w Ukrytej jaskini.

« Przejecie kontroli nad lodzia lub mozliwos$¢ jej przeszukania umozliwia znalezienie
szczegotowych plandw podwodnych =zatoki, z zaznaczonymi glebokosciami
i temperaturami, projektow technicznych i zapiskéw magiczno-alchemicznych,
ktére sa wskazowkami do kontroli todzi za pomoca run.

Procedura samozniszczenia lodzi

1.6dz podczas tej procedury rozpedza sie po spirali i ma za zadanie uderzy¢ we wczesniej
wybrane przez staruszkéw miejsce w dnie zatoki. W tym miejscu skata oddzielajaca dno
zatoki od magmy wulkanicznej jest najciensza, co staruszkowie wyznaczyli pomiarami
temperatur. Uderzenie rozbija 16dZ, ale ma mozliwos¢ réwniez uruchomienia reakcji
lancuchowej i ponownego rozbudzenia wulkanu, z wszelkimi tego typu konsekwencjami.

O momencie rozpoczecia procedury przez staruszkéw, decyduje Narrator. Uruchamia
wtedy zegar o dlugosci 6 pél. Nawet jesli postacie beda zaabsorbowane walka z robotami
na poktadzie, moga poczu¢ (zatkane uszy, drgania poktadu), ustyszeé¢ (odgtosy silnikow)
lub zauwazy¢ przez iluminatory, ze 16dZ zaczyna sie zanurza¢ i nabiera¢ predkosci.
Od tego momentu, od prowadzacych ich graczy zalezy, czy uda im sie zatrzymaé zegar
i w ktérym momencie.

Stawka zegara jest rozbicie todzi. Jesli grajacy zdecyduja, ze zamiast ratowaé 16dz,
sprobuja sie z niej wydostac¢ - potraktuj to jako aktywowanie bomby, z efektem ,Nie, ale”.

Nie udato sie zatrzymac procedury samozniszczenia, ktora nieodwotalnie nastgpi, ale
postacie mogqg sprobowac sie uratowac. Szanse zalezq od gtebokosci, na ktorej jest todz
(ilosci Funtow Narratora).

Sugerowany jest 3 Poziom Trudnosci dla czynnosci zmierzajacych do zatrzymania
procedury, chyba Ze maja one zadeklarowany inny w tresci (np. usuniecie staruszkow, gdy
strzelaja z broni zintegrowanej z ich fotelami ma PT = 5).

« Grajacy, dzialaniami swoich postaci, moga doprowadzi¢ do zatrzymania procedury
samozniszczenia i uratowania todzi.

o Powodzenie podejmowanych w tym celu akcji zmniejsza poziom bomby
zegarowej o jedno pole. Grajacy moga zdecydowaé, ze chca zmniejszy¢ je
o wiecej po6l, w zamian za zwiekszenie Poziomu Trudnosci akcji. Kazde
dodatkowe pole, to dodatkowa kostka utrudnienia.

o Niepowodzenie, réwniez zmniejsza poziom bomby zegarowej, ale Narrator
otrzymuje w zamian mozliwosc¢ jej aktywacji lub Funt, ktéry moze wykorzystac
przeciwko graczom podczas dalszej procedury rozbrajania bomby.
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Jesli grajacy zignoruja wskazéwke i skoncentruja sie na innych dzialaniach,
Narrator otrzymuje Funt za kazde z takich dzialan az do maksymalnej ilosci
6 Funtéw dla danego zegara lub decyzji o aktywacji jego efektu (z mozliwoscia
wykorzystania zdobytych Funtow).

Mozliwe skutki:

Grajacy przejmuja kontrole nad okretem (zegar jest wyzerowany), zatrzymujac
procedure samozniszczenia (Narrator nie ma zadnych Funtéw z nia zwigzanych).
Jak postacie ja wykorzystaja, zalezy juz od nich. Jest stara, uszkodzona i w zasadzie
trzyma sie na stowo honoru i sline.

Grajacy przejmuja kontrole nad okretem (zegar jest wyzerowany), ale procedura
samozniszczenia niekoniecznie zostata przerwana (Narrator posiada Funty z nim
zwigzane) - za kazdy z nich, Narrator moze dodac¢ stan negatywny do todzi lub
uzy¢ ich jako poziomu trudnosci wyptyniecia nia ponownie na powierzchnie.

Grajacym nie udaje sie przeja¢ kontroli nad okretem (lub zrezygnowali z tego),
ktory zostaje zniszczony (efekt ostatniej akcji, zerujacej zegar). Nadal moga
probowac sie z niego wydosta¢ i wyptynaé¢ na powierzchnie. Poziom trudnosci jest
rowny sumie poziomu zegara, na ktérym podjeli taka decyzje i ilosci Funtow
Narratora.
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Suplement — Runy nordéw

Runa Nazwa Symbol Zgloska
P Fe bogactwo / majatek f
N Ur mzawka / zuzel u
g Thurs olbrzym th
% As/ Oss bég / ujicie rzeki oe
R Reidh droga / podroz r
Y Kaun wrzod / choroba c/k
X Hagall grad h
+ Naudhr potrzeba / brak czego$ n
I Isa 16d i
¥ Ar urodzaj a
N Sol stonce S
T Tyr Tyr (imie Boga) t
B Bjarkan brzoza b
¢ Madhr cztowiek m
p Logr morze / woda |
A Yr cis R

Poemat runiczny

Opracowany na potrzeby gry, na podstawie Norweskiego Poematu Runicznego.

Fe: Bogactwo jest Zrodtem niezgody;
Wilki dorastajq w lesie.

Ur: Zuzel z kiepskiego jest zelaza;

Reny czesto biegaja na silnym mrozie.
Thurs: Olbrzym chorobe kobietom
sprowadza;

Mato radosci jest w trudzie i znoju.

As: Ujscie rzeki jest Zrodtem kazdej drogi;
Pochwa jest Zrédlem miecza.

Reidh: Pono¢ podro6z najbardziej meczy
konia;

Rzadzacy zapomniat o najlepszym mieczu.
Kaun: Wrzdéd jest przeklenistwem dla dzieci;
Smierci oznaka jest blado$¢.

Hagall: Grad jest najzimniejszym z ziaren;
Bogowie stworzyli Swiat dawno temu.
Naudhr: Potrzeba chwili daje maty wybor;
Nagi cztowiek zamarznie na mrozie.
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Isa: L6d mozemy nazwac solidnym mostem;
Slepiec potrzebuje przewodnika.

Ar: Obfitosc¢ jest dobrodziejstwem dla
cztowieka;

Frothi stynie ze swej szczodrobliwosci.
Sol: Storice jest Swiatlem Swiata.

Chyle czoto przed boskimi prawami.

Tyr: Tyr jest jednorekim Bogiem.

Kowal czesto sam dmie w miechy.
Bjarkan: Brzoza ma najzielensze liscie z
drzew.

Loki miat szczescie w swoich oszustwach.
Madhr: Czlowiek jest sila ziemi;
Wspaniate sg szpony jastrzebia.

Logr: Wodospad to rzeka spadajaca z gor;
Ozdoby czyni sie ze zlota.

Yr: Cis jest najzielenszy z drzew w zimie;
Nie sypie iskrami, gdy sie pali.
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