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1. Streszczenie scenariusza

W ,Swietej Gérze” bohaterowie wcielaja sie w grupe przyjaciét
wychowanych w odludnej Dolinie Loes, zamieszkanej przez
starozytna, ale podupadla cywilizacje podbita nieco ponad sto lat
temu przez Imperium. Historia zaczyna sie, kiedy do Doliny po
otrzymaniu tajemniczego listu przybywa Mag, poszukujacy swojego
zaginionego ojca. Na miejscu okazuje sie, ze sprawy nie wygladaja
wesoto. Grupa mnichéw i wiesniakow pod przywodztwem
charyzmatycznego mistrza sztuk walki coraz bardziej otwarcie
burzy sie przeciwko Imperium, w okolicy chodzg pogtoski o
tajemniczym Lodowym Zaklinaczu z zachodu, w mrocznej twierdzy
przebudzit sie glodny krwi Rakszasa, a jedynym $ladem po
zaginionym ojcu jest list z dolaczona do niego magiczng kartg do
ary.

W rzeczywistoéci ojciec Maga podjat ostatnia desperacka prébe
powstrzymania spisku, ktéry ma wywréci¢ do gory nogami sytuacje
w dolinie i w calym Imperium. Grupa mnich6éw z Nowego Klasztoru
coraz $mielej podnosi glowe, a od kiedy dotaczyt do nich Lodowy
Zaklinacz snuje plan powtérzenia Lodowego Rytualu. Rytuat ten
zostal odprawiony w ostatnich miesigcach wojny z Imperium i
spowodowatl zamrozenie zrédel rzeki Huang Zhe, ktéra bierze swoj
poczatek w Dolinie i nawadnia wiekszo$¢ Imperium. Doprowadzito
to do katastrofalnej suszy i $mierci dziesiatek tysiecy obywateli
Imperium. Wtedy jednak magom Imperium udato si¢ odwrdci¢
zaklecie i uwolni¢ wody rzeki, a sama wojna zostala wkrotce
zakonczona ostatecznym podbojem gérskich krain, sposréd
ktérych najwazniejsza i najdtuzej broniaca sie byta wlasnie Dolina
Loes. Ojciec Maga, znany filozof i mistyk, zostawil jemu i jego
przyjaciofom wskazéwki i ukryte w nich wyzwania, ktére
doprowadzg ich do niego, a jednocze$nie zagwarantuja, ze
bohaterowie beda gotowi na ostateczng konfrontacje z
buntownikami. Calo$¢ dziatan ojca w dolinie jest okryta tajemnica i
planuje on wyeliminowa¢ zagrozenie bez udzialu sit Imperium,
przy minimalnym rozglosie, tak, zeby nie narazi¢ jej mieszkancow
na przes$ladowanie ze strony okupanta, ktéry na wie$¢ o mozliwosci
powtdrzenia Lodowego Rytualu na pewno zareaguje wsciekle i bez
opamietania ukarze jej mieszkancow.

Ojciec ma jeszcze jeden powdd do udaremnienia Rytuatu: w jego
pierwotnej wersji uczestniczyt takze dziadek Maga, ponury i
okrutny lodowy Zaklinacz, ktéry po zniszczeniu zaklecia utracit cala
mog, stajac sie na reszte zycia zgorzkniatym i okrutnym dla bliskich
cztowiekiem. Ojciec Maga prébe udaremnienia rytuatu traktuje
jako sposéb na odkupienie winy jaka jego rodzina ponosi wobec
niewinnych mieszkancéw Imperium.

W trakcie przygody gracze zwiedza doline obserwujac rosnace
napiecie pomiedzy mnichami z Nowego Klasztoru, agentami
Imperium i medrcami ze Starego Klasztoru, a w finalowej
konfrontacji bedg musieli opowiedzie¢ sie za pokojem, asymilacjg i
odrzuceniem przemocy albo, zgodnie z wizjg Nowego Klasztoru,
zrzucic¢ jarzmo okupacji i korzystajac ze straszliwej magicznej broni
rzuci¢ raz jeszcze wyzwanie Imperium.

2. Porady do prowadzenia

Podczas prowadzenia ,Swietej Géry” warto pamietaé o kilku
kwestiach, ktére pomoga osiggna¢ maksimum przyjemnoSci z

rozgrywki:

e To nie jest prawdziwy Swiat: Swiat w grze czerpie wiele
inspiracji z kultury i historii Indii , Nepalu, Tybetu i Chin, ale
czyni to mieszajac rézne watki i estetyki, nie pretendujac do
moéwienia czego$ o Ziemi anno domini 2021. Jesli eklektyczne
nawigzania do innych kultur to dla Waszej ekipy problem, to
proponuje siegna¢ po inny scenariusz. Jesli nie, to wezuwajac

sie w ten Swiat wykorzystajcie w pelni imaginarium starych
reportazy podrézniczych, mitéw i wierzen dalekowschodnich
czy filméw i seriali o wojownikach kung-fu, buntownikach,
dzielnej armii Niebianskiego Cesarstwa czy seriali
kostiumowych Netflixa o spiskach i intrygach na dworach Azji.
Rzeczywistoé¢ obiektywna vs historia: Swiat gry jest
zbudowany w duchu nurtu Old School Revival — Zyje wlasnym
zyciem, ma swoje sprawy, a gracze wchodzg w niego
oddziatujac, ale i podlegajac oddziatywaniom. Bez utrudniania
im zycia, ale i bez utatwiania ponad miare i ze wszystkimi
konsekwencjami ghtupich decyzji. Jesli blizszy jest Wam nurt
narracyjny to bez wahania uzywajcie mapy bez siatki
heksowej, odpusécie sobie odgrywanie wspinaczek
wysokogorskich oraz pogody (poza sytuacjami kiedy uznacie
to wazne dla napiecia w fabule), skupiajac sie na opowiadaniu
historii, a nie na dbaniu o liczenie zapaséw zywnoSci i opatu.
Immersja vs radosne pladrowanie: Scenariusz skupia sie na
pewnej historii, ktéra mozecie potraktowaé dwojako. Mozecie
wej$¢ w nig jako w historie o wymagajacym i odleglym ojcu,
ktoéry stawia przed swoim dzieckiem wielkie wyzwanie, a cata
przygoda jest w réwnym stopniu sposobem na sprawdzenie
graczy co metaforyczng przypowieScia o filozofii Starego
Klasztoru. Jesli mocna immersja i powazne rozkminy nie sa
Wasza ulubiong rzecza na sesjach, to potraktujcie listy od ojca
jako pretekst do ciekawych przygdd z finatem w stylu filmoéw z
Brucem Lee. W kazdej z tych wersji warto, zeby najbardziej
wygadany i lubiacy ogrywanie rol gracz znalazt sie¢ w roli Maga,
bo jest to postaé, ktéra w najwiekszym stopniu uwiklana jest w
narracje gry.

Low fantasy vs High Fantasy: Historia Loes bazowo zawiera
tylko ludzi, co wpisuje sie w ksenofobiczng nature
mieszkancéw doliny. Jesli wolicie doda¢ wiecej elementow
fantasy, to nie krepujcie sie zmienic ras cze$ci NPC i pokazaé w
miasteczkach krasnoludzkich rzemie$lnikow, elfich uczonych
itd. Pamietajcie tylko, zeby rodowici Loetanczycy byli,
niezaleznie od rasy, tacy jak w scenariuszu: dumni, sceptyczni
wobec wplywoéw obcych i zakochani we wiasnej kulturze,
majac jednocze$nie swiadomos$é, ze najlepsze dni ma ona za
soba.

Czym jest Imperium?: scenariusz celowo nie precyzuje tego
elementu i nie pokazuje obywateli tej nacji. Jesli wpinacie ten
scenariusz w swoj ulubiony setting, to Loes moze znajdowacé sie
w dowolnych wielkich gorach, a Imperium moze by¢
dowolnym duzym i silnym narodem ktdry sgsiaduje z nimi. W
Faerunie moga to byé géry Péinocnej Sciany a Imperium moze
by¢ w Halrui, géry Wchodzacego Stonca (wtedy okupantem
bedzie Thay), czy Géry Smoczego Miecza (wtedy Imperium to
Mulhorand). W mojej wyobrazni Imperium przypomina
cesarskie Chiny z czaséw dynastii Zhou albo Quin, ale niech to
wyobrazenie Was nie ogranicza. Imperium w grze nie jest tez
zte. Jest potezne, zbiurokratyzowane, mocno broni swoich
interesow i za nic nie dopuéci do powtdrzenia Lodowego
Rytuatu, ktory uwaza za szalone ludobéjstwo. Poza tym jednak
jego wladza w Loes nie jest przesadnie ucigzliwa, a
mieszkancéw doliny traktuje ono jako swoich pelnoprawnych
obywateli. Czy oni sami chca sie za takich uwazaé i na ile zywe
sa wspomnienia o czasach wolnoSci doliny, to zupelnie inna
sprawa.

Bieda: Loes jest biedne. Gracze (poza Magiem) sa biedni.
Metalowa bron czy zbroja to osiggniecie i pow6éd do dumy.
Dajcie graczom poczu¢ te biede w poczatkowej czesci gry i
posmakowacé rosnacej zamoznosci i statusu w trakcie.




3. Graczeiich historia

Postacie graczy pochodza z rejonu doliny, znaja sie od dziecka i
przez wiele lat sie przyjaznily, ale kazda z nich ma swojg historie,
ktéra wplywac bedzie na przebieg rozgrywki.

W ramach personalizacji gracze moga wybrac¢ ich pte¢ (pte¢ w opisie
jest tylko sugestiag i mozna ja dowolnie modyfikowac), imie i
stworzy¢ szczegbéltowe statystyki postaci wypelniajac ich karty.
Postacie zaczynaja tu na drugim poziomie. Posta¢ kaptanki
powinna wybrac¢ jedno z trzech béstw panteonu Loes, w zaleznosci
od preferowanego stylu rozgrywki i preferencji gracza.

3.1 Postacie graczy
3.1.1 Mag

Dziecko wybitnego uczonego, Dampy Gotsego, dziedzic posiadtosci
w Suchym Wawozie. Wiekszos¢ zycia spedzit z dala od doliny,
studiujac w akademii magicznej w stolicy Imperium i ma do tej pory
nienajgorsze zdanie o nowych wladcach. W ciggu ostatnich dwoéch
lat jego kontakt z ojcem, ktory nigdy nie byl specjalnie ciepty,
bardzo sie rozluznit, kiedy ten zaczal opuszczaé stolice, a jakis czas
temu finalnie zniknat. Pare tygodni temu do stolicy dotart list
napisany przez kupca Kirina, dawnego przyjaciela ojca z Dawy —
matego miasteczka, ktore obecnie jest nieformalng stolicg Loes.
Kirin pisze wyrazZnie zaniepokojony, martwiac sie o ojca i zaklinajac
Maga do czym rychlejszego przybycia do Doliny. Co ciekawe, list od
Kirina otrzymal takze arcymag akademii i po jego lekturze wyrazit
zgode na podro6z Maga.

Mag jest przede wszystkim ciekaw prawdy o swoim ojcu, bo podczas
studiéw w akademii mial z nim sporadyczny, zrytualizowany
kontakt, na jaki pozwalaja reguly dworu w Imperium, a z
dziecinstwa w dolinie pamieta raczej swoich przyjaciot i shuzacych,
anierodzine.

Charakter: Neutralny Dobry
Temperament: spokojny intelektualista, zyczliwy i otwarty

Motywacja: dowiedzie¢ sie wiecej o swojej rodzinie i miejscu
pochodzenia

3.1.2 Mnich

Wyszkolony w Starym Klasztorze, ale uwaznie obserwujacy
wydarzenia w Dolinie i poki co nie ma zdania na temat tego, kto ma
racje w coraz bardziej widocznym sporze pomiedzy Starym a
Nowym Klasztorem. Wychowany w biedzie, ale dzieki ciezkiej pracy
i nauce pod okiem mistrzéw ze Starego Klasztoru osiagnat wielka
biegtos¢ w sztukach walki i opanowaniu swojego umystu. Z Magiem
znasiez czasOw dziecinstwa, kiedy to bedac pasterzem we wtosciach
rodziny Gotse uratowal go przed atakiem gérskiego niedzwiedzia,
ktorego odpedzit gotymi rekami. Ojciec Maga zaskoczony sita jego
charakteru udzielit Mnichowi wsparcia i wystat go na nauki do
Starego Klasztoru.

Charakter: Praworzadny Neutralny

Temperament: skupiony i opanowany, asceta, surowy i szybki w
ocenie ludzi

Motywacja: dziala¢ dla dobra mieszkancéw Loes, rozwija¢ sie
stawiajac czota przeciwno$ciom

3.1.3 Kaptanka

Najstarsza z druzyny, peini role autorytetu dla wielu biedniejszych
mieszkancéw Dawy. Kaptani nie sg czestym widokiem w Loes, jako
ze wiekszo$¢ mieszkancéw wyznaje nauki ktéregos z klasztoréw i

zasadniczo nie potrzebuje kontaktu z béstwem, jednak wielu
biedniejszych mieszkanncéw modli sie do ktéregos z bdostw doliny.
Kaptanka to dobra przyjaciétka Maga z lat dziecinnych, czesto tez
zdarza sie jej wspomaga¢ Mnicha w jego dziataniach na rzecz
spolecznosci. Powr6t Maga i jego misje traktuje jako okazje do
zyskania na znaczeniu dla swojej §wiatynki, bardzo niepokoi ja
takze rozwoj konfliktu w obrebie spotecznosci doliny.

Charakter: Neutralny
Temperament: Zyczliwa, otwarta, sympatyczna, charyzmatyczna

Motywacja: dziata¢ dla dobra mieszkancéw Loes, umacniac¢ prestiz
swojej religii, zalagodzi¢ spor miedzy Starym a Nowym Klasztorem

3.1.4 totrzyca

Niespokojny duch, zyjacy na granicy pdt§wiatka Dawy. Stara sie
utrzyma¢ na powierzchni, robigc rézne nie do konca legalne rzeczy
(szmuglujac towary pod nosem straznikéw z Imperium,
podkradajac im towary z magazynow, wykonujac drobne zlecenia
dla ktorejs z miejskich band), ale daleko jej do agresji i
bezwzglednosci grasujacych na traktach bandytéw. Magowi polecit
ja Kirin, jako osobe obdarzong niezwyklymi talentami i kontaktami,
a ona sama chetnie zgodzita sie na te prace, po pierwsze dla
pieniedzy, a po drugie dlatego, ze bardzo niepokoja ja pogloski jakie
stycha¢ w pétswiatku o planach Nowego Klasztoru.

Charakter: Chaotyczny Neutralny
Temperament: Pomystowa, otwarta na ludzi, czujna i ostrozna

Motywacja: wzbogaci¢ sie, stangé po wlasciwej (wygrywajacej)
stronie w przeczuwanym konflikcie.

3.2 Wprowadzenie graczy
Przed gra dobrze jest rozegra¢ z kazdym z graczy krétka scene
wprowadzajaca dla jego postaci:

e Dla Maga: scena, kiedy dociera do niego List Kirina
(material 1), a jego opiekun z akademii, mistrz Zhou Shan
wzywa go do siebie wyraznie zaniepokojony, nakazujac
mu niezwlocznie wyjazd §ladami ojca. Po tej scenie mozna
krotko opisa¢ kilkutygodniowsg podréz — prowadzaca
najpierw przez zyzne tereny rolnicze cesarstwa, potem
przez coraz rzadziej zaludnione ziemie na podgodrzu,
przez gorskie lasy, az w konicu po wkroczenie w gory i
wjazd do doliny Loes. Posta¢ powinna sie w tej drodze
poczué¢ kim§ waznym i zamoznym, komu zwykli ludzie
okazuja duzy szacunek i dbaja o jej wygode w podrézy.

e Dla Mnicha i Kaptanki: kiedy ktérego$ dnia oboje
wspoélnie rozdaja positki dla biednych w $wigtynce
prowadzonej przez kaptanke przybywa do nich zasapany
Kirin, zapowiadajac im przyjazd Maga i proszac ich o
spotkanie z nim kolejnego dnia, ale nie podajac wiecej
szczegotow sprawy.

® Dlatotrzycy: kiedy pewnego dnia odpoczywa ona w matej
tawernie po udanym przemycie wina, w lokalu pojawia sie
Kirin, ktéry oferuje jej prace. Poza sakiewkg z 30 sz (ktore
kaze potraktowaé jako zaliczke na poczet przysztej, duzo
wiekszej nagrody). W rozmowie kupiec stara sie wypyta¢
o to, co wie ona o sytuacji konfliktu miedzy klasztorami.
Jesli zdradzi sie ona z jaka$ wiedza lub zainteresowaniem
tym tematem, zasugeruje on, ze praca dla niego moze by¢
dobra okazja, zeby dowiedzie¢ sie czego$ wiecej na ten
temat.







4.1 Wprowadzenie

Ludzie zamieszkujg Loes i okoliczne géry od wielu tysiecy lat.
Niektorzy badacze uwazaja, ze jest to jedna z najstarszych
cywilizacji Waszego $wiata. Kultura dolin oddzialuje na wiele
sasiednich ludéw, a mnisi i uczeni wychowani w kregu
oddziatywania Loeskich klasztoréw sg obecnie bardzo powazani na
dworach arystokracji Imperium. Samo Loes jest najwazniejszym
osrodkiem tej kultury, a jego klasztory Stary i Nowy od wiekéw
rozwijaja filozofie Diamentowego Lotosu.

4.2 Ludzie

Loetaniczycy sa ludem dumnych, cho¢ biednych, pasterzy i
rzemie$lnikow, wychowanych w surowych realiach gérskich dolin.
Zima trwa tu przez wieksza cze$¢ roku, dzikie zwierzeta i potwory
poluja na kozy i owce, na przeleczach i w jaskiniach Czaja sie
bandyci i buntownicy, traktujacy Loes jako doskonalg kryjowke
przed wladzami Imperium. Takie warunki hartuja mieszkancow tej
okolicy jak stal i, w polaczeniu z przegrang wojng i okupacja
Imperium, sprawiaja, ze sa oni, delikatnie méwiac, sceptyczni
wobec obcych.

Cze$¢ uczonych przypisuje to miejscowej kulturze i filozofii
Diamentowego Lotosu, cze$¢ surowym warunkom w jakich zyja
mieszkancy, ale faktem jest, ze w Loes duzo rzadziej niz gdzie indziej
rodza sie osoby obdarzone talentem magicznym.

4.3 Kultura

Kultura Loes to polaczenie dwéch gtéwnych nurtéw. Pierwszym sa
starozytne zwyczaje odwiecznych mieszkancéw tego regionu,
skupione na rodzinie, zyciu pasterskich spotecznosci i wierze w
duchy i demony zamieszkujace kazdy zakatek goér. Drugim jest
filozofia Diamentowego Lotosu — rozwijana od wielu setek lat
doktryna oparta o mitosierdzie i wyrzeczenie sie ziemskich spraw w

celu skupienia na rozwoju duchowym i doskonaleniu wewnetrznej
sily. Filozofia Diamentowego Lotosu po wojnie z Imperium
podzielila sie na dwa odlamy:

e  Doktryne O$miu Cnét: zorientowana na doskonalenie
catej spotecznosci poprzez rozwdj jednostki. Doktryna ta
zyskuje w ostatnich latach coraz wieksze wplywy na
dworach i wéréd uczonych Imperium, a jej centrum jest
Stary Klasztor. Oparta jest ona o wartosci takie jak:

Czysto$¢ umystu

Uwolnienie od pozadania

Otwarto$é nainnych

Szacunek dla starszych

Szacunek dla przesztosci

Ubéstwo

Dobro

o  Doskonalo$é w kazdym wykonywanym zadaniu

O 0 OO0 0 O O

e  Doktryne Lodowej Piesci: zorientowana na osigganie
wyjatkowych zdolnosci i przekraczanie ograniczen ciata,
ktérej centrum jest Nowy Klasztor. W klasztorze trenuje
wielu akrobatéw, mistrzow sztuk walki i mnichéw, ktérzy
rozwijaja rézne nadnaturalne zdolnosci. Wyznawcy tej
doktryny sa w najlepszym razie sceptyczni, a w
najgorszym otwarcie wrodzy rzgdom Imperium.

Najwazniejsze nauki Diamentowego Lotosu przechowywane sa w
formie term — magicznych przedmiotéw majacych réznag forme
(czasem zwojow, czasem talii kart, czasem magicznych krysztatow),
w ktérych wielcy medrcy i mnisi zapisuja swoje przemyslenia.

Waznym aspektem zycia w dolinie jest rzemiosto. Mieszkancy miast
iwiosek w Loes znani sg jako bardzo utalentowani tkacze, rzezbiarze
i jubilerzy, a wiekszo$¢ wyrobdéw ich rzemiosta trafia obecnie do
Imperium.

Najwazniejszg ceremonig dla wyznawcoéw Diamentowego Lotosu
oraz miejscowych religii jest pielgrzymka wokét géry She. Ten
trudny gérski trek polaczony ze wspinaczka co roku przycigga setki
wiernych z Loes, z innych gorskich krain, a takze, coraz czesciej, z
Imperium. Wyznawcy Diamentowego Lotosu oraz wierni Aura
pielgrzymuja dookota gory zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
wierni Om przeciwnie do ruchu wskazowek.

4.4 Religia
Mieszkancy doliny maja swéj unikatowy panteon, sktadajacy sie z
triady bostw:

o Aur: meskie béstwo $wiatla, prawa, porzadku i hierarchii
spotecznej. Jego kaptani petnig role rozjemcow, arbitréow i
nauczycieli. Naturalnie bardziej sympatyzuja ze Starym
Klasztorem. Swietym kolorem Aura jest biel, a symbolem
dysk stoneczny.

o Domena: Swiatto

e  Om: zenskie bdstwo, sity, wojny i konfliktu, opiekunka
kobiet. Jej kaptanki czesto angazuja sie w walke o prawa
uci$nionych, wspieraja réznej masci buntownikow,
rebeliantéw i przemytnikéw. Naturalnie bardziej
sympatyzuja z Nowym Klasztorem. Swietym kolorem Om
jest ciemna czerwien, a symbolem blyskawica.

o  Domena: Wojna

e Gon: boski oszust, patron przestepcoéw, oszustow,
cyrkowcéw i wszelkich ryzykownych intereséw.
Wyznawcy Gona nie widza wiekszego sensu w naukach
Diamentowego Lotosu i sg raczej hedonistami zyjacymi
chwila, chociaz nieobce jest im wspotczucie wobec
najbiedniejszych. Swietym kolorem Gona jest czern,
symbolem u$miechnieta zlosliwie twarz demona.




o Domena: Oszustwo

4.5 Handel

7 racji biedy panujacej w dolinie, zastosujcie nastepujace
modyfikacje w zakresie dostepnosci towaréw wyszczegélnionych w
podreczniku gracza:

e  Bronie zolnierskie kosztuja dwukrotno$¢ ceny z
Podrecznika Gracza;

e Pancerze $rednie kosztuja dwukrotno$¢ ceny z
Podrecznika Gracza;

e  Pancerze ciezkie sg niedostepne;

e  Narzedzia i ekwipunek poszukiwaczy przygdéd kosztuja
dwukrotno$¢ ceny z Podrecznika Gracza;

e  Sposrod wierzchowcow dostepne sa tylko kucyki lub
muly.

4.6 NPC

Najwazniejsi bohaterowie niezalezni jakich gracze moga spotka¢
podroézujac po dolinie:

Kirin: zyczliwy, jowialny kupiec, najlepszy przyjaciel Ojca Maga,
pelni role mentora i opiekuna druzyny.

Sie Tang: Pomocnica Ojca Maga pojmana przez bande Czarnego
Lotosu w trakcie Sledztwa.

Mistrz Lobsang: przelozony Starego Klasztoru, wielki autorytet,
zwolennik pokoju z Imperium, aktywnie sprzeciwiajacy si¢ planom
Nowego Klasztoru.

Oswiecony Dao: Dwustuletni mnich pograzony w magicznym
transie w stupie nieopodal Starego Klasztoru, praktycznie nie
odzywa sie i nie porusza, za to jego obecno$¢ potrafi sprowadzaé
magiczne wizje.

Mistrz Dong Tse: Charyzmatyczny i autorytarny przetozony
Nowego Klasztoru. Trzydziestoletni mnich pelen energii i wizji na
przywrécenie Loes wielkoSci. W wizji tej, co mato zaskakujace, nie
ma miejsca na zadne obce wpltywy. Uwaza Stary Klasztor za grupe
zdrajcow, ktérzy w imie szacunku i wptywéw na dworze Imperium
zdradzili swdj lud.

Mistrzyni Xi: WSciekle niezalezna mistrzyni sztuk walki, ktora zyje
w pustelni na wschodzie doliny i znana jest z rzucania wyzwan
kazdemu, kto zbliza sie do jej eremu.

Kune To: Ochmistrzyni z posiadtosci Gotse, ciepta i dbajagca o
posiadtosé, rozgoryczona stanem w jakim sie ona obecnie znajduje.

Rakszasa Zeng: pradawna istota zrodzona ze ztej magii, ktéra karmi
sie cierpieniem mieszkancéow doliny, Ojciec Maga spetal ja w
magicznym pojedynku i planuje uzy¢ jej sity do przelamania
nowego Lodowego Rytuatu.

4.7 Lokacje w Loes

1. Dawa

3 300 mieszkancow. Nieformalna stolica doliny Loes. W miasteczku
mozna skorzysta¢ z niezle zaopatrzonego targu, kilku swiagtynek
Aura i jednej $wigtyni Om a takze z ustug réznych rzemieslnikéw.
Znajduje sie tu takze duzy zajazd ,Krok w Chrmurach” (prowadzony
przez Kirina, przyjaciela rodziny Gotse), ktéry prawdopodobnie
stanie sie punktem wypadowym dla druzyny.

2. Posiadtos¢ Rodu Gotse
Pozostawiona pod opieka stuzby i praktycznie nieuzywana

posiadto$é popada powoli w ruine, a kilka tygodni temu zostata
zajeta przez bande opryszkéw, ktérzy wypedzili z niej nieliczne stugi
i zrobili z niej swoja baze wypadowa.

3. Stary Klasztor

Wielki kompleks klasztorny w starozytnej Loetanskiej gérskiej
twierdzy. Jest obecnie najwazniejszym os$rodkiem nauk
Diamentowego Lotosu, a wyksztatceni tu medrcy zyskuja coraz
wiekszy postuch w Imperium. Rozwéj i praktyka Doktryny O$miu

Cnoét

4. Stupa Oswieconego Dao

Pustelnia w ktérej pograzony w magicznym $nie tkwi Mistrz Dao,
ktéry w czasie wielkiej wojny opowiedzial sie przeciw Nowemu
Klasztorowi i zostat ciezko ranny podczas proéby powstrzymania
Lodowego Rytualu. Do tego trudno dostepnego miejsca
pielgrzymuja nieliczni najbardziej oddani wyznawcy Doktryny
O$miu Cnét, a sama stupa stynie z cudéw jakie dzieja sie tam za
sprawg Dao.

5. Sankali

650 mieszkancéw. Spore rybackie miasteczko, siedziba rodu Dang.
Ostatni wigkszy osrodek, w ktérym zaopatruja sie pielgrzymi
wyruszajacy na wyprawe dookota She.

6. Kalpe
420 mieszkancéw. Dynamicznie rozwijajaca sie pod zarzadem
Mistrza Dong Tse osada, w ktorej osiedlajg sie zwolennicy Nowego
Klasztoru.

7. Nowy Klasztor

Siedziba mnichéw i uczonych wyznajacych Doktryne Lodowej
PieSci, zarzadzana przez aktualnego przetozonego Nowego Zakonu,
mistrza Dong Tse.

8. Jaskinia Lodowa
Kompleks jaskin na terytorium Nowego Klasztoru, gdzie ukrywa sie
cze$¢ adeptoéw Lodowego Zaklinacza.

9. Erem Xi

Siedziba Xi, mistrzyni sztuk walki, ktéra znana jest z rzucania
bezlitosnych wyzwan podréznym. Jej zwyczaje sprawiaja, ze cala
gbérna cze$¢ doliny jest omijana przez mieszkancow Loes, z czego
skwapliwie korzysta Gang Czarnego Lotosu urzedujacy w jaskiniach
powyzej jej pustelni.

10. Jaskinie Czarnego Lotosu
Kompleks jaskinn opanowany przez gang Czarnego Lotosu.

11. Wodospady Fu Kan

Trudny, ale piekny teren, przez ktéry prowadzi szlak
pielgrzymkowy wokot gory She.

12. Jhodse

50 mieszkancow. Mala pasterska wioska, bedaca jedynym
schronieniem i punktem wytchnienia na szlaku pielgrzymkowym
wokot Swietej gory.

13. Ruiny Klasztoru Ksiezyca
Rozlegte ruiny starozytnego klasztoru, ktérego madrosci i filozofia
sg dawno zapomnianym reliktem historii doliny.
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14. Lodowe Krysztaty

Miejsce gdzie w czasie wielkiej wojny odprawiony zostal Lodowy
Rytual. Okolica jest zawsze patrolowana przez kilkunastu zotnierzy
Imperium, ktérzy traktujg krecacych sie tu Loetanczykéw z bardzo
duza podejrzliwoscia.

15. Czarny Zamek
Siedziba Rakszasy Zenga, miejsce owiane mrocznymi opowiesciami
i budzace powszechny strach w$réd mieszkancéw Loes.

16. Gdra She

Swieta géra zaréwno dla wyznawcéw miejscowych religii (jest dla
nich domem Aura i Om) jak i dla medrcow podazajacych droga
Diamentowego Lotosu (dla nich symbolizuje niewzruszonosé, site i
doskonatos¢). Wspinaczka na jej szczyt jest praktycznie niemozliwa
(niemal pionowe $ciany She wznosza sie na blisko 2000 metrow
ponad dno doliny) i stanowi najwyzsze $wietokradztwo wedtug
miejscowych wierzen.

4.8 Wydarzenia poprzedzajgce

163 lata temu: Poczatek wielkiego podboju gérskich panstewek
przez Imperium. Wojna prowadzona jest z réznym natezeniem
przez kolejne 40 lat, a jej celem jest podporzadkowanie dumnych
gorskich ludow, ktére w przesztosci czesto pladrowaly pogranicze
Imperium.

122 lata temu: Armie Imperium powoli otaczajg Loes — ostatnie z
wolnych gorskich krélestw.

121 lat temu: Kiedy wojska Imperium stoja u bram Loes, grupa
mnichéw ujawnia, ze w dolinie znajduje sie Lodowy Zaklinacz z
zachodu wraz z grupg miejscowych akolitow. Czarodzieje ci
odprawiaja rytual, ktéry zamraza cate Zzrédla Huang Zhe i wielu jej
doptywéw, sprowadzajac na Imperium potworng susze, w ktorej
ging dziesiatki tysiecy rolnikéw i biedniejszych mieszkancow miast.

120 lat temu: Armia Imperium pod dowddztwem Czerwonego
Marszatka wdziera sie do Loes walczac z magiczng zima i zacieklym
oporem obroncéw. Masakry i pladrowanie doliny doprowadzaja do
upadku wielu osad. Ostatecznie, w bitwie na przedpolu lodowca,
Lodowy Zaklinacz zostaje pokonany, a jego akolici zostaja porazeni
eksplozja magicznej mocy, ktéra rozbija lodowe zaklecie.

119 lat temu: Do lLoes przybywa Mistrzyni Lata, czarodziejka z
Imperium, ktérej gtlbwnym zadaniem jest zalagodzenie sytuacji po
wojnie i ugruntowanie wltadzy Imperium na tych terenach. Przez
kilkanascie lat mierzy sie z partyzantka, ale jej rzady nastawione na
wzmocnienie doliny i umiarkowane podejScie do rozliczania
zaangazowanych w wojne zjednuje jej rosnagce poparcie
mieszkancéw zmeczonych wojna,.

89 lat temu: Stary Klasztor oficjalnie popiera Mistrzynie Lata i
zaczyna uzywac¢ doktryny O$miu Cnét do uzasadniania pokojowej
koegzystencji z Imperium.

40 lat temu: Mistrzyni Lata opuszcza Doline, a na jej miejsce
przybywa cywilny gubernator z ramienia Imperium.

9 miesiecy temu: zaniepokojony pogtoskami o podzeganiu do
wojny, Ojciec Maga przybywa do Loes. Stara sie przemieszczaé po
dolinie incognito, obserwujac poczynania Nowego Klasztoru.

7 miesiecy temu: Ojciec Maga odprawia rytuat petajacy Rakszase.

2 miesigce temu: Ojciec Maga wyrusza w podro6z astralna, w ktérej
$ledzi Lodowego Zaklinacza, znikajac z Planu Materialnego i
inicjujac wystanie wiadomosci przez Kirina.




5. Przygoda

5.1 Struktura scenariusza

Ponizszy schemat prezentuje zaleznoSci miedzy najwazniejszymi scenami, sktadajacymi sie na gtéwng fabute przygody. Doktadny przebieg

wszystkich scena opisany jest w dalszej czesSci tego rozdziatu.

Scena 1: Dawni przyjaciele

Kiedy: Scena poczatkowa, tuz po przybyciu Maga

Scena 2: Dom Zty

Kiedy: Po lekturze listu pierwszego

Scena 5: Lodowaty Dotyk

Scena 3: Dotyk Milosierdzia )
Przesztosci

Kiedy: Po lekturze listu drugiego
Kiedy: Po lekturze listu drugiego

Scena 6: Uczta

Kiedy: Kiedy gracze zdecyduja, Kirin wspomni o niej dopiero
po wykonaniu zadanie dotyk Milosierdzia

Final

Kiedy: Po przejsciu przez krag z kart

Scena 4: Stare Prawo

Kiedy: Po lekturze listu drugiego

Scena 7: Czarna Noc

Kiedy: Po otrzymaniu informacji o
Czarnym Zamku od O$wieconego Dao

Scena 8: Cien Swietej Gory

Kiedy: Po otrzymaniu wizji od Rakszasy

Zakonczenie: Droga Wody Zakonczenie: Lodowa Nawalnica

Kiedy: Druzyna wspiera Ojca Maga i Stary Klasztor

5.1.1 Zapis w tekscie przygody

W tekscie przygody zastosowano nastepujaca konwencje zapisu:

Bold, kolor bordowy: detale mechaniczne

Bold, kolor niebieski: postacie, wrogowie, przedmioty, zaklecia opisane w innym miejscu tekstu

Tekst w bloku wyr6zniony szarym kolorem: wypowiedzi NPC i opisy do zacytowania

Kiedy: Druzyna wspiera Nowy Klasztor




5.2.1 Scena 1: Dawni przyjaciele
O co chodzi: Scena wprowadzajaca do przygody

Jak na nia trafié¢: Od niej zaczyna sie rozgrywka
Kiedy sie zaczyna: Od razu po rozpoczeciu gry

Przebieg: Gracze spotykaja sie wieczorem na poddaszu domu
Kirina. Kupiec wpuszczajac ich do domu, jest wyraznie
zaniepokojony, i kiedy uchyla drzwi zawsze rozglada sie ostroznie
po okolicy. Przy misce mocno przyprawionych ciastek i korzennego
wina (w ktérym Lotrzyca tatwo rozpoznaje efekt swojego przemytu),
kupiec rozpoczyna swojg opowies¢.

Witajcie, ciesze sie, ze dotarliScie tu wszyscy bezpiecznie.
Wybaczcie, ze $ciggnatem tu Was w takim tempie, ale sprawa wydaje
mi sie powazna. T6j [tu wskaze Maga] ojciec, przybyt do mnie pét
roku temu, bo mial do zalatwienia jaka$ wazna sprawe w Loes. Byt
wyraznie poruszony, i nie chcial méwi¢ w czym jest problem, ale
zaraz po przybyciu zaczal znika¢ na dtugie tygodnie, a dwa miesigce
temu przepadt zupeknie.

Szukalem go swoimi kanalami, ale wyglada na to, ze po prostu
zniknal. A co gorsza, niedlugo potem zorientowalem sie, ze jacys
ludzie obserwuja wieczorami moj dom.

Wydaje mi sie, ze Twoj ojciec mogt to przewidzie¢, bo zostawil mi
wyrazng instrukcje co mam zrobi¢ w takiej sytuacji — przede
wszystkim $ciggnaé Ciebie do doliny i dopilnowaé, zeby$ otrzymat
wsparcie [tu pokaze na reszte druzyny].

Chcialbym méc odpowiedzie¢ Wam na wiecej pytan, ale Twdj ojciec
nie miat w zwyczaju zwierza¢ mi sie ze swoich spraw. To o co mnie
poprosit, to, zeby$s na poczatku udat sie do Waszej posiadtosci i
odszukatl w jego gabinecie to co tam dla Ciebie zostawit.

U mnie zostawil to [wreczy graczom zawinigtko w ktorym jest
pierwsza karta z Termy Rodu Gotse ,Glupiec, sakiewka z 50 sz i
ztoty kluczyk].

Jesli gracze zaczna wypytywaé Kirina to bedg w stanie dowiedzie¢
sie nastepujacych rzeczy:

e Qijciec nie spotykal sie w mieScie z nikim poza nim, za to
czesto wyjezdzat

e Przybyl do doliny bez stuzby i incognito

e W czasie pobytéw w mieScie kupowal duze ilosci sprzetu i
zapasOw na dluzszg wspinaczke

e Karta jest jakim$§ elementem magicznego dziedzictwa
Rodu Gotse, Kirin nie badat jej doktadniej z szacunku dla
swojego przyjaciela

Kiedy gracze wyjda z domu Kirina, zauwaza czterech Shinobi
Nowego Zakonu, ktérzy zaatakuja ich bez wahania. Przy
napastnikach nie bedzie zadnego $ladu po tym, kto ich wynajat.

5.2.2 Scena 2: Dom Zty

O co chodzi: Druga cze$¢ termy zostala ukryta przez Ojca w
posiadtosci, nie przewidziat on tylko, Ze jedna z pogranicznych band
uzna stary dom za znakomite miejsce na swoja baze.

Jak na nig trafié: Kirin wprost sugeruje graczom, ze powinni zacza¢
poszukiwanie ojca od posiadtosci.

Kiedy sie zaczyna: Kiedy gracze docieraja do posiadtosci

Przebieg: Podczas podrézy przez doline graczom powinno sie rzucié
W oczy, ze nigdzie nie wida¢ w niej pasterzy ani nikogo ze stuzby
posiadtosci. Zblizajac sie do posiadto$ci gracze powinni wykonaé
test Percpecji (ST 14, ST 18 wnocy). Udany test wyjawi im, Ze w oknie

wida¢ kogos$, kto z ukrycia obserwuje teren dookota budynku, a
nigdzie w poblizu nie ma zadnej stuzby.

Jesli gracze zdecyduja sie na ostrozne podejscie do budynku,
powinni uzyskaé przewage w walce adekwatng do zastosowanej
taktyki (np.: mogg sie zakras¢ do budynku przez okno i trafi¢ na
puste pomieszczenie).

Jesli gracze nie zdecyduja sie na podkradanie do budynku to walka
zacznie sie jak tylko podejda do gtéwnego wejscia.

W walce uzyjcie mapki nr 6, rozmieszczajac zbiréw logicznie w
zaleznosci od pory dnia i wykorzystujac wszystkie przewagi
taktyczne jakie zapewnia budynek;

e  Zablokowane drzwi
e  Ostrzal zza barykad wewnatrz domu
e  Ostrzal z balkon6w na zewnatrz i wewnatrz

e  Mozliwos$¢ obejscia graczy i zaatakowania ich od tytu

W budynku jest 9 zbiréw i herszt bandy. Zdeterminowani bandyci
beda walczy¢ z graczami do konca, ale jesli ktorys zostanie wziety
zywcem to druzyna bedzie mogla dowiedzie¢ sie, ze sa oni
przemytnikami, ktérzy przepedzili lub zabili stugi i skorzystali z
tego, ze rezydencja znajduje sie na uboczu, zeby zrobié z niej swoja
tymczasowa baze.

Przeszukanie rezydencji (patrz: ~mapa nr 6) ujawni wiele
przydatnych przedmiotéw i mozliwo§é uwolnienia dwojki stug
(ochmistrzyni Kune To oraz Gianpo, starego klucznika), ktérzy

przetrwali uwiezieni w piwnicy.

Nawet nie pytani przez graczy, uwolnieni studzy rodziny Gotse
zaczng dos¢ szybko wylewaé zale na swojego pana. Sa oni wyraznie
rozgoryczeni stanem w jakim znajduje sie rezydencja i tym, ze
Ojciec Maga w ogble o nig nie dba zyjac w stolicy, a kiedy kilka
miesiecy temu przybyt do doliny, to spedzal czas prawie wytacznie
w swoim gabinecie, nie zajmujac sie sprawami majatku.
Rozgoryczona Kune To, kiedy skonczy wylewa¢ zale na swojego
pana, zaoferuje Magowi, ze pokaze mu grob jego matki. Jesli gracz
sie zgodzi, stara ochmistrzyni zaprowadzi go na wzgdrze za
posiadtoscig ,gdzie znajduje sie skromny nagrobek z imieniem
matki i symbolem Om.

W dawnym gabinecie Ojca znajduje sie wskazana skrytka, ktéra
zawiera kolejng cze$é termy: karte ,Pustka”, onyksowy sygnet, glejt
wlasnoS$ci posiadtosci i drugi list od Ojca.

5.2.3 Scena 3: Dotyk Mitosierdzia

O co chodzi: Gracze muszg wyprawié sie do doliny na wschéod od
Dawy i zbada¢ jaskinie Czarnego Lotosu.

Jak na nia trafi¢: Misja jest wzmiankowana w drugim liScie od Ojca
Kiedy sie zaczyna: Po wejsciu do doliny

Przebieg: Podrézujac po dolinie gracze musza zdecydowac jak chca
sie przemieszczaé:

e (Czy omijaja erem Xi i wspinaja sie bezpos$rednio do
jaskini

e  Czy chca rzuci¢ wyzwanie mistrzyni wedrujac obok jej
klasztoru.

W pierwszym wariancie musza oni zbada¢ Jaskinie mierzac sie z
banda Czarnego Lotosu (patrz: mapa nr7). Przeszukanie jaskin
koniczy odnalezienie Sie Tang, ktéra po doprowadzeniu do
przytomnosci, opowie graczom o tym jak wpadla tu w putapke
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zastawiong przez bandytéw, ale przez ponad miesigc kiedy
obserwowala od srodka funkcjonowanie ich bandy, nie znalazta
zadnego dowodu na ich wspétprace z Nowym Klasztorem.

Wszystkie tupy z siedziby bandy w §wietle prawa naleza do druzyny,
a Sie Tang chetnie dotaczy do nich jako pomocniczka. Kiedy gracze
opuszczaja jaskinie, w kieszeni Maga zmaterializuje sie karta
+Serce”.

W drugim wariancie Xi zauwazy ich jak tylko dotra do jej eremu i
bez wahania rzuci wyzwanie Mnichowi. Jesli uda mu sie wygraé
walke to otrzyma on 200 PD i Rog Trzeciego Zakonu, a Xi od tej pory
bedzie zyczliwa wobec druzyny.

5.2.4 Scena 4: Stare Prawo

O co chodzi: Gracze muszg wyprawi¢ sie do Starego Klasztoru,
wyshucha¢ wersji wydarzen wedtug jego mistrzéw i ruszy¢ po wizje
do Stupy O$wieconego Dao.

Jak na nia trafié: Misja jest wzmiankowana w drugim licie od Ojca
Kiedy sie zaczyna: Po przybyciu do Starego Klasztoru

Przebieg: Kiedy gracze dotrg do starego klasztoru, zostana
przywitani z honorami i kiedy wypoczna. nastepnego dnia Mistrz
Lobsang w towarzystwie kilku mnichéw oprowadzi ich po
kilkupoziomowej twierdzy, pokazujac kwatery mnichéw, biblioteke
i rozlegle pomieszczenia gospodarcze, ktore sprawiaja, ze klasztor
jest praktycznie samowystarczalny ekonomicznie. Podczas spaceru
Mistrz skupi sie na pokazaniu w praktyce zasad doktryny O$miu
Cnot:

e  (Czysto$¢ umystu pokaze na przykladzie dzieci, ktore
przyjmowane sg do nowicjatu w Starym Klasztorze, tak,
aby uchronié¢ je jak najbardziej przed zlym wplywem
otaczajacego Swiata.

e  Uwolnienie od pozadania i ubéstwo mnisi w klasztorze
osiaggaja odrzucajac wlasno$¢ prywatng i rezygnujac z
kontaktu ze swoimi rodzinami

e  Otwarto$¢ na innych, szacunek dla starszych i dobro
praktykowane  sg pomoc
potrzebujacym, ktérzy przybywajag do klasztoru

poprzez wszystkim

e Szacunek dla przeszioéci to wartos¢, ktéra uosabia
przepastna biblioteka, zawierajaca calg spisang historie
gorskich krain

e Doskonalo$¢ w kazdym wykonywanym zadaniu mnisi
osiggaja w rygorystycznych ¢éwiczeniach fizycznych i
intelektualnych.

Udane testy lub umiejetne pokierowanie rozmowa pozwolg zdoby¢
w klasztorze nastepujace informacje:

Test Perswazji (ST 16): Mistrz moze opowiedzie¢ o swoim stosunku
do Nowego Klasztoru. Bedzie méwil ostroznie, ale z wyrazna
rezerwa, podkreslajac energie i wielki talent Mistrza Dong Tse, ale i
jego brak doswiadczenia i krotkowzrocznosé.

Test Perswazji (ST 14): Mistrz chetnie opowie wiecej o naturze term,
ktére stanowig dziedzictwo najwiekszych medrcéw, moznych
rodzin i nielicznych magéw, jacy rodza sie w Loes. Kazdy taki
przedmiot ma rézne ukryte magiczne funkcje i jest czesto
najwazniejszym elementem dziedzictwa danej osoby. Terma
Mistrza, ktéra pokaze graczom, jest pierScien pokryty Swietymi
symbolami sktadajacy sie z trzech niezaleznych obracajacych sie
wzgledem siebie pierscieni.

Test Percepcji (ST 18): gracze beda mogli zauwazyé wsréod
nowicjuszy kilkanascioro dzieci o ewidentnie Imperialnym
pochodzeniu. Zapytany to Mistrz zmiesza sie, ale nie bedzie sie

wypieral tego, ze klasztor otwiera sie powoli na mieszkancéw
Imperium.

Na zakonczenie wizyty Lobsang poprosi graczy o odbycie
pielgrzymki do stupy O$Swieconego Dao, z duza pewnoscia
zaktadajac, ze pomoze on wich §ledztwie.

Po udanej wspinaczce i dotarciu do stupy, Mag do$wiadczy wizji:

Plyniesz w powietrzu ponad gorska doling, az Twoim oczom ukazuje
sie Czarny Zamek. Widok tego miejsca napawa Cie groza, ale widzisz
swojego ojca ktory stoi w progu budowli i kiedy cie zauwaza, kiwa
na ciebie reka i wchodzi do srodka. Czujesz przemozne oczekiwanie
ze Srodka budowli, a sam widok nagle robi sie bardziej frapujacy niz
straszny.

Kiedy wizja dobiega konca, w dloni Maga zmaterializuje sie karta
~Ksiega”.

5.2.5 Scena 5: Lodowaty Dotyk Przesztosci

O co chodzi: Gracze wyprawiaja sie do Lodowej Jaskini, przy okazji
podrézujac przez ziemie Nowego Klasztoru i majac okazje
obserwowac jego rzady.

Jak na nia trafié: Misja jest wzmiankowana w drugim liscie od Ojca
Kiedy sie zaczyna: Po wej$ciu do doliny

Przebieg: Podr6z do Lodowej Jaskini mozesz urozmaici¢ graczom
obrazkami z zycia pod wladzg Nowego Klasztoru.

Mieszkancy tej okolicy wygladaja nieco zamozniej niz w
pozostatych czeSciach doliny i maja bardzo duzo energii, zapatu i
optymistycznie patrza w przyszios¢. Wszyscy sa tez zapatrzeni w
Mistrza Dong Tse, ktérego uwazajg za nadzieje na lepsze czasy dla
Loes, a co bardziej gniewni (zwlaszcza starsi mieszkancy i kaptanki
Om) otwarcie méwiag o tym, ze wygladaja zrzucenia jarzma
narzuconego przez Imperium.

Kalpe jest bardzo czystym i bogato wygladajacym miasteczkiem, w
ktérym kwitnie rzemiosto, a na placach czesto mozna zobaczyé
¢éwiczacych mnichéw w barwach Nowego Klasztoru. Praktycznie nie
spotyka sie tu cywili ani wojskowych z Imperium.

Jesli gracze zdecyduja sie na wizyte w Nowym Klasztorze, to bedzie
ona mozliwa, a przybyciem Maga zainteresuje sie sam Mistrz Dong
Tse. Bedzie sie on odnosit do graczy z szacunkiem i chetnie opowie
o swojej filozofii, skrzetnie unikajac tematu Imperium. Udany test
Intuicji (ST 20) sprawi, Ze gracze wyczuja, Ze stara sie on nie
wypowiadac¢ na ten temat. Préby prowokowania go do rozmowy na
ten temat na pewno skonczg sie ochlodzeniem atmosfery, az do
wyrzucenia druzyny za brame Klasztoru. W innej sytuacji wizyta
bedzie przebiega¢ mito i bedzie mozliwo$¢é noclegu w Klasztorze.

Jesli gracze na jakim$ etapie podrdzy przez doline zdradza sie z
zamiarem wizyty w jaskini, to po drodze napadnie na nich o§miu
Shinobi Nowego Klasztoru, a w samej jaskini beda czekaly
podwojone straze. Jesli nie to skorzystajcie z mapy 8 do zbadania
Jaskini i podanych tam liczb straznikow.

Po dotarciu do sali nr 6 dla graczy stanie si¢ jasne, ze Nowy Klasztor
prébuje odtworzy¢ Lodowy Rytuat.

Po pokonaniu ostatniego lodowego Akolity w reku Maga
zmaterializuje sie karta ,Gwiazda”.

W tym momencie gracze powinni jak najszybciej opusci¢ doline, bo
za dwa dni wyruszy za nimi poscig, kiedy mnisi Nowego Klasztoru
zorientuja sie co sie stato.




5.2.6 Scena 6: Uczta

O co chodzi: Podczas pobytu w miescie (po zalatwieniu sprawy w
posiadtosci, przed wyprawa do Czarnego Zamku) Kirin przekazuje
graczom trzeci list od Ojca Maga, w ktérym prosi on graczy o
zorganizowanie uczty dla biedoty.

Jak na nia trafié: Trzeci list méwi o tym zadaniu

Kiedy sie zaczyna: Kiedy gracze zdecydujg sie na ufundowanie
uczty.

Przebieg: Potraktujcie to jako lekki przerywnik w trakcie przygod i
okazje do odegrania kilku scenek z zycia miasta podczas trwajacego
festynu:

e Sporu filozoficznego pomiedzy mnichami Starego
Klasztoru, ktérzy doceniaja uczte a mnichami Nowego
Klasztoru, ktérzy krytykuja rozdawnictwo i twierdza, ze
kazdy powinien wlasnymi sitami zarabiaé na chleb;

e  Bijatyki miedzy kaptanka Om, a préobujacym ja okrasé
opryszkiem, w ktérej drobna kobieta skutecznie spierze
bandyte na kwasne jabtko

e  Podziekowan za uczte i drobnych podarkéw od
mieszkancéw. Jeden z nich, zakapturzony, starszy mnich,
da druzynowemu Mnichowi pare matych Dzwonkéw z
Brazu, ktore jak sie p6Zniej okaze, sa magiczne.

e  Przyjacielskiego sparringu miedzy dwoma mistrzami
sztuk walki

e  Zainteresowania kotrzyca ze strony kilku Zolnierzy
Imperium, ktérzy jednak odstepuja uwazajac ja za
towarzyszke Maga i przez to szanowana miejska
0sobisto$é.

Wieczorem po uczcie w reku Maga zmaterializuje sie karta
.Moneta”.

5.2.7 Scena 7: Czarna Noc

O co chodzi: Gracze musza zmierzy¢ sie ze swoim strachem, po to
aby dotrze¢ do zamku Rakszasy i pozna¢ ukrywang prawde o
dziadku Maga.

Jak na nia trafié¢: Do zamku odsyla wizja O$wieconego Dao
Kiedy sie zaczyna: Kiedy gracze wchodza do doliny

Przebieg: Po wspinaczce do gérnej czesci doliny gracze znajdujg sie
w odludnym, nieprzyjemnym terenie, pelnym wysokich
potamanych skal, gdzie nawet w jasny dzien stonce §wieci jakby
stabiej.

W tej czesci doliny dobrze wida¢ tez Czarny Zamek — budowle o
nienaturalnym, obcym ksztalcie, z czarnymi szpiczastymi wiezami.

W czasie wedréwki przez doline gracze czuja sie caly czas
obserwowani, a w polowie drogi ze skal sfruwajg na nich z
obtgkanczym $miechem trzy Widma Czarnej Doliny, ktére
przybieraja twarze towarzyszy Maga i przez calg walke wrzeszcza, ze
zostal on przez nich zdradzony.

Sam zamek ma prostg architekture — duza sale w centrum i cztery
wieze z klatkami schodowymi w rogach. W centrum wielkiej sali, w
magicznym kregu siedzi bardzo niezadowolona rakszasa. Kiedy
gracze wchodza do sali, ozywia sie:

Witajcie w moich skromnych progach. Okazuje sie, ze stary
zaschniety durenn Dao jednak jest do czego$ przydatny. Uwolnijcie
mnie!

Gracze powinni wyraznie czué, ze jest to zty pomyst, ale Rakszasa
bedzie przez dluzsza chwile prébowata naméwic ich do usuniecia
magicznego kregu (moze uzywac tylko stéw, jej magiczne moce nie
dzialaja poza kregiem). Kiedy odmoéwia ostatecznie, stwér zniecheci
sie i powie:

No c6z, réwnie dobrze moge zrobi¢ to o co poprosit mnie twoj
ojczulek. Cata Wasza [tu spluwa] rodzina tyle samo jest warta. Patrz!

Rakszasa tworzy w kregu iluzje pokazujac trzy sceny.

. Bitwe z Lodowym Zaklinaczem, w ktérej w pewnym
momencie z calego zgietku, huku pekajacego lodu,
wrzaskow mordowanych zokierzy obraz wyostrza sie na
jednym z uciekajacych akolitow.

e  Wnetrze posiadlosci Gotse, w ktérej ten sam mezczyzna
(dziadek Maga), nieco starszy krzyczy na swoja Zone
gestykulujaci trzymajac za ucho mtodego chtopca

e  Posiadlosé Gotse, z ktérej Mistrzyni Lata zabiera matego
chtopca bardzo podobnego do ojca Maga jako swojego
ucznia, a jakis czas p6zniej dziadek Maga wyrusza do ruin
Klasztoru Ksiezyca, gdzie znika w o$niezonych ruinach.

Zdaje sie, ze tam czeka na was wielki final patatachy, niech to sie juz
skonczy im szybciej, tym szybciej odzyskam wolnos¢.

To dopowie Rakszasa, po czym zamilknie.

Kiedy gracze opuszcza Swiatynie w reku Maga zmaterializuje sie
karta ,Swiatto/Ciemno$é”.

5.2.8 Scena 8: Cier\ Swietej Gory
O co chodzi: Gracze muszg dotrze¢ do ruin Klasztoru Ksiezyca, gdzie
samobdjstwo popeknit dziadek Maga.

Jak na nia trafi¢: Wizja Rakszasy wskazuje miejsce do ktorego trzeba
sie udac.

Kiedy sie zaczyna: Kiedy gracze docieraja do ruin Klasztoru.

Przebieg: W trakcie podrézy do Klasztoru na skatach przy
wodospadach, w trakcie wspinaczki na graczy napada trzech
Shinobi Nowego Klasztoru.

Kiedy po meczacej wyprawie gracze w koricu docieraja do klasztoru,
chwile zajmuje im znalezienie miejsca z wizji (jesli wpadna, zeby go
poszukad, jesli nie to po jakim$ ) U stép wysokiej §ciany z resztkami
belek podtrzymujacych kiedys$ strop znajduja oni lezacy w $niegu
szkielet, a na jednej belek sparciaty sznur wisielca. W szparze muru
tkwi czwarty list od ojca i karta ,Diamnetowy Lotos”.

5.2.9 Finat: Wejscie Tygrysa

O co chodzi: Po spotkaniu z ojcem Maga gracze wyruszaja zmierzy¢
sie z mistrzem Dong Tse i zdecydowad, czy chcg przeszkodzi¢ mu w
jego planach.

Jak na nia trafi¢: Spos6b kontaktu z ojcem wskazuje czwarty list.

Kiedy sie zaczyna: Utozenie o$miu kart w okrag otwiera portal do
demisfery na planie astralnym w ktérej znajduje sie obecnie ojciec
Maga.

Przebieg: Kiedy gracze utworza krag z kart otwiera sie portal, ktéry
prowadzi do demisfery na planie astralnym, w ktérej zawieszony
jest ojciec Maga.




Kiedy gracze przejda przez portal znajda sie w sferze Swiatla i
zobacza Dampe Gotsego, ktéry wisi opleciony siatka promieni
blekitnego $wiatta nad widoczna w dole miniaturowa doling Loes.
Udany test Wiedzy Tajemnej (ST 19) ujawni wiecej szczegbtow:
cze$¢ promieni o czerwonym zabarwieniu wyraznie wyglada jakby
wysysaly energie z Czarnego Zamku, a inna wigzka wysyta bardzo
duzo energii w kierunku lodowca.

Ojciec Maga jest wyraznie zmeczony, ale uSmiecha sie na widok
graczy. Z trudem wystawiajac sie zaczyna moéwic:

Wiecie juz wszystko. Nie chcialem tu wracagé, ale szaleficy Dong Tse
znowu chca zamrozi¢ rzeke i rozpeta¢ wojne. Musicie go
powstrzymac!

[Traci dech wyraznie sie z czymsS situjac].

Ja musze uporaé sie z nowym Zaklinaczem, ktérego w koncu udato
mi sie wytropié¢, ale Wy musicie usuna¢ Donga, bo bez niego to
szalenstwo w koncu wygasnie.

[Pauza]

Macie calg terme, wiec wiecie o co walczycie i jesteScie gotowi.
Ruszajcie natychmiast, bo nie zbiore drugi raz sily na przerzucenie
Was.

W sferze pojawia sie kolejny portal prowadzacy na gérne pietro
Nowego Klasztoru, tuz przy kwaterze Dong Tse. Jesli gracze nie
przejda przez niego, to alternatywa bedzie dostanie si¢ do klasztoru
tradycyjna droga, ale bedzie to bardzo ryzykowny proces.

Gracze przechodzac przez portal znajda sie na tarasie Nowego
Klasztoru, gdzie Dong Tse ¢wiczy ze swoimi mnichami. Bedzie on
zszokowany, ale szybko zrozumie co sie stato. Odgrodzi sie od
graczy kilkoma wiernymi mnichami i po raz ostatni sprébuje ich
przekonad:

Postuchajcie mnie, zanim poleje sie krew Loes! Jestem jednym z
Was! Chce tylko wolnosci tej krainy i chce pokazac, ze Loes, ktére
odrzuca stary dogmat, zaczyna pracowac nad soba i przestaje dawac
rybe kazdemu leniowi i zebrakowi moze by¢ potega! Wiem, ze
byliscie w moich wloSciach, wiem co widzieliscie. Czy to jest co$
ztego? Czy nie mamy prawa zrzuci¢ opresji Imperium?

[Zwracajac sie do Magal]

Twaj dziad walczyt o tg sama sprawe. Odebrali mu wszystko, ztamali
go, a przekleta czarownica i pijawki ze starego Klasztoru omotaly
Twojego ojca. Ale Twoja krew wie co jest dobre dla Loes. Wez swoich
towarzyszy i przytaczcie sie do mnie!

W tym momencie gracze musza zdecydowaé, czy chca walczyé z
Dongiem, czy do niego przystaé. Jedli walcza, to musza zmierzy¢ sie
znim, oSmioma mnichami i czterema shinobi.

5.2.10 Zakonczenie: Droga Wody

Jesli gracze zdecyduja sie zakonczy¢ plany Nowego Zakonu, to po
wygranej walce musza czym predzej ucieka¢ z klasztoru, ale poscig
nie bedzie bardzo gorliwy. W ciggu kilku tygodni w Nowym
Klasztorze nastapi przewrdt, a wladze obejmie w nim grupa
starszych mnichéw, ktérzy postarajg sie zostawi¢ jak najwiecej z
ducha nauk Dong Tse, upamietniajac go jako bohatera, ale
jednoczesnie skutecznie pozbywajac sie z Klasztoru jego
najbardziej fanatycznych poplecznikéw i przepedzajac wszystkich
lodowych akolitéw.

5.2.11 Zakonczenie: Lodowa Nawatnica
Przyjecie propozycji Dong Tse oznacza $mieré Dampy Gotsego i
poczatek nowego Lodowego Rytuatu. Doprowadzi to w

perspektywie kilku miesiecy do straszliwej wojny, w ktérej ucierpi
zar6Owno Imperium, ktérego klimat i Zyzne ziemie ucierpia
potwornie na skutek ataku zimna i magicznej suszy, jak i Loes, z
ktérego tym razem najpewniej nie zostanie kamien na kamieniu.




6. Dodatki i pomoce dla MG
6.1 Mapy

1. Dolina Loes — heksy _




2. Dawa
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Rynek

Kopalnia zelaza

Wartownia i ob6z wojskowy Imperium
Dom Kirina

Zajazd ,Pusta Droga”

Swigtynia Aura

Biblioteka

Swiatynia Om
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3. Sankali

1. Zamek Rodu Dang (Mag z IlatwosScia uzyska tam
audiencje)

Targ

Kwartatl kupcéw z Imperium

Przystan rybacka

Swigtynia Om

Dom Podréznych - kwatery dla idacych w goéry
pielgrzyméw
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Zajazd ,Diamentowa Dlon’”

Targ

Swigtynia Om

Dom Mnichéw — kwatery dla podrézujacych agentow
Nowego Klasztoru
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5. Jhodse

Kazde domostwo w miasteczku przyjmuje pielgrzyméw, nie ma tu
typowego zajazdu ani targu, mieszkancy staraja sie by¢
samowystarczalni.

TR =]



Parter: 1: kuchnia, 2 spizarnia, 3 hall, 4 gabinet Ojca, 5 biblioteka 6
sklad przemytnikéw

Skarby: 230 sz, 10 skrzyn towaréw z przemytu wartych tgcznie 200
sz, 60 porcji dobrej zywnosci, duzo dokumentéw o historii rodziny
w bibliotece. W loszku pod schodami uwiezieni sa studzy.

Pietro: 8 salon, 9 gérny hall, 11 graciarnia, 12 sypialnia, 13 pokdj
Maga

Skarby: 110 sz, ciepte ubranie
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7. Jaskinie Czarnego Lotosu

SISO RIS

Pusta sala, test Sledztwa (ST 20) ujawni tu zatarte celowo
slady.
Pusta sala
4 zbiréw pemi straz przy moscie
Jama pelna szkieletow, przewaznie ofiar porwan
Wymazana krwig z ofiar kapliczka Om
Kwatery bandy — 8 zbiréw i Herszt Bandy (ma przy sobie
Olowiany amulet)
a. Skarb: 260 sz, 4 mikstury lecznicze, 35 porcji
dobrego jedzenia, narzedzia ztodziejskie
Barykada
Magazyn kontrabandy i cela Sie Tang
a. Skarb: wino i tkaniny warte na czarnym rynku
650 sz
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8. Jaskinia Lodowa

N

M |
1. Komnata wejsciowa
Pusta sala, na podtodze magiczna putapka lodowa: 3k6
obrazen od lodu (potowa po udanym rzucie obronnym na
zrecznos$e)
3. Kuchnia i spizarnia: 2 zbiréw i 2 Shinobi Nowego
Klasztoru
a. Skarb: 36 porcji dobrej zywnosci, 45 sz, 25
butelek wina
4.  Laboratorium: 2 Lodowych Akolitow
a. Skarb: 4 antidota, 5 mikstur leczniczych, 340 sz,
zw0j Lotu
5. 4 mnichéw Nowego Zakonu na strazy
6. 2 mnichéw Nowego Zakonu i 2 Lodowych Akolitéw
pracuje przy rytuale




6.2 Specjalne i magiczne przedmioty

Ciepte ubranie

Futra i grube ptécienne szarawary oraz grube buty, ktére chroniag
przez mrozem. Ubranie typowe dla bogatych podréznych.

Cena: 80 sz

Onyksowy pierscien

Daje ulatwienie we wszystkich rzutach obronnych przeciwko magii.

Rog Trzeciego Zakonu

Uzyty przez kaptana dodaje jego bonus z madrosci do KP wszystkich
sojusznikéw w promieniu 9 metréw na 3 rundy.

Otowiany amulet

Noszony na szyi podnosi PW posiadacza o 8.

Dzwonki z brazu

Trzymane w reku zamiast broni daja wtascicielowi +5 do skradania
sie.




6.3 Terma Rodu Gotse

Gtupiec: Posiadacz karty moze
raz dziennie odzyskaé 1 komorke

czaru 1 poziomu.

n
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Moneta: Posiadacz karty

otrzymuje utatwienie na
wszystkich testach charyzmy.

Swiatto/Mrok: Posiadacz karty
moze raz dziennie na godzine
zapalic¢ lub sttumic jedno
magiczne swiatfo.

Ksiega: Posiadacz karty moze raz
dziennie zidentyfikowac jeden
magiczny przedmiot lub odczytac
Jjednq dowolnq inskrypcje.

Gwiazda: Posiadacz karty
otrzymuje odpornosé na
obrazenia od mrozu

Pustka: Posiadacz karty moze raz
dziennie odzyskac 1 komorke
czaru 2 poziomu.

Serce: Posiadacz karty moze raz
dziennie uleczyc sobie lub innej
postaci 2ké6 PW.

Diamentowy Lotos: Posiadacz
karty moze raz dziennie odzyskaé
1 komorke czaru 3 poziomu.




6.4 Statystyki przeciwnikow i NPC

MNICH NOWEGO KLASZTORU

Sredni humanoid Neutralny

LODOWY AKOLITA

Sredni humanoid Neutralny Zly

Klasa pancerza: 13
Punkty wytrzymaloSci: 10 (2k8+2)

Szybkos$é: 9 m

Klasa pancerza: 11
Punkty wytrzymalosci: 10 (2k8+2)

Szybkosé: 9 m

Sit ZRC

10 12 13 12 14 10

(+0) (+1) (+1) (+1) (+2) (+0)

KON INT MDR CHA

Sit ZRC

8 13 12 11 10 12

(G (V) (G (+0) (+0) CY)

KON INT MDR CHA

Umiejetnosci: Percepcja +2, Skradanie +3, Atletyka +2
Zmysly: Pasywna percepcja 12
Jezyki: Wspélny, Loetaniski

Poziom wyzwania: 1/4 (50 PD)

UmiejetnoSci: Percepcja +2, Skradanie +4
Zmysly: Pasywna percepcja 10
Jezyki: - Wspélny, Loetaiski

Poziom wyzwania: 1/2 (100 PD)

AKCJE

AKCJE

Krotki miecz: Atak wrecz bronia: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5
m, jeden cel, Trafienie k6+1 obrazen ktutych

Atak dodatkowy bez broni (jako akcja dodatkowa): +3 do trafienia,
k4+1 obrazen obuchowych

Sztylet: Atak wrecz bronia: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel, Trafienie k4+1 obrazen ktutych

Rzucajacy Czary: Lodowy Akolita jest uzytkownikiem magii 3
poziomu, jego cecha bazowa jest Charyzma (ST rzutu obronnego
13, +3 do trafienia atakiem czarem). Ma przygotowane
nastepujace czary Zaklinacza:

Sztuczki (bez limitu): Promien Mrozu

1 krag (2 komérki): Chmura Mgly, Zbroja Maga

ZOLNIERZ IMPERIUM

Sredni humanoid Neutralny

HERSZT BANDY

Sredni humanoid Chaotyczny Neutralny

Klasa pancerza: 18 (kolczuga, tarcza)
Punkty wytrzymatoSci: 10 (2k8+2)

Szybkos¢: 6 m

Klasa pancerza: 14 (¢wiekowana skéra)
Punkty wytrzymato$ci: 30 (6k8+6)

Szybko$¢: 9 m

Slt ZRC KON INT CHA
13 10 12 10 9 11

D +0) (oY) (-4) D (+0)

MDR

Slt ZRC KON INT CHA
12 14 13 10 9 10

D (+2) D +0) D (+0)

MDR

Zmysly: Pasywna percepcja 9
Jezyki: Wspélny, Loetanski, Imperialny

Poziom wyzwania: 1/4 (50 PD)

AKCJE

Lekka kusza: Atak dystansowy bronia: +5 do trafienia, Zasieg
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrazen ktutych

Sejmitar: Atak wrecz bronia: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel, Trafienie k6+2 obrazen ktutych

Rzuty obronne: ZrecznoS¢: +4

UmiejetnoSci: Percepcja +1, Skradanie +4, Atletyka +3,
Sledztwo +2

Zmysly: Pasywna percepcja 9
Jezyki: Wspélny, Loetanski

Poziom wyzwania: 2 (450 PD)

AKCJE

Lekka kusza: Atak dystansowy bronia: +5 do trafienia, Zasieg
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrazen ktutych

Sejmitar: Atak wrecz bronia: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel, Trafienie k6+2 obrazen ktutych




SHINOBI NOWEGO KLASZTORU

Sredni humanoid Neutralny Zy

MISTRZYNI XI

Sredni humanoid Neutralny

Klasa pancerza: 14
Punkty wytrzymaloSci: 10 (2k8+2)

Szybko$é: 9 m

Klasa pancerza: 14
Punkty wytrzymalosci: 56 (8k8+24)

Szybkosé: 9 m

Sit ZRC KON INT MDR CHA
14 14 13 12 14 10
(+2) (+2) (+1) (+1) (+2) (+0)

Sit ZRC KON INT MDR CHA
12 14 16 1 14 12
(CY) (+2) (+3) (+0) (+2) G+

UmiejetnoSci: Atletyka +4
Zmysly: Pasywna percepcja 12
Jezyki: Wspélny, Loetaniski

Poziom wyzwania: 1/2 (100 PD)

UmiejetnoSci: Percepcja +6, Skradanie +6
Zmysly: Pasywna percepcja 12
Jezyki: - Wspélny, Loetatiski

Poziom wyzwania: 3 (700 PD)

AKCJE

AKCJE

Lekka kusza: Atak dystansowy bronia: +4 do trafienia, Zasieg
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrazen ktutych

Krotki miecz: Atak wrecz bronia: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5
m, jeden cel, Trafienie k6+2 obrazen ktutych

Atak bez broni: dwa ataki w rundzie: +6 do trafienia, k6+4 obrazen
obuchowych

Uderzenie Chi: 1 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m zostaje
ogluszona na 2 rundy bez rzutu obronnego

DONG TSE

Sredni humanoid Neutralny Zly

Klasa pancerza: 18
Punkty wytrzymatosci: 63 (9k8+27)

Szybko$é: 9 m

Sit ZRC KON INT MDR CHA
12 14 16 11 14 12
oY) (+2) (+3) (+0) (+2) GV

Umiejetnosci: Percepcja +6, Skradanie +6
Zmysly: Pasywna percepcja 12
Jezyki: - Wspoélny, Loetariski

Poziom wyzwania: 3 (700 PD)

AKCJE

Atak bez broni: dwa ataki w rundzie: +6 do trafienia, k6+4 obrazen
obuchowych

Uderzenie Chi: 1 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m zostaje
ogtuszona na 2 rundy bez rzutu obronnego

Lodowy Zew: 2 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m dostaje
2k6 obrazen od zimna bez rzutu obronnego

Inne potwory w scenariuszu (strony z Ksiegi Potworéw):

. Zbir: 350
e Niedzwiedz: 323
. Wilk: 340

o Yetti: 298
. Remorhaz: 211

Upidr z Czarnej Doliny: Statystyki Cienia: 31

Rakszasa: 209




6.5 Zasady eksploracji doliny

Eksploracja doliny wymaga od graczy pokonywania znacznych odlegtosci pieszo (lub na mutach). Mozesz uprosci¢ ten aspekt gry, nie liczac

zapasow i odliczajac tylko czas podrézy, ale sama podréz moze by¢ tez elementem wyzwania dla graczy, do czego goraco zachecam.

6.5.1 Ruch

Zasady ruchu jakie obowiazujg w dolinie:

e  Ruchnapoluzdroga: 1 heks = 4 godziny, 4 punkty zmeczenia
e  Ruch na polu bez drogi: 1 heks = 8 godzin, 6 punktéw zmeczenia
e  Ruch przezrzeke bez mostu = 4 godziny, 6 punktéw zmeczenia

e  Ruch podczas wspinaczki — opisany na kolejnych stronach

e Ruch po wysokich skatach (brazowe géry oddzielajace doliny) - niemozliwy

6.5.2 Zmeczenie i odpoczynek

e  Wykonujac ruch postacie gromadza punkty zmeczenia. Jesli posta¢ ma aktualnie wiecej punktow zmeczenia niz wynosi jej kondycja to

wykonuje wszystkie testy z utrudnieniem do momentu w ktérym nie wykona diugiego odpoczynku i nie zje przynajmniej jednej racji

zywnosciowej. Zjedzenie porcji dobrego jedzenia daje odpornos$é na zmeczenie na pierwszym pokonywanym po odpoczynku hexie.

e  Zracji na bardzo mala dostepnos¢ opatu w wysokich gérach, postacie ktére chca rozpali¢ ognisko, musza miec jakie$ drewno

e  Postacie przemoczone lub zmarzniete potrzebuja ogniska, zeby skutecznie pozby¢ sie zmeczenia

6.5.3 Pogoda

Raz dziennie w poludnie wykonaj w ukryciu rzut 2k6 i zsumuj wartosci zeby sprawdzi¢ jak zmienia sie pogoda:

e 1-5: Poprawia sie (jesli pogoda to Ostre stonce, to nie zmienia sie)

(] 6-8: Bez zmian

e  9-12: Pogarsza sie (je$li pogoda to Sniezyca, to nie zmienia sie)

Tabela pogody:
Lepsza Gorsza
Ostre stonce Pogodny dzien Pochmurnie Wietrznie Mzawka Deszcz Drobny $nieg Sniezyca
+2 punkty +3 punkty
zmeczenia/hex | zmeczenia/hex
Po 6 Po godzinie
+2 punkty . .
p p e Po 6 . godzinach postacie sa
+1 do testow +1 do testow Wyjsciowa X zmeczenia/hex . .
.. .. godzinach .. postacie sa przemarzniete
percepcji w percepcji w pogoda na . Po godzinie .
: - postacie sa . przemarzniete (po 12
terenie terenie poczatku gry postacie sa . .
przemoczone (nie marzna, godzinach,
przemoczone e . I AL
jesli maja jesli maja
ciepte cieple
ubrania) ubrania)

6.5.4 Karta kontrolna zapaséw
Wydruk tej karty mozna daé graczom, zeby utatwi¢ im $ledzenie zapaséw i obcigzenia wynikajgcego z niesionego ekwipunku (zachecam do
zastosowania wariantu obcigzenia liczonego wg zasad opisanych w Podreczniku Gracza na s. 176).

Jo/

Porcja opatu (8 kg) / 1 sz Lina (5kg) /2 sz Zestaw wspinaczkowy (5 kg) / 2 sz Pochodnie (0,5 kg) / 2 sm
Ile: 1le: Ile: lle:
B \ \ A
a P %
Mikstury lecznicze / 70 sz 3 o8 e : /
ry / Antidota / 80 sz Racje zywnosciowe (0,5 kg) / 1ss Dobre jedzenie (0.5 kg) / 2 sz
Ile: Ile: Ile:

Ile:




6.5.5 Spotkania losowe
Raz dziennie w poludnie wykonaj w ukryciu rzut 2k6 i zsumuj wartosci zeby sprawdzi¢ z czym spotkaja sie gracze:

Rzut 2k6 Na drodze Na bezdrozach
Patrol Zolnierzy Imperium: gracze musza wykonac test
2-3 Perswazji (ST 14) albo Zolnierze zazadaja tapowki (10 Sfora: K4 wygtodniate wilki
sz) lub sprébuja przeszukac bagaze graczy
8 7 ¢ 1, ) A R
\{Vedrm’zv’ny bandlagg mloze sprze?dac gracz.om (,)pfi, Zrujnowana farma; mozna tu odpocza¢ unikajac
4-5 zywno$¢ albo pochodnie po cenie 1,5 x wyzszej niz g
deszczu albo $niezycy
standardowa
6-8 Nic sie nie dzieje Nic sie nie dzieje
Zrujnowana kaplica/pustelnia: k6
1-3: Pustelnia Diamentowego Lotosu: studiowanie
inskrypcji daje Mnichowi +20 XP
5 . Ty . 4-5: Kaplica Aura: modlitwa tutaj zapewnia stoneczna,
Wedrowny mnich: moze porozmawiac z graczami o .
9-10 RN B pogode przez nastepne 24 godziny
v 6: Kaplica Om: Modlitwa tutaj zapewnia wszystkim
kobietom i postaciom o sile powyzej 12 bonus +1 do
rzutéw ataku i obrazen na nastepne 24 godziny
Ruina nie daje ochrony przed pogoda
o K6 zbiréw z k4 psami: probuja zasadzic¢ sie na graczy, Atak niedZwiedzia jaskiniowego: podczas najblizszego
nie atakuja postaci powyzej 4 poziomu odpoczynku do obozu zakrada sie niedZwiedz
Atak bestii: Jesli tego dnia padat $nieg, to podczas
- Spladrowany wézek kupiecki: k4 porcje racji najblizszego odpoczynku poza osadg rozpatrzcie dla

zywnos$ciowych i k4 porcji opatu

graczy na poziomie 1-4: Atak Yetti, dla graczy na
poziomie 5+ atak Mtodego Remorhaza




6.6 Zasady wspinaczki
Wspinaczka jest dodatkowg mechanika, ktéra moze pomoéc graczom wezué sie w podréz przez wysokogorskie tereny Loes. Jest ona w catoSci
opcjonalna, ale moze poméc stworzy¢ dodatkowy wymiar wyzwania podczas eksploracji.

Jak to dziata?
Za kazdym razem kiedy gracze po raz pierwszy docieraja do miejsca oznaczonego na mapie ikona wspinaczki; .wykonajcie nastepujace
czynnosci:

WeZcie kopie siatki do wspinaczki

Okreslcie pore dnia i pogode wyjSciowa

Rzuécie dwa razy k10 i zaznaczcie pola odpowiadajace wyrzuconym warto$ciom w najnizszym i najwyzszym rzedzie siatki

W zaleznosci od kierunku wyprawy zaczynacie u géry mapy (zejscie) albo u dotu (wspinaczka)

Losujecie zawarto$¢ pierwszego pola startowego

Zbadanie kolejnego sasiedniego pola zajmuje p6t godziny (jesli na jednym polu znajduje sie kilka postaci to moga ré6wnoczesnie badaé

inne sasiednie pola) — po zbadaniu rzuécie k10, zeby sprawdzi¢ rodzaj drogi i zaznaczcie go na mapie

7. Ruch postaci na dane pole wymaga spelnienia warunkéw podanych w jego opisie (najczesciej testu Atletyki). Upadek powoduje, ze
postaé musie przemiesci¢ sie na heks pod tym, z ktorego spadta. Jesli jest on nieodkryty, posta¢ natychmiast rozpatruje badanie tego
heksa.
Pamietajcie o kierunku ruchu — rézne miejsca dziatajg inaczej przy ruchu w dét a inaczej przy ruchu w gére

9. Kazda posta¢ zaczyna podejscie z liczbg Punktéw Zmeczenia (PZ) réwng 0. Kiedy PZ dojda do wartos$ci réwnej kondycji postaci musi
odpoczywac 2 godziny albo kazdy kolejny test atletyki wykonuje z utrudnieniem

10. Jesli gracze maja line, to postaé stojaca na polu doktadnie nad aktualnie pokonywanym przez gracza heksem moze asekurowac go lina.

Daje to wspinajagcemu sie ulatwienie w tescie atletyki. Jedna lina pozwala na wykonywanie asekuracji dla wszystkich postaci

SRRSO DR

wykonujacych ruch na pole ponizej asekurujacego.

11. Jesli gracze maja zestaw wspinaczkowy to moga go zuzy¢, zeby zrobi¢ na danym polu state ubezpieczenie do wspinaczki (zuzywajac
zestaw). Daje to utatwienie w tescie atletyki kazdemu na tym polu.

12. Jednorazowo rzucone zaklecie Lot pozwala na pokonanie 1 postaci jednego pola

13. Jednorazowo rzucone zaklecie Pajecza Wspinaczka daje na 1 godzine ulatwienie we wszystkich testach atletyki i -10 do trudnosci
kazdego testu Atletyki

Symbol
Rzut Nazwa Ruch w gére Ruch w dot
Test atletyki ST 10 Test atletyki ST 8
12 Skatki Udany: Ruch w gore, 1 PZ Udany: Ruch w dot
Nieudany: Brak ruchu Nieudany: Ruch w dét, 1 PZ
Czas przejscia: 1 h Czas przejscia: 0,5 h
Test atletyki ST 12 Test atletyki ST 14
3.4 Popekana Udany: Ruch w gore, 2 PZ Udany: Ruch w doéf, 3 PZ
Sciana Nieudany: Upadek, k6 obrazen Nieudany: Ruch w dét, Upadek, 2k6 obrazen
Czas przejscia: 1 h Czas przejscia: 1 h
Test atletyki ST 18 Test atletyki ST 18
5.6 Nawis Udany: Ruch w gére, 4 PZ Udany: Ruch w doéf, 4 PZ
Nieudany: Upadek, 5k6 obrazen Nieudany: Ruch w dét, Upadek 5k6 obrazen
Czas przejscia: 2 h Czas przejscia: 2 h
Test atletyki ST 16 Test atletyki ST 16
oy, Udany: Ruch w gére, 3 PZ Udany: Ruch w doéf, 3 PZ
8 Gladkaleelans Nieudany: Upadek, 2k6 obrazen Nieudany: Upadek, 2k6 obrazen
Czas przejscia: 1 h Czas przejscia: 1 h
Test atletyki ST 10 Test atletyki ST 10
9 Rorai Udany: Ruch w gére, 2 PZ Udany: Ruch w déf, 1 PZ
Nieudany: Brak ruchu, 2 PZ Nieudany: Ruch w dét, k6 obrazen, 3 PZ
Czas przejscia: 0,5 h Czas przejscia: 1 h
Test atletyki ST 8 Test atletyki ST 8
10 Pétka Udany: Ruch w gére Udany: Ruch w dot
Nieudany: Brak ruchu, 1 PZ Nieudany: Ruch w dét, 2 PZ
Czas przejscia: 0,5 h Czas przejscia: 0,5 h




Siatka do wspinaczki
Gora

Dot

10

Uptyw czasu — godzina startu (zmierzch: g: 20:00, swit: 5:00, 1 kratka: 30 min)

et PP PP

Pogoda

et PP PP g

Ruch w nocy: +4 do trudnosci wszystkich testéw (chyba, ze postac dysponuje magicznym zrédtem Swiatta).
Pogoda: co 2 godziny rzuccie k10:

e 1-5-Pochmurna, wietrzna pogoda
e 6-8 - Deszcz (D): +3 do trudnosci testow atletyki, po 2 punkty zmeczenia na 30 min
e 9-10-Snieg (S): +5 do trudnosci testdw atletyki, po 4 punkty zmeczenia na 30 min




6.7 Listy od ojca

Listnrl

Jesli trzymasz w reku te wiadomosé, to znaczy, Ze nie wszystko poszio zgodnie z
planem, a ja moge nie by¢ osiggalny przez pewien czas. Oznacza to, ze zdanie,
ktorego musze sie podjac stato sie takze Twoim zdaniem, a wydarzenia
przyspieszyly. Wybacz ten ton taniej enigmatycznej wyroczni, rodem z targu w
maftej miescinie, ale nie moge tu napisac wiecej. Kirin to dobry cztowiek, ale
mamy w miescie wielu wrogéw i nie moge pozwoli¢ sobie na pisanie tu o zbyt
wielu sprawach. Wiecej odpowiedzi znajdziesz tam, gdzie wieczorami
czytywatem Ci bardzo dawno temu legendy Loes.

Listnr 2

Tu moge wyjawic nieco wiecej. Mam powazne podejrzenie, Zze w Loes pod pozorem dobrych zmian
wprowadzanych przez Nowy Klasztor dzieje sie cos bardzo ztego. Boje sie, cho¢ na razie nie mam dowodow, Ze
Mistrz Dong Tse poszukuje mozliwosci wyzwolenia sie spod wiadzy Imperium, co moze by¢ oplakane w
skutkach. Nie wiem ile z mojego Sledztwa uda mi sie wykonad, zanim nadepne komus na odcisk, ale chciatbym,
zebyScie idagc moimi tropami wyprawili sie w trzy miejsca.

Po pierwsze chciatbym, zebyscie wybrali sie do Starego Klasztoru i Zebys postaral sie tam zrozumied, dlaczego
Jjego nauki sg tak wazne, i dlaczego powaza sie je nawet w Imperium. Mistrz Lobsang na pewno udzieli Wam
gosciny i chetnie opowie o naukach klasztoru.

Po drugie, chciatbym zebyscie wybrali sie w dwa miejsca ktore moga by¢ potencjalnie niebezpieczne, ale sg
wazne, dla odkrycia tego co dzieje sie w Loes. Pierwszym jest jaskinia Czarnego Lotosu, a drugim jaskinia
Lodowa nieopodal Nowego Klasztoru. Oba te miejsca sg wazne dla rozpoznania planow Dong Tse i
niewykluczone, Ze jezeli zgubie ogon, to spotkamy sie juz w jednym z nich. Jesli nie, to na spotkanie bedziecie
musieli zaczekaé troche dtuzej.

Wybacz, Ze tak bezceremonialnie uwiktatem Cie w moje plany, ale nie mam w dolinie nikogo na kim w petni
mogthym polegad, a cala sprawa musi zostaé zatatwiona w tajemnicy, bez zwracania uwagi urzednikow i strazy
Imperium. Jesli moje podejrzenia sie potwierdza, catemu Loes grozi straszna zemsta naszych nowych wiadcow.

Jeszcze dwie rzeczy: po pierwsze, od tej chwili posiadtos¢ nalezy do Ciebie. Na pewno bedziesz jej lepszym
opiekunem, ja nigdy nie miatem do niej serca i jest w niej za duzo wspomniern zwigzanych z Twoim dziadkiem.
Po drugie zas, i jest to dar duzo wiekszy, splottem magiczng pieczed, ktora powigzata Cie z termg naszego rodu.

Masz juz dwie jej czesci, pozostate otrzymasz w stosownym momencie. Uzywaj ich madrze.



List nr 3

Jestem pewien, Zze moim przeciwnikiem jest ktos z Nowego Klasztoru.
Zachowajcie ekstremalng ostroznos¢ w kontaktach z nimi i podczas podrozy
przez ich tereny. Ich fanatyzm prowadzi doline w kierunku ogromnego
zagrozenia.

W miedzyczasie chciatbym poprosic¢ Cie o wypeinienie naszej starej rodzinnej
tradycji. Urzagdzcie w miescie uczte dla biedoty wartg przynajmniej 300 ziotych
monet, tak jak nakazuje tradycja, ktora ustanowita nasza prababka, Sie Gotse.
Kirin powie Wam jak to zorganizowac.

Listnr4

Wiecie juz wszystko. Utozcie karty w krag jesli chcecie mnie spotkac, zdam sie
na Wasz osgd sprawy.



