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Wprowadzenie do scenariusza

Postacie grajacych sa dyplomatami z Teb, oficjalnie towarzyszacymi armii
Kserksesa jako obserwatorzy i obserwatorki. Nieoficjalnie ich zadaniem jest
dokonac sabotazu i podja¢ prébe zabjstwa wtadcy Perséw.

Przygoda ,,Trzy / stu” jest przeznaczona dla 3-4 grajacych, do rozegrania
w systemie FUNT RPG, w $wiecie nawiazujacym starozytnej Grecji.

Fikcyjna sytuacja, w jakiej znajduja sie postacie graczy, zostala stworzona
na motywach wydarzen historycznych, jednak w tym wypadku historia moze
zmieni¢ swdj bieg.

Stosowany skrét PT oznacza ilo$¢ kostek utrudnienia (Poziom Trudno$ci).

Zarys sytuacji dla Narratora

Wojska najezdZcoéw (Persowie) rozbijaja oboz pod Termopilami. Po przeciwnej
stronie Leonidas szykuje sie do walki w waskim przesmyku. Na wykonanie
zadanie bohaterowie maja 3 dni. Po tym czasie , Termopile” padng i dalsza
droga do Grecji stanie otworem. Obdz Zolnierski Perséw rozni sie
od ,,tymczasowego” dworu Kserksesa, na ktéorym toczy sie, nieco tylko
okrojone warunkami polowymi, dworskie zycie (wlacznie z przepychem,
ucztami i intrygami).

Kserkses I (PT = 6) jest inteligentnym i sprytnym wiadca. Ma do$wiadczenie
wojenne, jednak niezbyt liczy sie z ludZmi. Jego bezposrednie otoczenie liczy
okoto 100 ludzi — shig, doradcdw, strazy przybocznej etc. Nie wszyscy darza
go mitoscia, jednak on sprawnie porusza sie miedzy patacowymi frakcjami.

Artabanos (PT = 5) — komendant strazy przybocznej, uwaza Kserksesa
za satrape marnujacego zycie zotnierzy. Jesli postaciom grajacych nie uda sie
dokona¢ zabdjstwa, za 5 lat sam stanie na czele spisku i zamorduje swojego
wiadce. Jest nauczycielem walki Artakserksesa (PT = 3), syna wiadcy.
Obecnie nie jest gotowy na podjecie bardziej zdecydowanych dziatan, co nie
znaczy, ze nie przymknie oka na dziatania innych.

Aspamitres (PT = 5) — marszalek dworu. Ma podobne zdanie do Artabanosa,
ale jego motywacja jest inna. Uwaza, ze Kserkses marnotrawi pieniadze na
waojne, z ktdrej zyski sa wysoce watpliwe.

Megabyzos (PT = 4) — zie¢ Kserksesa i trzeci z przysztych spiskowcéw, ma
duzo bardziej przyziemne motywy. Smier¢ wiadcy zbliza go do tronu jako
doradcy siostrzenca, z ktérym utrzymuje bardzo dobre kontakty.



Wsrod dworzan Kserksesa znajduje sie wygnany ze Sparty krél — Demaratos
(PT = 5). Pragnie on zemsty nad swoim ludem. Jest podstepny i sprytny. Zna
taktyki i strategie Spartan oraz ich warto$¢ bojowa. Jego uwagi zgodnie
z zapisami historycznymi zostaly zignorowane przez Kserksesa, jednak w tym
scenariuszu moze sie sta¢ inaczej. Demaratos jest podwdjnym agentem, postara
sie skontaktowa¢ z postaciami graczy i naméwi¢ je do bardziej
zdecydowanych dziatan. Wynika to z faktu, ze boi sie swoich dawnych
rodakéw i nie jest pewien na czyja strone przechyli sie fala zwyciestwa.
Na koniec trzeciego dnia, bez wahania ,,poda glowy” spiskowcow na tacy
Kserksesowi, by zdoby¢ dodatkowe punkty u zwycieskiego wiadcy.
Oczywiscie, jesli zabdjstwo sie powiedzie, bedzie utrzymywal, Ze to wszystko
jego zashuga i ze caly czas podkopywal morale dowddztwa Perséw.

Pierwszego dnia odbywa sie narada wojenna u Kserksesa. Zwiadowcy
donosza, ze Grecy szykuja sie do bitwy, ostrza bron, trefia wlosy, namaszczaja
ciala oliwa. Jest ich znacznie mniej niz Persdw.

Drugiego dnia walk, do obozu Perséw przybywa Efialtes (PT = 3) — zdrajca,
ktéry wskaze Persom Sciezke w gérach, umozliwiajaca obejscie blokady
Grekéw. Postaraj sie go postawi¢ na drodze postaci, zanim zlozy wizyte
Kseksesowi. Zdrajca liczy na nagrode pieniezng. Proba uciszenia go moze
zwrdci¢ uwage na ,,postéw” i ich zdemaskowac.

Trzeci dzien jest ostatnim, w ktérym moze sie uda¢ wykonanie misji. W obozie
Persow jest troche zamieszania (cze$S¢ wojsk bedzie podazala tajemnicza
Sciezka, jesli zdrada Efialtesa stanie sie faktem, jesli nie — moga pojawic sie
informacje o sabotazu, zatrutym winie etc.) Mozesz oczywiscie wykorzysta¢
obie te sytuacje. Zwyciestwo nad Grekami oznacza wieczorng uczte, podczas
ktérej wszystko moze sie zdarzy¢ (réwniez teatralna zdrada postaci graczy
przez Demaratosa).

Typowy zohierz Perski ma PT = 3.

Typowy Zolierz Grecki ma PT = 4.

Leonidas (PT = 6) — dowodca sit greckich. Jego spotkanie jest watpliwe,
chyba ze postacie grajacych salwujg sie ucieczka, jednak nawet wtedy raczej
nie bedzie mial dla nich duzo czasu. Jego celem jest jak najdluzsze
powstrzymanie armii Perséw, nawet za cene wilasnego zycia.
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