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Wstep

Niniejszy scenariusz adresowany jest do mfodych graczy. Zostat oryginalnie rozegrany z 3-osobowg
druzyng, zgraczamiw wieku 6-8 lat. Jezeli prowadziszsesje dla mniejszej iloSci dzieci,
mozesz rozwazy¢ dodanie im do towarzystwa BNOw, np. Gustawa Larsena (w dalszej
czesci przeczytasz, dlaczego akurat jego). Przygoda powinna rdwniez sprawdzi¢ sie w przypadku
starszych dzieci, takze nastolatkow.

Opisane w dalszej czesci wydarzenia obracajg sie wokot postaci Toporka Thorstona, kuzyna Mieczyka
i Szpadki. Toporek jest tudzgco podobny do Mieczyka, co nie raz powodowato ktopoty. Tak tez bedzie
i wtym scenariuszu. Jezeli Tobie, jako Mistrzow Gry, nie jest znana ta postaé zserialu JezdZcy
smokdw, obejrzyj odcinki ,,Mieczyk, Szpadka i Toporek” (Jezdzcy smokdw: na koricu Swiata), ,, Toporna
proba” i, Krol smokoéw (czesc¢ 1)”. Pozwoli Ci to na lepsze wczucie sie w role tego gtdwnego bohatera
niezaleznego. Przed przeprowadzeniem przygody przeczytaj caty scenariusziprzygotuj sobie
materiaty pomocnicze wedle uznania.

Scenariusz pozwala na przeprowadzenie 3 niezbyt dtugich (1-2h, dtugosc¢ sesji nalezy dostosowaé do
wieku graczy iich mozliwosci utrzymania koncentracji i zainteresowania) sesji. W zaleznosci od
rozbudowania scen przygode mozna wydtuzy¢ lub tez skrdcié.

W tresci staram sie zaznaczad, ktére postaci/miejsca nalezg do oryginalnego $wiata ,Jak wytresowadé
smoka” (w skrécie JWS), a ktére zostaty wymyslone od zera przez autora scenariusza. Powinno to
pomdc w poszukiwaniu informacji na rdéznych systemowych wiki w celu lepszego odgrywania
postaci juz istniejgcych. Zdrugiej strony, trafiajgc na postacie wymyslone, jako Mistrz Gry
bedziesz wiedziat, ze mozesz swobodnie popusci¢ wodze fantazji, a Twoim mtodzi gracze nie wytkng
Ci braku znajomosci $wiata.

Przygoda bazuje na bardzo prostej autorskiej mechanice Jak wyszkoli¢ Berserka. Sprowadza sie ona
do 7 statystyk postaci (ocen z przedmiotéw nauczanych w Szkole JezdZcow), ktdére sg testowane
rzutami kostki 6-sciennej. Mechanika jest na tyle prosta, ze nie jest wymagana do zapoznania sie ze
scenariuszem.

Streszczenie

Bohaterowie polecg zbada¢ wyspe, na ktérej kilkukrotnie dostrzezono btyski. Podczas
eksploracji spotkajg sie zgrupg ludzi organizujacg walki smokdw. Pojaw sie tam tez Toporek
Thorston, ktdrego sladem nastepnie podazg, by dowiedziec sie czegos wiecej na temat walk jak i jego
obecnosci. Po odnalezieniu Toporka bedg udawac, ze sie do niego przytaczajg i bedg wykonywac jego
polecenia. Zostang jednak oszukani, a Toporek ucieknie. By oczysci¢ swoje imie znowu ruszg jego
tropem, odnajdujac go w koricu w kobiecym przebraniu i w finale przygody sprébujg pochwycic.

Walki smokow

Przygotowania
Przeczytaj na gtos ponizszy fragment lub opowiedz go graczom swoimi stowami.



Na wyspie pofozonej dziern lotu od Berk zauwaZono intensywne rozbfyski Swiatta
i odgtosy gromow. Poniewa? juz kilka statkow, ktére tamtedy przeptywaty, przyniosto
raporty na ten temat, Czkawka zdecydowat, ze nalezy to zbadac.

Gustaw Larsen, dowddca druzyny A, dostat was na przeszkolenie — Czkawka postanowit,
ze Gustaw wyszkoli kolejnqg druzyne, nazwanq druzynqg G — od imienia Gustawa.

Wybrano was, poniewaz jestescie najlepszymi uczniami Smoczej Akademii. Kazdy z was
potrafi lata¢ na smokach i bic¢ sie, gdyz Czkawka pilnuje, by kazde dziecko to potrafito.
Nie macie jednak jeszcze zadnego wtasnego smoka. W trakcie szkolenia wybieracie sobie
jednego z tych, ktére sq dostepne w Akademii. Sq to:

e Burzolot — smiertnik zebacz,

Latanie i tory przeszkéd
e Ptomiennotuski — koszmar ponocnik, Rzemiosto
e Kamyczek - gronkiel, Walka i sporty sitowe
e Zebirég zamkogfowy, Opieka nad smokami

e Wrzeniec, smok wodny Szpiegowanie

Nawijanie makaronu na uszy

e florek — zmiennoskrzydty,

RN SR

Znachorstwo

e Gbur - koslawy mruk, Gustav Larsen

e Szeptozgon.

Burzolot, Ptomiennotuski, Kamyczek oraz Gbur sg smokami wymyslonymi na potrzeby systemu Jak
wyszkoli¢ Berserka. Florek jest postacig wystepujacg w serialu, w odcinku o nazwie ,Florek”. Pozwol
w tym momencie graczom na wybdr smoka i krétkie z nim interakcje. Dla dzieci powinien by¢ to dos¢
ekscytujgcy fragment przygody. Wybor smoka bedzie miat jedynie fabularny wptyw na rozgrywke,
smoki nie majg indywidualnych statystyk. Gdy gracze dokonajg wyboru, przeczytaj ponizszy fragment
lub opowiedz go wtasnymi stowami.

Zabieracie ze sobq zapas jedzenia ipicia, mape orazinne potrzebne wam rzeczy
(krzesiwo, hubke, sztucce, koce, drewno na rozpatke, garnki, bron, zbroje, plecaki) i nad
ranem wylatujecie.

Pod wieczor zblizacie sie zmeczeni do wyspy. Lezy ona praktycznie na pétnoc od Berk,
troche jedynie na zachdd. Znajduje sie na tej czesci mapy, ktorej jeszcze nie opisano.

Jako Mistrz Gry, jezeligracze samina to nie wpadli, zaproponuj, aby osoba z najwyzszg oceng
w szpiegowaniu wzieta ze sobg patrzatke (lunete). Osoba z najwyzszym rzemiostem powinna wzigc ze
sobg komplet narzedzi (nie musicie okresla¢ dokfadnie, co to za narzedzia — w tej zabawie nie
chodzi o szczegétowe opisywanie wszystkiego). Prymus w znachorstwie powinien mie¢ ze sobg
zestaw zi6t, odczynnikow i lekarstw.

Smocze Pole

Kolejng decyzjg, jaka powinni podjgé gracze (wczesniej wybierali potrzebny im sprzet i smoki, na
ktorych chcg sie poruszaé), to postanowienie, czy ladujg od razu na wyspie, czy tez w pierwszej
kolejnosci robig przelot nad nig. Jezeli dokonajg przelotu, to mogg wybra¢ miejsce, gdzie wylgduja.
Jezeli nie robig przelotu, powinni wylgdowaé¢ na potudniowo-zachodnim brzegu, na skraju lasu.



Przez reszte dnia inocy na wyspie nic sie nie dzieje, nie ma zadnych ludzi. Réwniez przez caty
nastepny dzien nikt nie przybedzie na wyspe, co pozwoli na jej przeszukanie.

Ponizej mapka Smoczego Pola.
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SMOOE POLE

Na plazy udany test szpiegowania pozwoli odkry¢ slady wielu przybijajgcych todzi, odciskiludzkich
butéw oraz tap wielu réznych smokdw. Z plazy prowadzg dwie wydeptane sciezki. Jedna prowadzi do
wypalonej polany (patrz nizej), druga do wulkanu (réwniez patrz ponizej).

Na zachodzie wyspy znajduje sie zniszczony i wypalony (spory) obszar lasu. Drzewa tam sg potamane,
spalone. Mozna tu znalez¢ stare Slady krwi. Dodatkowo trudny test szpiegowania (+1 do wyniku rzutu
na kostce) pozwoli stwierdzié, ze najswiezsze Slady majg tylko kilka dni. Podobnie $lady zniszczen —
niektére sg ledwie kilkudniowe, inne — stare, na spalonych drzewach wyrosty juz nowe rosliny. Duzo
rzeczy wokot wskazuje na obecnos¢ wielu gatunkéw smokow: odciski tap w glebie, slady po zebach
i pazurach. Udany test opieki nad smokami pozwoli rozpoznac takie gatunki jak: sidlarz, skrzydtocien,
zbiczatrzast, zbrojoskrzydty, eruptodon.

Lapanie smokow
Podczas zwiedzania wysypy mozna dostrzec kilka rodzajow smokow ktére, widzac ludzi, uciekaja

przed nimi. Udany test opieki nad smokami pozwoli rozpoznaé gatunki opisane ponize;j.

Straszliwiec straszliwy. Staje sie przyjazny po nakarmieniu go rybami, lubi tez kurczaki. Jest smokiem
matym, nie moina na nim lataé. Zyje wstadach. Smokite sg bardzo madre iinteligentne.
Przez bohaterow mogg by¢ wykorzystane do szpiegowania, dostarczania wiadomosci i odwracania
uwagi (zwtaszcza, gdy dziatajg w grupie). Przy prdbie oswajania mozesz pozwoli¢ na testowanie
szpiegowania zamiast opieki nad smokami.



Ostrykiet. Jego przysmakiem s3 geody. Nie s3 znane metody jego | Geoda - skafa
oswojenia, ale warto sprébowaé nakarmié¢ go geodami, rybamialbo | wypetniona mineratem
okaza¢ mu pomoc. Jezeli gracz bedzie chciat odnalezé ten ich przysmak, '
niech wykona pozytywny test rzemiosta.

Zadusny zdech. Mieszka w okolicy wulkanu. Lubi baranine i kraby, jada

metal. Nie sg znane metody oswojenia. Na ogdt pojawia sie stadnie. Jest

zbyt maty, by na nim latac.

Szponiak. Smoki te sg przyjazne, ale niezbyt postuszne. Chetnie przyjma jezdzica, ale w powietrzu
beda ptfatac figle. Nie jest znana metoda ich tresury, ale zawsze dobrym pomystem jest jedzenie
i zabawa. Wieksze i bardziej dojrzate smoki mogg wymac na nich postuszenstwo. Najchetniej wybiorg
towarzystwo bohatera z wysokg oceng w nawijaniu makaronu na uszy; mozesz uznaé, iz do zjednania
go potrzebny jest pozytywny test nawijania.

Ogniotyk. Lubi metale, kamienie i mineraty, wiekszo$¢ czasu $pi (hawet podczas lotu czy walki).
Niechetnie bierze udziat w starciach. Zaprzyjazni sie z osobami, ktére okazg sie mu przyjazne,
woli ludzi spokojnych niz agresywnych. Podczas préby oswajania proponuje wykonaé¢ odwrotny test
walki- nalezy wyrzuci¢ liczbe wiekszg lub réwng niz ocena z walkiisportow sifowych.
Ogniotyki przeciez nie lubig osobnikdéw agresywnych!

Bohaterowie mogg poswieci¢ troche czasu i sprobowac oswoic¢ ktdregos ze smokdéw. Czy im sie to
uda? Pozostawiam do decyzji MG. Sugeruje, aby po wykonaniu czynnosci, ktore mogga sprawié, ze
smok polubi bohatera, wykonaé test opieki na powodzenie oswajania, jezeli w opisie smoka nie
zasugerowano innego testu. Aby ztowi¢ ryby (przydatne przy oswajaniu smokow) gracze
powinni posiadac sprzet do tfowienia. W przypadku jego braku pozwdl wykonac im test rzemiosta na
przygotowanie improwizowanych wedek. Jezeli chcesz, mozesz z3da¢ wykonania testu latania
i torow przeszkod by sprawdzi¢, czy udato im sie ztowi¢ ryby (lub ile ryb udato sie ztapac). Przy
wyjatkowo pechowym rzucie bohaterowie mogg ztapaé wegorza elektrycznego, ktérego wiekszosc
smokdw nie cierpi. Twoi gracze zapewne o tym wiedzg, ale gdyby jednak chcieli nakarmi¢ nim smoki,
mozesz im o tym przypomniec¢ (albo wykonac test wiedzy o smokach, aby sie przekonaé, czy o tym
wiedzg). Préba nakarmienia dzikiego smoka wegorzem powinna zniecheci¢ go do bohatera — smok
ucieknie i nie bedzie sie juz zblizat do postaci.

Warto tej czesci poswiecic¢ troche uwagi. Nie jest ona wcale istotna dla rozwoju przygody, ale moze
da¢ dzieciom wiele satysfakcji. W testowej rozgrywce tego scenariusza uznatem, iz zdobycie
wilasnego smoka powinno wymagaé sporego naktadu pracy ipowinno nastgpi¢ duzo pdiniej
w przygodzie. Z czasem jednak okazato sie, iz dzieciom gtdwnie zalezy na pozyskiwaniu nowych
smokdw, a sama intryga szybko je nudzi. Proponuje, aby pozwoli¢ graczom zdoby¢ ktéregos z wyiej
wymienionych mtodych smokdéw. Powinno to zadowoli¢ graczy. Réwnoczesnie smokite nie beda
jeszcze wytresowane i mogg sprawiaé¢ bohaterom tyle samo ktopotéw, co pomagaé. Jako MG sam
mozesz potem je wykorzystaé wedle uznania, by rozbudowac przygode.

Nieczynny wulkan

Na srodku wyspy znajduje sie nieczynny wulkan. Po zbadaniu jego wnetrza mozna w nim znalezé
spalone smocze kosci. Oprdcz tego w srodku wulkanu znajduje sie ranny ina skraju wyczerpania
smok z gatunku sidlarz (czterogtowy). Zostat on pokonany podczas ostatniej walki i zostawiony na



pewng smier¢. Aby uzyskac dos¢ sit, by samemu odlecie¢ z wulkanu, bedzie wymagat trzech petnych
dni opieki, karmienia i pojenia. Kolejnych trzech dni bedzie potrzebowac, aby by¢ w stanie doleciec
na Berk, ale nie wymaga juz wtym czasie opieki - moze juz sam dbac o siebie. Otoczony opieka
odwdzieczy sie lojalnoscig. Niech osoba z najwyzszym znachorstwem (lub kazdy, kto chce) wykona
test tej umiejetnosci. Udany skrdci czas zdrowienia smoka o jeden dzien. Wyjgtkowo dobry rzut moze
skrdcié ten czas nawet o dwa dni — pod warunkiem zapewnienia wody i pozywienia.

Problemem moze by¢ dostarczenie sidlarzow odpowiedniej iloSci wody — trzeba jg transportowad
z pewnej odlegtosci, a bohaterowie raczej nie majg ze sobg odpowiednio duzych pojemnikow.
Powinni jednak mie¢ przy sobie manierki/buktaki. Nabranie wody do wszystkich naraz i wykonanie
kilku kurséw po wode powinno wystarczy¢. Jezeli jednak w druzynie jest kto$ z wysokg oceng
w rzemiosle, pozwdl mu sie wykazac. Jego pomysty nie muszg by¢ wykonalne w rzeczywistosci.
Pamietaj, ze jako Mistrz Gry dbasz o dobrg zabawe. W rzeczywistosci gracz nie bytby w stanie
wykonaé beczki czy wiadra. Ale jezeli bedzie chciat sprobowaé, pozwdl mu wykonaé test rzemiosta.
Jezeli mu sie powiedzie, powinien sie cieszy¢ z wykorzystania swojej umiejetnosci. Mozesz wtedy
skracié o jeden dzien czas powrotu smoka do petni sit.

Drugi dzien

Kolejnego dnia (rano) druzyna bedzie mogta dostrzec zblizajgce sie do wyspy statki. Bedzie ich tgcznie
9. Przybijajag w pewnych odstepach czasu. Z poktadu kazdego z nich zostang wyprowadzone smoki.
Kazdemu z nich towarzyszg ludzie. Smoki przeleca na plaze, skad wszyscy razem udadzg sie w strone
polany.

Z daleka bohaterowie mogg rozpoznac¢ gatunki przybytych smokdéw: Smierciozaur, skrzydtocien, maty
cien, zbrojoskrzydty, nitkogon®, sidlarz, miazdzyttuk kafar i zbiczatrzast. Jezeli bohaterowie posiadaja
lunete/lornetke (lub znajda sie na tyle blisko, by rozpoznaé twarze) mogg rozpoznaé¢ dwie osoby.
Smierciozaurow towarzyszy Toporek Thorston, ale poniewaz wyglada on tudzaco podobnie do
Mieczyka, przedstaw graczom, ze widzg Mieczyka. Skrzydtocieniow natomiast towarzyszy Bestial,
cztonek tupiezcédw. Pozostatych oséb nie rozpoznajg, ale ponizej podajemy zestawienie przybytych.

Gatunek smoka Treser Kim jest treser?

Smierciozaur Toporek Thorston Kuzyn Mieczyka i Szpadki
Skrzydtocien Bestial tupiezcy

Maty cien Hans Jorgenson® Gildia ztodziei

Zbrojoskrzydty Ulaf Kamiennogtowy Najemnicy: Zelazni Wojownicy
Nitkogon Gundar Ztotopalcy Kupiec

Sidlarz Olaf Wtadca Smokdw Treser smokdéw

Miazdzyttuk kafar Malok Kaptfan Lokiego

Zbiczatrzast Ragnar Brodaty Wdédz wioski

! Threadtail, nie ma oficjalnego ttumaczenia jego angielskiej nazwy. Pozostawimy do decyzji MG czy bedzie
uzywat angielskiej nazwy, nitkogona, watkogona czy gwintogona — wszystkie trzy ttumaczenia wydajq sie nam
by¢ poprawne.

2 Zbieznoé¢ nazwisk z Saczysmarkiem przypadkowa, ale nikt nie musi o tym wiedzieé. Pozostawia to zresztg
furtke do wykorzystania w przysztych sesjach.



Tylko Toporek i Bestial sq Ochroniarze Berik
osobami wystepujgcymi w serialu  JeZzdZcy smokow. Thorgal Aaronson
Pozostate postacie (réwniez Bjorn i jego ludzie) zostaty i Sven
. . . Latanie i tory
wymyslone na potrzeby tego scenariusza, ale bedg sie K6d 3 3
S . przeszkd

pojawiac pon?wnle. Tak samo wyspa S'moc%e Pole Rzemiosto 1 1
zostata wymyslona. Statek Toporka bedzie tez o tyle Walka isporty
charakterystyczny, iz na Zzaglach wymalowana ma [ sitowe 5 1
swojg ogromng podobizne. Oczywiscie nie mozina Opieka nad 3 3
rozréznié, czy to podobizna Toporka czy Mieczyka. smokami

Szpiegowanie 1 4
Zplazy smokiiludzie udadza sie w strong wypalonej || Nawijanie
polany. Tam bedg odbywac sie walki smokdw, a ludzie | makaronu na 1 4
beda robi¢ zaktady. Organizatorem walk jest Bjorn | Uszy
Waskoreki — szczupty mezczyzna w wieku okoto 50 lat. || Znachorstwo 1 4

Towarzyszg mu:

e ochroniarz Thorgal Barbarzynca
e ochroniarz Sven Miazdzykamien
e skryba Berik Aaronson

Razem z nimi przybeda na statku osoby zainteresowane obserwacjg walk i zaktadami.
Skad wziat sie tutaj Toporek?

Toporek w odcinku ,,Krél smokow (czes¢ 1)” pozostat zostawiony przez Mieczyka i Szpadke na wyspie
razem ze ztotem. Dalsze jego losy, wymyslone na potrzeby tego scenariusza, przedstawiajg sie jak
nastepuje. Na wyspie znalazt mtodego Smierciozaura ze ztamanym skrzydtem. Smok nie byt w stanie
zdoby¢ sam pozywienia i nie miat juz sit, by nawet zaatakowac

Toporka. Miody chtopak usztywnit mu skrzydto, przyniost wody,
a potem dostarczyt to, co samemu udato mu sie upolowad.
Mimo obaw Toporka i niecheci (oraz wrogosci) smoka, powstata
Ssq7 o miedzy nimi wiez. Zanim Krzywoskrzydty (tak Toporek nazwat
swego smoka) wydobrzat na tyle, by odlecieé, pozwolit chtopcu
by bylirazem. Dziekitemu udato mu sie wydosta¢ z wyspy
zabierajgc czes$¢ ztota. Wystarczajgco duzo, by rozpoczgé nowe
zycie. A z czasem powrdcit i odzyskat z wyspy reszte ztota, stajac
sie przy tym bogatym. Ale jego talent do ktopotéw wkrotce dat
zna¢ o sobie i Toporek wpadt w szpony hazardu, obstawiajgc
walki smokow.

W walkach, ktére odbywajg sie na Smoczym Polu,
w odrdznieniu od innych tego typu sytuacji, smokiwalczg
dobrowolnie. Nikt ich nie zmusza inie trzyma sitg. Przed
przystgpieniem do walki obie strony decyduja, czy walka trwa
do $mierci, czy do poddania sie przeciwnika. Pierwszg parg
walczacych sg  Smierciozaur Toporka — Krzywoskrzydty

Malok, kaptan Lokiego




oraz smok Bestiala, skrzydtocien Dzikus.

Jezeli bohaterowie zostang zauwazeni, ludzie Bjorna zapytajg sie ich, co tu robig i czy chcg obstawiac
zaktady. Pula zaktaddw strony przegranej jest rozdzielana miedzy zwyciezcow, przy czym Bjorn
zatrzymuje 10%. Stawka wynosi zawsze 100 ztotych monet — bohaterowie nie bedg mieli przy sobie
takich pieniedzy. Zostang wiec poproszeni o opuszczenie wyspy, ktdrej wtascicielem rzekomo jest
Bjorn.

Mogg tez sprobowaé wmieszaé sie w ttum (zamiast ewidentnie pojawi¢ sie z nienacka). Wtedy sg
niewielkie szanse, ze kto$ zwrdci na nich uwage (jezeli chcesz, mozesz wykonac test szpiegostwa).
Jezeli uda im sie wtopi¢ w ttum, mogg chodzi¢, rozglagdac sie i rozpytywac do woli.

Gdyby bohaterowie chcieli przerwa¢ walke sitg, nie majg na to najmniejszych szans. Wszystkie
smoki zwrdcg sie przeciwko nim. W takiej sytuacji zostang pochwyceni, a Bjorn po skonczonych
walkach poptynie na Berk, aby ztozy¢ skarge u Stoika. Nawet jezeli bohaterowie nie zostang
pochwyceni, a jedynie zostang rozpoznani podczas przeszkadzania, Bjorn rowniez poptynie na skarge
do Stoika.

Stoik zareaguje w zaleznosci od sytuacji. Nie bedzie przyjazny Bjornowi, ale wszystko bedzie
wskazywacd na to, ze racja jest po stronie organizatora walk. Bjorn nie bedzie chciat zadnej kary dla
bohaterow ani odszkodowania od Stoika. Bedzie chciat jedynie, aby trzymalisie z daleka od jego
wyspy i jego walk.

Gdyby doszto do rozmowy miedzy Bjornem a bohateramilub Bjornem a Stoikiem, to bedzie on
ttumaczyt, iz walka i zabijanie s3 w naturze smokéw. Ze dzieki temu moga walczyé nie wyrzadzajac
nikomu szkody. Ze wiekszo$¢ walk koriczy sie bez wiekszych szkdd. Ze szanuje on poglady innych, ale
chce, by inni szanowali jego. Ze on nie wtraca sie w to, co dzieje sie na Berk. | chce, aby Smocze Pole
— jego wyspa — zostata pozostawiona tylko jemu. Jezeli kiedys Berk chciatoby wystawi¢ swego
zawodnika lub obstawiac zaktady, to on zaprasza.

Czkawka bedzie sie przystuchiwat temu wszystkiemu z boku. Nie bedzie miat przekonania co do
szczerosci stow Bjorna. Ale nie bedzie miat tez podstaw, aby wystgpié przeciwko niemu otwarcie.

Gdyby w ktéryms momencie wyszta na jaw kwestia umierajgcego sidlarza znalezionego w wulkanie,
Bjorn wzruszy ramionami. To s3 wolne smoki, nikt ich do niczego nie zmusza. Pokonany smok ma
prawo uciec ze wstydu po porazce. Nikt go z tego powodu nie Sciga.

Jezeli bohaterowie pozostang i bedg obserwowac (czy to jawnie, czy z ukrycia) przebieg walk, to beda
one wygladac¢ nastepujaco:



Smierciozaur
Smierciozaur
Skrzydtocien
Smierciozaur
Maty cien
Zbrojoskrzydty
Zbrojoskrzydty
Miazdzyttuk
. Kafar
Nitkogon
Sidlarz
Sidlarz
Miazdzyttuk
Miazdzyttuk Kafar
Kafar
Miazdzyttuk
. Kafar
Zbiczatrzast

Jezeli bohaterowie bedg Sledzi¢ pojedynki do korica, mogg (wedle uznania MG) by¢ swiadkami sceny,
gdy Toporek przegrywa ostatnig walke. Bjorn Waskoreki bedzie chciat, aby Thorston sptacit mu
pozyczke, jaka zaciggnat by postawi¢ na swojego smoka. Toporek obieca, iz wciggu kilku
dni wyrdéwna rachunki.

Dalsza obserwacja Toporka i udany test szpiegowania pozwolg zauwazy¢, jak chtopak zakrada sie
niezauwazony na statek Maloka, skad wkrotce odlatuje na swoim pokiereszowanym smoku, unoszac
jakies$ zawinigtka.

Po tych wszystkich wydarzeniach Czkawka wezwie bohaterdw (i Gustawa) do siebie i kaze im sie
dowiedzie¢ jak najwiecej o tych walkach i o samym Bjornie. Zaproponuje im wyptyniecie statkiem
wikingdw (z zatoga) i Sledzenie statku Bjorna. Bohaterowie mogg skorzystac z tej oferty, albo poleciec
jedynie na smokach. Statek, ktérym mogg wyptyngé, to Sgczyszum, dowodzony przez Sgczyslina
Jorgensona. Jest na nim akurat tyle miejsca, aby mogty lagdowa¢ tam smoki bohateréw. Mogga
oni zabra¢ dowolne smoki z tych dostepnych na poczatku przygody. Albo innego smoka, jezeli udato
im sie go oswoié. Chociaz do tego czasu nie bedg one tak dobrze wytresowane, jak smoki szkolne.

- Nie podoba misie to — powiedziat Czkawka. — Modwicie, ze smoki walczyty tam
bez klatki? To dlaczego nie uciekty? Musimy sie dowiedzie¢ wiecej. Mdwicie, ze byt tam
Toporek Thorston? Widzieliscie tez t6dz tupiezcow? | byt smok gildii ztodziei? Jérgenson?
I smok Zelaznych Wojownikéw? Trzeba to zbadad. Ktéry z tych tropéw chcecie sprawdzi¢
jako pierwszy?

Dalsza cze$¢ scenariusza przewiduje udanie sie tropem Toporka — tak wybrali gracze przy tworzeniu
tej przygody. Nie sg wiec gotowe przygody, ktore zaprowadzg was do innych tropow (kaptana
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Maloka, kupca Gundara, wodza Ragnara itp.). Jezeli nie jestes jako Mistrz Gry gotowy do stworzenia
catkiem nowej przygody samodzielnie, zmodyfikuj po prostu wypowiedz Czkawki. Niech
zleci graczom, aby na poczatek zbadalitrop Toporka. Jezelijednak pozwolisz graczcom wybrac
i przygotujesz catkiem nowg przygode — podziel sie nig z nami! Dofagczymy jg do naszej przygody
zaznaczajac, ze Ty jeste$s autorem tej konkretnej czesci. Dzieki Tobie inni MG bedg mieli wiecej
materiatu do zabawy.

Prowadzac te przygode, wtasnie tutaj zakonczyliSmy pierwszg sesje. Zaktadajgc, ze wspdlnie
z graczami badaliscie wyspe, tapaliscie smoki, szpiegowali, itd., rdine wynikajace ztego
scenki powinny niezauwazalnie przerodzi¢ sie w godziny wspodlnej zabawy. Moze to by¢ dla was
dobry moment na zakonczenie. Zanim ruszycie dalej nagrédz graczy punktami doswiadczenia —
gracze, ktérzy uzbierali dos¢ PD, mogg wymieni¢ 10 punktdw na poprawe jednej oceny o jeden
poziom, maksymalnie do 5!

Latanie i tory przeszkéd 5
Toporek Thorston Rzemiosto 3
Toporka nie bedzie tak tatwo znalez¢. Dobrym pomystem bedzie || Walka i sporty sitowe 4
udanie sie na wyspe, gdzie zostat pozostawiony przez Mieczyka || Opieka nad smokami 4
i Szpadke®. Na tej wiasnie wyspie zatozyt sobie baze. Szpiegowanie )

Nawijanie makaronu nauszy | 6
Czkawka poleci bohaterom, aby na misje | _Znachorstwo 3
z nimi wyruszyli Szpadka i Mieczyk, jako najlepiej znajacy Toporek Thorston

swojego kuzyna. MG powinien wykorzystaé¢ ich wedle uznania —

mogg czasami by¢ pomocni. Np. jezeli gracze samina to nie
wpadng, to witasnie Thorstonowie podpowiedzg, by poszukiwania skierowac na wspomniang wyspe.
Innym razem wrecz przeciwnie — blizniaki narobig hatasu w najmniej odpowiednim momencie.

Jezeli bohaterowie nie wpadng od razu na pomyst odwiedzenia wspomnianej wyspy, to beda
musieli popytaé¢ w réznych miejscach, czy kto$ co$ wie o poszukiwanym. Przyktadowe informacije,
jakie mogg ustyszed:

e |ubigra¢ w kosci, ale na ogét sporo przegrywa (prawda),

lata na Smierciozaurze, ktéry go stucha (prawda),

e jest synem bogatego wodza (fatsz),

e znalazt zatopiony skarb (pétprawda),

e ma wtasny statek (prawda),

e ma wtasng wyspe (prawda),

e ma wtasny zamek (pétprawda, ma drewniang fortece).

Doktadnej lokalizacji jego wyspy nikt nie wskaze, ale wskazéwkag moze by¢:

e podobno na jego wyspie nikt nie mieszka (prawda),

* 0dcinek: Krél smokéw (czeéé 1). Mapa wyspy jest jednak wtasna inwencja autora scenariusza.
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e doptyngt do tej wyspy, gdy uratowat sie zrozbitego statku (potprawda, zostat tam
pozostawiony przez jezdzcéw),
e jego bogactwo jest nieprzeliczone (nieprawda, wydat juz wtasciwie wszystko).

Od siebie mozesz dorzuci¢ kilka innych pomystéw, jakie wiesci mogg zebraé bohaterowie. Najlepiej
przygotuj je sobie przed sesjg i dopisz do powyzszych list.

Gdy druzyna dotrze juz na te wyspe, Toporek przywita ich z otwartymi ramionami. Bedzie sie chwalit
swoim posiadaniem, zwtaszcza przed Thorstonami (czyli Mieczykiem i Szpadka). Bedzie ,epicko”
opisywat spotkanie z Krzywoskrzydtym i swojg ,bohaterska” opieke nad nim. Przyktadowy fragment
jego wypowiedzi ponizej.

Ach moi drodzy kuzyni! Witajcie w moich skromnych, acz bajecznie pieknych progach.
A takze wy, mtodzi towarzysze! Zapewne jestescie uczniami w stynnej Smoczej Akademii!
Wiem, wiem... Czkawka prosit mnie, abym zostat jednym z profesoréw ale musicie
wiedzie¢, ze mam tyle spraw na gtowie, Ze po prostu nie mam na to czasu. Ale dwdch
Thorstondw powinno dac¢ rade, no nie? — Smieje sie obejmujac swoich kuzynéw. —
Styszeliscie juz o tym, jak zaprzyjaZznitem sie z Krzywoskrzydtym, moim smokiem? Nie?
Koniecznie musicie postuchac! Pewnego razu znalaztem sie catkowicie sam na zupetnie
bezludnej wyspie. Od razu zabratem sie za budowanie sobie schronienia. Gdy ciggngtem
za sobg wtasnie jedno z wielkich powalonych drzew, ustyszatem gftos, cichy niby szum
wiatru w trawie. Jednakze moje czute ucho nie dafto sie zwies¢! Od razu poznatem, ze to
biedny smok w potrzebie. Kierujgc sie moim superczufym stuchem, przedartem
przez ciernistq roslinnosc¢, przebytem nieprzebytq przepas¢, az w koricu, w ostatniej
chwili, gdy biedny smok juz miat wyziong¢ ducha, znalaztem go — Krzywoskrzydtfego. To
jednak byt dopiero poczqtek. Musiatem uzy¢ catej mojej wiedzy o smokach i lekach, aby
utrzymac go przy zyciu, taki byt wyciericzony. Szykowatem mikstury, towitem, polowatem,
ogrzewatem go ogniem. Bytem mu lepszqg matkgq, niz jego wtasna! Ach, gdyby widziat to
jakis skald! Powstata by z tego nielicha ballada, méwie wam!
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Toporek chetnie tez opowie o walkach organizowanych przez Bjorna Waskorekiego. Z zapatem
(a jakze) bedzie opowiadat, jak to Krzywoskrzydly wygrat ostatni turniej, ,a on, Toporek, wygrat
mndstwo pieniedzy na zaktadach”. To fatsz, bo co prawda jego $mierciozaur wygrat trzy walki, ale
ostatnig przegrat. Toporek musi sptaci¢ dtug, a nie ma juz z czego. Bohaterowie mogg wytkngé mu
ktamstwo, ale zbyje to machnieciem reki twierdzac, ze musieli cos Zle zobaczyc.

Bohaterom zaproponuje, aby dofgczyli do niego, zostali jego poddanymi. W zamian zaproponuje
pienigdze, zaszczyty, tytuly, magiczne przedmioty ismoki. Tych ostatnich ma kilka, pokonat je
Smierciozaur i bedg go stuchaty (Krzywoskrzydty jest ich smokiem alfa). Miaty stanowi¢ pozywienie
Krzywoskrzydtego, ale... Toporek moze je bohaterom odstgpié. Do wyboru bed3:

e ostrykiet Ostryzgb, samiec
e koslawy mruk Tecza, samica
e marazmor Zmora, samica.

Jezeli w sesji bedzie brato udziat wiecej niz 3 graczy, przygotuj wiecej dostepnych smokow. Niech
bedzie ich przynajmniej tyle, ilu jest graczy.

Pod pojeciem zaszczytow itytutow Toporek ma na mysli tytuty takie jak ,gtéwnodowodzacy”,
,wicewodz”, ,pierwszy medrzec”, ,wielki smoczy”, ,pierwszy jezdziec”, ,wielki medrzec” itp.
Czyli np. Wielki Smoczy Ragnald czy Pierwszy Medrzec Astera. Wymysl, co moze przemowic¢ do
wyobrazni Twoich graczy i sprébuj ich mamié tak, by dali sie skusi¢ stowom Toporka.

Magiczne przedmioty, ktorymiThorston chce przekupi¢ bohateréw, wymienione s3g ponizej.
Przedmioty te zostaty wymyslone na potrzeby scenariusza. Ponownie, jezeli prowadzisz sesje dla
wiecej niz 3 graczy dobrze by byto, aby wzbogaci¢ liste o dodatkowe przedmioty tak, aby dla kazdego
gracza byt jeden. Staraj sie przy tym wymysli¢ je tak, aby w ich oczach wygladaty na godne pozadania.
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Magiczny miecz Lokiego. Zwieksza
zdolnosci bojowe dzierzgcego go wojownika
— przy rzutach na testy walkiuzyj dwdch
kosci i wybierz lepszy wynik. O czym Toporek
nie powie, to fakt, ze miecz ptata figle.
Czasami nie pozwala sie doby¢ z pochwy
pozostawiajgc jego wtasciciela catkowicie
bezbronnym. Innym razem ,wyslizguje sie

[T

zdtoni”. Za kazdym razem, gdy rzuca sie
2 kos¢mi miecza i wypadnie dublet, dzieje sie
co$ niespodziewanego, niezbyt mitego dla

@

g dzierzacego bron.

Magiczny  pfaszcz Lokiego. Raz dziennie
zapewnia noszgcemu nhiewidzialno$¢ na
2K6 x10 minut (noszacy go nie wie, jak dtugo potrwa efekt). Toporek nie powie, ze czasami po
zaniknieciu niewidzialnosci, uzytkownik ptaszcza pozostaje sparalizowany. Dzieje sie tak gdy przy
rzucie 2K6, opisanym powyzej, wypadnie dublet. Posta¢ nie moze sie ruszyé przez K6 minut
(i pamietaijcie, ze jest widoczna dla wszystkich!). Uzytkownik ptaszcza moze rozproszy¢ niewidzialnos¢
w dowolnym momencie przed uptywem wylosowanego czasu, ale przeklenstwo paralizu nadal go
moze dotkngd.

Magiczny naszyjnik Lokiego. Raz dziennie przez 2K6 minut pozwala rozumie¢ mowe smokow.
Jezeli wypadnie dublet, naszyjnik bedzie dowolnie przektamywat znaczenie stow (wedle uznania MG).

Wszystkie te przedmioty Toporek ukradt Malokow po przegranym pojedynku. W ztosci postanowit
odku¢ sie na nim. Miat nadzieje, ze uda mu sie dobrze sprzedac te przedmioty. W drodze powrotne;j
na swojg wyspe zahaczyt o znajomego handlarza. Ten jednak poznat sie na przedmiotach i odmédwit
ich kupna. Odradzit ich uzywanie i zalecit Thorstonow oddanie ich tam, skad je wziat. Ten jednak nie
postuchat i prébuje teraz przekupié nimi bohaterdow.

Przyktadowy opis propozycji, jakg Toporek ztozy graczom, ponizej.

Spéjrzcie na te wyspe, moje krolestwo. Jest tutaj, jak za czasow naszych wielkich
przodkow. Samimoziemy zosta¢ kowalamiswojego losu! |wy mozZecie zostac
wielkimi wodzami jak Czkawka. Przytgczcie sie do mnie, a zaszczyty i nagrody was nie
ming. Dla moich wiernych podda... przyjaciét, mam nie tylko zaszczytne stanowiska do
objecia. O nie moi drodzy! Nie tylko mozZecie zostac¢ najwyzszymi wodzami moich armii!
Nie tylko Pierwszym JezdZzcem posrod moich smoczych druzyn! Nie tylko Pierwszym
Medrcem na moim dworze! Spéjrzcie na magiczne skarby, jakie mam dla was. Ten oto
magiczny miecz uczyni kazdego wojownika niezwyciezonym. Zakleta w nim magia
pozwala mu samodzielnie myslec¢ i zawsze bedzie trafiat przeciwnika w czute miejsce.
A tutaj, zobaczcie. Pfaszcz samego Lokiego! Uwielbiam go! Pozwala sie raz dziennie
ukry¢ przed okiem kazdego. Mozna przejs¢ tuz obok inikt was nie zauwazy! To
prawdziwe cudo, ale dla was zrobie wyjgtek, gdyz jestescie szczegdlni. Oddam go wam,
jezeli tylko dotgczycie do mnie! | na koniec, nie uwierzycie, cos ostatecznie wyjgtkowego
— naszyjnik Lokiego! Czy wiecie, ze dzieki niemu mozna rozumie¢ mowe smokow?
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Naprawde! Raz dziennie, bedziecie mogli porozmawiac¢ z dowolnym smokiem. A to
wszystko za co? Za drobnostke, btahostke doprawdy. Za to, ze razem ze mng bedziecie
czyni¢ te wyspe centrum znanego nam S$wiata. Ze stojqc przy moim boku zbudujecie
miejsce, do ktorego bedq przyptywac i przylatywac najwieksi tego swiata. Nikt inny wam
tego nie umozliwi. Pomysicie — czy wolicie byc¢ uczniami w szkole smokdw, czy tez
przywodcami smoczych druzyn, nad ktéryminie ma nikogo, oprocz mnie, rzecz jasna?
A do tego smoki... kazdemu z was dam na wtasnosc jednego z moich ulubionych...

Gdyby bohaterowie nie chcielisie zgodzi¢ na propozycje Toporka, Mieczyk iSzpadka dojdg do
whniosku, ze to wsumie dobry pomyst. Uczniowie dostaliby smoki/przedmioty, réwnoczesnie
szpiegujgc czarng owce rodziny Thorstonow.

Gdy okaze sie, ze bohaterowie ,dali sie namowi¢” Toporkowi, ,,oburzone” blizniaki ostentacyjnie
odetng sie od nich i wrdcg na Berk.

Zanim jednak na wyspie pojawili sie bohaterowie, Toporek zgodzit sie oddaé¢ swadj statek Bjornowi,
aby pozby¢ sie dtugu. W trakcie, gdy Thorston namawia gosci do przytgczenia sie do niego, Bjorn
obsadza statek swoimi zaufanymi ludzmi. Gdy wszystko bedzie gotowe, okret odptynie. Zdarzy sie to
w momencie, gdy druzyna ,przyfaczy” sie juz do Thorstona. Wtedy Toporek odegra przed
bohaterami scene pod tytutem ,ztodzieje kradng miokret!”. Zaraz potem wysle swoich nowych
podwtadnych, aby powstrzymali ztoczyricow.

Zdrada — krzyczy nagle Toporek. — Ztodzieje ukradli mi méj okret. Czuje, ze to moze by¢
robota tej zazdrosnej Szpadki! Zresztq, to bezznaczenia. Nikomu nie pozwolimy
bezkarnie siegac po naszq wtasnosc¢! Moi mtodzi wojownicy, cata nadzieja w was. Uzyjcie
catej mocy, jakg was obdarzytem. Smokdw, tytutdw, magicznych przedmiotow. Ruszajcie
natychmiast ibez zwtoki, aby dopasc¢ przestepcow, wymierzyé im sprawiedliwosé

i odzyskac nasz statek!

Latanie i tory przeszkéd 4
Marynarze na statku bedg broni¢ sie, majac do | Rzemiosto 3
dyspozycjitrzy smoki. Obrong bedzie dowodzit Sven | Walka i sporty sitowe 4
MiadzykamieA —  ochroniarz Bjorna  Waskorekiego || _Opieka nad smokami 2
(statystyki podane wczeéniej). Zazada od bohateréw, aby [l SZPiegowanie 2
. . 4 I . Nawijanie makaronu nauszy | 4

zaprzestali atakow na wtasnos¢ szefa. Zagrozi, ze doniesie
. Znachorstwo 2

Czkawce o catym wydarzeniu.
Marynarz

Bohaterom moze sie udac (albo inie) odzyskac statek

(ciekawszy rozwoj sytuaciji nastgpi, gdy im sie to uda — mozesz wiec tak kierowaé przygoda, aby
uzyskac ten efekt). Scene powietrznych walk i ataku na statki rozegraj opisowo. Wykorzystuj rzuty na
latanie oraz walke aby budowacé napiecie. Np. udane latanie pozwoli na unik przed atakiem wrogiego
smoka podczas gdy nieudany test oznaczac bedzie opis trafienia w smoka kierowanego przez gracza.
Nie koncentruj sie jednak na tym, by przeprowadzi¢ scene walki rzut po rzucie.

Niezaleznie od wyniku batalii, bohaterowie zapewne bedga chcieli dowiedzie¢ sie od Toporka, o co
chodzi. Ten oczywiscie zaprzeczy wszystkiemu, co mogli powiedzieé¢ ludzie Waskorekiego. Powie, ze
to wszystko sg ktamstwa. Ze to zemsta Bjorna za to, ze on, Toporek, wygrat zawody i mase pieniedzy.

14



Jezeli statek udato sie odzyskaé, na uczniéw Smoczej Akademii czeka nastepne zadanie, zlecone im
przez obecnego pryncypata. Wysle on ich aby sprzedali statek i uzyskane pienigdze dostarczyli mu na

WYSpgE.

Zainteresowani kupnem zaglowca mogg by¢ np. kupiec Gundar Ztotopalcy lub wdédz wioski Ragnar
Brodaty (osoby, ktore wczesniej braty udziat w walkach smokdw). Cena, jakg mozna uzyskac to worek
ztota (nie jest potrzebne doktadne okreslenie dla potrzeb niniejszej przygody, ale nic nie stoina

przeszkodzie, zebys to zrobit). Bohaterowie mogg Ragnar Gundar
(i powinni!) sie targowac, by uzyskaé lepszg cene. Brodaty | Ziotopalcy
Odpowiednim testem bedzie tutaj nawijanie | |taniei tory
makaronu na uszy. przeszkod 4 3
Rzemiosto 3 4
Aby znalez¢ kupca, bohaterowie powinni polecie¢ |\walka i sporty sifowe 5 2
odwiedzi¢ okoliczne wyspy (wtasnie tam, beda | Opieka nad smokami 4 3
mogli spotka¢ dwie wymienione powyzej postaci). || Szpiegowanie 3 5
Mozesz tez wymysli¢ inne osoby, ktére bedy || Nawijanie makaronu 4 c
zainteresowane kupnem. Pozwdl twoim graczom ||_Nna uszy
pomyéle¢ nad tym, kto mogtby byé chetny na [LZhachorstwo 2 4

kupno. Test nawijania makaronu pozwoli zebraé
informacje o potencjalnych chetnych a Tobie, MG, pozwoli podpowiedzie¢ graczom, do kogo sie
udac.

Jezeli i to zadanie wykonajg, Toporek, w zamian za ich zastugi, odda im (wzbogacajac to wydarzenie
podniostg przemowa, ale niezbyt dtugg - bedzie mu pilno prysnac jak najszybciej) wyspe na wtasnosé.
WeiZmie pienigdze ze sprzedazy statku i szybko odleci.

W przypadku, gdyby graczom jednak nie udato sie okretu odzyska¢, albo nie udato sie pdziniej go
sprzedaé, wtedy Toporek przekaze im piecze nad wyspg. Nastepnie sam uda sie wypetnié¢ zadanie,
ktorego im sie nie udato dokona¢ (odzyskanie statku badz? jego sprzedaz). Nakaze tez druzynie za
wszelka cene pilnowac jego ostatniego skarbu, jakim jest ten sptachetek wtasnego Igdu.

Grajagc wte przygode, witasnie tutaj zakonczyliSmy drugg sesje. Zaktadam, ze wspdlnie
z graczami bedziecie negocjowaé warunki przejscia na strone Toporka, zapoznawal sie zjego
smokami, walczy¢ o odzyskanie statku, a potem poszukiwaé kupca ina koniec odgrywac scene
przekazania wyspy ipozegnania. Moze to by¢ dobry moment na zakorczenie sesjiirozdanie
punktow doswiadczenia. Gracze, ktorzy uzbierali dos¢ PD, mogg wymieni¢ 10 punktow za poprawe
jednej oceny o jeden poziom, maksymalnie do 5!

Halabardzia Thorston

Jezeli bohaterowie odzyskali badZ prébowali odzyskac statek, wtedy wystannik Bjorna Waskorekiego
dotrze na Berk ze skargg. W pierwszym wypadku oskarzy ich o napasc¢ i kradziez wtasnosci swego
chlebodawcy, w drugim jedynie o napasé. W obu przypadkach bedzie zgdat odszkodowania. Czkawka
wysle Mieczyka i Szpadke, aby poinformowad winnych o sytuacji.

Bohaterowie muszg teraz wymysli¢ skad wzigé pienigdze, na wyptate odszkodowania dla Bjorna.
Moga na przyktad zaproponowaé w zamian swoje magiczne przedmioty lub smoki. Albo sprzedac je
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komus innemu, a uzyskane stad pienigdze przeznaczy¢ na odszkodowanie. Nie trzeba tutaj ograniczac
graczy, ale jezeli masz ochote bardziej skomplikowaé intryge... Szpadka zaproponuje, ze moga
Bjornow oddac wyspe, jako sptate dtugu — ten zgodzi sie na takie rozwigzanie.

Jezeli druzyna nie probowata odzyskac statku, majg o ten jeden problem mniej.

Moj jest ten kawatek ladu

Niezaleznie od tego, czy wyspa zostata przekazana Bjornow czy tez jest nadal pod opiekg bohaterdw,
w miedzyczasie Toporek odwiedzit jednego z wodzéw, Ragnara Brodatego i... sprzedat mu swojg
wyspe w zamian za pokazng sumke. Potem postanowit sie na jaki$ czas ukryé. W przebraniu kobiety,
jako Halabardzia Thorston, kupit posiadto$¢ na wyspie Skaliste Pastwisko®.

Jezeli bohaterowie sprzedadzg wyspe lub przekaza ja Bjornow w zamian za odszkodowanie, wtedy
dojdzie do zbrojnej konfrontacji ludzi Ragnara Brodatego z ludZmi Bjorna Waskorekiego (lub kupca,
ktoremu bohaterowie sprzedali wyspe). Od graczy teraz zalezy, czy opowiedzg sie po ktérejs ze stron,
czy beda sta¢ z boku lub bedg prébowad pogodzi¢ strony. Albo po prostu uciekng. Tak czy inaczej,
cata ta sytuacja nie bedzie przyjemna dla bohateréw, ktérzy ponownie bedg posadzeni o oszustwo.
Aby wybrnac jako tako z tej sytuacji na pewno przydadzg sie dobre oceny w nawijaniu makaronu.

Mozliwa jest tez sytuacja, gdy bohaterowie nikomu nie przekazali/sprzedali wyspy. Wtedy Ragnar
Brodaty pojaw sie na niej i jako wtasciciel zazagda jej opuszczenia. Stawianie oporu doprowadzi do
(kolejnej?) skargi na ich postepowanie.

A moze bohaterowie wpadli na to, aby wyspe sprzedac wtasnie Ragnarowi, by w zamian za uzyskane
pienigdze zaptaci¢ Bjornow odszkodowanie? To moze jeszcze bardziej skomplikowac sytuacje (ale i jg
ubarwié). Jako MG sam zdecyduj o tym, co sie stanie. Mozesz po prostu zdecydowa¢, ze Toporek
sprzeda wyspe komus innemu (np. Hansow Jorgensonowi), a nie Rangarowi, jak zostato opisane
powyzej. A moze bohaterowie pojawig sie na wyspie Ragnara i przytapig Thorstona na gorgcym
uczynku, w trakcie proby sprzedazy wyspy?

Jak wida¢ machinacje Toporka wkazdym zwariantéw dziatajg na szkode bohateréw.
Powinni oni w tym momencie by¢ na niego dostatecznie zZli, by postanowi¢ znalez¢ go nawet na
koncu swiata i oczysci¢ swoje imiona. A jezeli nie, to niech zrobig to z polecenia Czkawki

Ale jak to zrobié¢? Powinni zaczg¢ lata¢ od wyspy do wyspy izbiera¢ informacje. Im wyzsza ocena
w szpiegowaniu, tym bardziej przydatne wiesci pozwdl im zebraé. Tak jak wspomniano powyzej,
Toporek zakupit posiadtos¢ na Skalistym Pastwisku.

4 Wyspa wymyslona na potrzeby systemu Jak wyszkoli¢ Berserka. Zamieszkujacy jg mieszkancy réowniez nie
wystepuja w Swiecie JWS.
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jezioro

YA/ /

gosé;rstwo Halabardzi

Wyspa ta jest olbrzymia, potozona daleko na potudniu. Jest wspaniatym miejscem do hodowli owiec.
Pasma gorskie ostaniajg jg wduzej mierze przed podtnocnymiwiatrami. Centrum wyspy
stanow depresja, w ktorej powstato naturalne  jezioro. Osadnicy przy pomocy
smokoéw zbudowali olbrzymig tame (zapore) w dwdch miejscach, aby ograniczy¢ mieszanie sie wody
stodkiej i stonej.

Skaliste Pastwisko to bogata wyspa, zamieszkana przez kupcéw i zatrudnionych przez nich ludzi. Jest
tu tez sporo zbrojnych potrzebnych do pilnowania porzadku. Halabardzia kupita gospodarstwo
w najmniej atrakcyjnej czesci wyspy, oddzielonej od reszty pasmem goérskim. Na tym niewielkim
terenie Krzywoskrzydly moze polowac¢ do woli, a Halabardzia w razie potrzeby kupuje mu owce.
Chwilowo Thorstondéwna nie zwraca na siebie uwagi, ale ten stan raczej nie potrwa dtugo. Wkrétce
zacznie rozrabia¢ w gtdwnej czesci wyspy, podajgc sie — uwaga — za Mieczyka. W dodatku podajac sie
za Mieczyka, ktéry poszukuje swego kuzyna Toporka. Zraziwten sposdb do ,siebie” wielu
mieszkaricow i narobi awantur.

Zadbaj o to, aby Twoi gracze razem z Mieczykiem dotarli na te wyspe — gdy tylko to zrobig i zaczng
pyta¢ o Toporka, prawdziwy Mieczyk zostanie aresztowany iwtrgcony do wiezienia. Mieszkancy
uznajg, ze to wtasnie on wczesniej narozrabiat — Mieczyk i Toporek sg przeciez do siebie podobni, no
i obaj rozpytywali o Toporka Thorstona...

Trojkatna wyspa

W naszej sesji gracze prébowali wykrasé Mieczyka niezauwazenie z wiezienia, jednak nie powiodto im
sie to. Wywigzata sie walka w trakcie ktdrej jeden z bohaterdw, Ragnald, zostat ranny. Dziato sie to
w nocy, dlatego pod jej ostong udato im sie odlecie¢. Odniesione obrazenia i pora doby nie pozwolity
im lecie¢ daleko, dlatego szybko wylgdowalina jednej zwielu matych wysp znajdujacych sie
nieopodal. Sposéb na wydobycie Mieczyka z aresztu zalezy jedynie od graczy! Czy nawijaniem
makaronu przekonaja mieszkancow, ze zaszfa pomytka? Czy wykorzystujgc
nauki z lekcji szpiegowania wkradng sie niezauwazenie do Srodka, ukradng klucze iuciekng? Moze
uzywajac rzemiosta wykonajg podkop do wiezienia? A moze przygotujg S$rodek nasenny
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(znachorstwo) by uspi¢ straze iuwolnic
Mieczyka? Wazne jest, ze mogg wymysli¢ cos,
wczym sg ,mocni” itym samym zwiekszyc
swoje szanse na sukces.

Niezaleznie od tego, jak ztym problemem
poradzg sobie Twoi gracze, z korzyscig dla nich
powinno by¢ skierowanie ich rdéwniez na
pobliskg Tréjkatng wyspe”’. Ten
niewielki skrawek ladu zostat tak nazwany od
swojego ksztattu.

Ot e WA Zamieszkuje jg jeden tylko cztowiek — Uwe
Y/

[ReS)A TIA WY PA

Rybak. Jak wskazuje jego nazwisko, zajmuje sie
potowem ryb. Sprzedaje je mieszkaricom

Skalistego Pastwiska. Wode pitng zbiera do rozstawionych beczek na deszczéwke oraz buktakow.

Latanie i tory przeszkéd

4

Rzemiosto

Walka i sporty sitowe

Opieka nad smokami

Szpiegowanie

Nawijanie makaronu na uszy

Znachorstwo

AlWINWINOU

Uwe Rybak

Zywsie tym co ziowi, owocamile$nymioraz miesem
owczym, ktére kupuje.

Ostatnio caty swdj potdow sprzedaje nowej mieszkance
Skalistego Pastwiska — Halabardzi Thorston. Potrzebuje ona
sporo ryb, aby nakarmi¢ nimi swego smierciozaura. Dlatego
Uwe doskonale orientuje sie, jak do niej trafi¢ — zwtaszcza,
Ze jest to posiadtos¢ oddalona od reszty wyspy. | mozna do
niej dotrze¢ niezauwazenie. Czy zdecyduje sie pomadc
bohaterom? To zalezy tylko od tego, jak sie zachowaja.

Uwe niewiele sie orientuje w sytuacji na wyspie. Dlatego
imiona takie jak Toporek czy Mieczyk Thorston nie
wywotujg w nim zadnej reakcji. Poza tg, ze kojarzy ich jako
rodzine Halabardzi.

Tak czy inaczej, bohaterowie powinni mdc uzyskac od niego
przynajmniej informacje o jego klientce. Czy od razu
domyslg sie, ze to moze byc¢ Toporek, czy tez bedga chcieli jg
odwiedzi¢, by sie o niego zapyta¢ — to bez znaczenia. Wazne
jest, aby w koncu trafili pod drzw jej domu.

Jezeli bohaterom uda sie wkoncu  porozmawiac
z Halabardzig, bedzie ona odgrywata swojg role. Obecnos¢
smoka z gatunku Smierciozaur powinna graczom od razu
nasung¢ skojarzenie z Toporkiem. Ale on/ona nie da po
sobie pozna¢, ze wie kim s3g przybysze ize ich zna.
Przedstaw sie jako cérka Berdysza Thorstona (postac
zmyslona), daleka kuzynka Agnut Thorston (faktyczna

> Tréjkatna wyspa oraz postaé Uwe Rybaka sa wymyslone przez autora scenariusza.
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posta¢ w rodzinie Thorstondéw). Zapytana o Toporka powie, Ze styszata, ze to wielki bohater
i najwiekszy z Thorstonow, jaki kiedykolwiek istniat.

Gdyby bohaterowie oskarzyli jg o bycie Toporkiem, nazwie ich idiotami i kaze sie wynosié, albo uzyje
sity. Jezeli wywigze sie walka, Halabardzia bedzie ucieka¢ w strone centrum wyspy, szukajgc pomocy
wsrad mieszkancow wyspy przed bandytg Mieczykiem Thorstonem. Z duzym prawdopodobienstwem
lokalni przyjdg jej zpomoca. W takiej sytuacji bohaterowie najlepiej zrobig, jezelisie wycofaja.
W przeciwnym razie Czkawka zapewne bedzie musiat ich wyciggnac z aresztu.

Gdyby jednak bohaterowie udali, ze ,jej” wierzg i zostawig w spokoju, nocg mogg powrécic i ,jg”
szpiegowac. Toporek, bez przebrania, bedzie sie Smiat w chacie sam do siebie, jak ich wyprowadzit
w pole.

Jezeli bohaterom nie uda w ten czy inny sposdb pochwyci¢ Toporka, Mieczyk i Szpadka zdecydujg
o powrocie na Berk. Jezelitak sie stanie, Czkawka moze przywita¢ ich w poniiszy sposdb
(w zaleznosci od wczesniejszych poczynan).

- I co ja mam z wami zrobi¢? — rozpacza Czkawka. — Atakujecie statek Bjorna, potem
sprzedajecie wyspe kilku osobom, atakujecie Smocze Pastwisko. Wodzowie wysp zqgdajq
waszych gtow! Nie moge caty czas was kry¢! Co ja mam robic?

W tej sytuacji, gdy wszystko sie sypie iwali, zpomocg niechaj przyjdzie Gothi. W swoim jezyku
przekaze, ze powinni udaé sie na poszukiwania Hakona Wieszcza®. Jest to jasnowidz, ktéry moze
pomadc im odnalezé Toporka. Wiecej szczegotéw na ten temat w kolejnym scenariuszu, o nazwie
Ztodziejskie sprawki.

Jezeli bohaterowie natomiast zdemaskowali Toporka i postawili go przed obliczem sprawiedliwosci,
tym lepiej. Oczyszczg juz teraz swoje imiona, Czkawka bedzie zadowolony, a sprawiedliwosci stanie
sie zado$¢. Drogi MG, sam zdecyduj, jak poprowadzi¢ w takim wypadku zakoriczenie przygody. Nadal
mozesz przejs¢ do wspomnianego powyzej scenariusza i poszukiwaé Hakona Wieszcza, tym razem
wykorzystujgc go do pomocy w odnalezieniu kogos lub czego$ innego.

No i pamietaj o rozdaniu punktéw doswiadczenia — gracze, ktorzy uzbierali do$¢ PD, mogg wymienic
10 punktéw za poprawe jednej oceny o jeden poziom, maksymalnie do 5!

Andrzej ,Gladin” Cwalinski

6 ;
Postac autorska.
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