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Spalona wieé

Kamulce

W pigkny stoneczny dzien Bohaterowie zblizajg
si¢ do brodu na rzece Braa — przeprawy
poltozonej tuz przy wiosce Kamulce. Nazwano
ja tak ze wzgledu na wielkie omszate glazy,
ktore zostaty porozrzucane po okolicy w
dawnych czasach. Nie wiadomo, czy byto to
wynikiem dziatalnosci sit natury, czy tez
jakichs$ potworow.

Ten cieply 1 wesoly dzien przerywa
podroznikom  niepokojacy  widok  na
horyzoncie: chmura czarnego dymu, stanowczo
zbyt wielka nawet na kilka ognisk duzego
obozowiska. To ptonie wioska potozona nad
rzeka. Tutaj Mistrzu Gry mozesz wybraé: czy
wioska dopiero co zostala zaatakowana i mozna
ja 1 jej mieszkancow jeszcze uratowaé, czy
jednak Bohaterowie natkng si¢ na ponure i
dymigce zgliszcza. W zaleznosci od wybranej
sytuacji, przejdz do odpowiedniej czesci (Wies
w ogniu lub Wie$ w dymie).

Gracze mogli juz stysze¢ co nieco o tej wsi lub
nawet goscili juz w tym miejscu. Razem z
okolicznymi terenami nalezy ona do Jana von
Hoist, jednego z sasiadow Edmunda Borha.
Szlachcice darza si¢ wzajemng niechgcia i
nieskrywang wrogo$cig. Same Kamulce sg za$
znane z kilku rzeczy.

Mieszkancy wioski zajmujg si¢ glownie
hodowlg zwierzat. Cze$¢ z nich zyje jednak z
obstugi podroznych zatrzymujacych sie¢ w tym
miejscu. Znajduje si¢ tu bowiem jedyny brod na
rzece az do Hengfors. Kto nie chce nadktadac
drogi, musi tedy przejechaé, co czesto
wykorzystuje na nocleg w cywilizowanym
miejscu. Zwlaszcza, ze deszcze potrafig
podnies¢ poziom wody i zatrzymac¢ podréznych
na dzien czy dwa.

Posrod wedrowcow odwiedzajacych osade sa i
tacy, ktorzy szukaja przygody i skarbow.
Rozmaici poszukiwacze zlota 1 kamieni
szlachetnych ciaggnag w gory widniejace juz tutaj
na horyzoncie, by zdoby¢é w nich swoje
upragnione bogactwa. Wielu z nich nie wraca
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juz nigdy, jednak niektorzy odnajduja swoje
skarby. Ich droga powrotna réowniez wiedzie
przez Kamulce.

Soltysem jest tu niski gburowaty jegomos$¢
imieniem Thomas, ktory ma gtowe do liczb i
potrafi zadba¢ o okolice. Dzigki swojej
obrotno$ci, zapetia on kies¢ Jana von Hoista,
a ten w zamian daje mieszkancom osady
sporo swobody. Sottys Kamulcow chetnie
wynajmuje specjalistow do réznych prac,
np. do przeganiania  potwordw  czy
porozmawiania z trollem Kamieniarzem, ktory
ostatnio ukradt kilka kamulcow, od ktorych
wies wzieta nazwe. Miejscowa dusza
towarzystwa  jest  karczmarz  Alojzy,
prowadzacy tuz nad rzeka zajazd ,Daj
kamienia!”. Specjalnoscig oberzy sg whisky na
kamieniach oraz dania z ptactwa wodnego w
owocach, podawane w brytfannie ktadzionej na
paterze wysypanej rozgrzanymi kamieniami,
przez co bardzo dlugo pozostajg gorace.
Obstuga jest tu bardzo sympatyczna, a zar6wno
Alojzy jak i jego pomocnice, Elena i Frida,
chetnie flirtujg z przyjezdnymi.

Wie$ w ogniu

Osada zostala najechana przez zbodjecka bande.
Mozesz wybraé, ze jest ona na ustugach
Edmunda Borha. Jesli jednak nie chcesz
powiazac tej sceny z watkiem przedstawionym
W Goncu, bandyci sa po prostu zwykltymi
siepaczami, ktorzy ukrywaja sie przed
sprawiedliwos$cia w gorach i co jaki$ czas z nich
schodza, by rabowac i pali¢ wsie.

Zbojom przewodzi Brzydal Kruk. , Kruk” jest
jego prawdziwym nazwiskiem, zajmowal si¢
bowiem niegdy$ hodowla tych ptakoéw. Swoj
przydomek ,,Brzydal” otrzymal za$ od szpetnej
blizny na twarzy, ktéra pozostala mu po
poteznym ciosie jako pamigtka po wyjatkowo
ciezkiej walce. Uderzenie zelazem odcigto mu
jedno ucho i1 wybito ¢wier¢ zgbow ze szczeki,
ale nie starczylo, by posta¢ Kruka do piachu.
Nadal towarzyszy mu jedno 2z jego
wytresowanych zwierzat.
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W momencie przybycia Bohateréw do wioski,
ptonie tylko kilka chat, a wigkszo$¢
mieszkancow zyje. Zbojcy zapedzaja ludzi na
glowny plac, przed dom soltysa. Bandyci
wlasnie przeszukuja wszystkie chaty i samych
chlopow. Stycha¢ krzyki dzieci i nawotywania
cztonkow bandy. Do kregu ludzi zostaly tez
wrzucone ciala czworki mezczyzn, ktorzy
probowali broni¢ siebie i swoje rodziny.
Zbojow jest siedemnastu (nie liczac ich
dowddcy). Chociaz to najpewniej zbyt wiele na
otwartag walke, to bandyci sa w tej chwili
rozproszeni po calej osadzie, a miejscowi,
gdyby nadarzyta si¢ okazja, stang do walki i
pomoga ich przegnaé¢. Przy odrobinie sprytu,
druzyna ma tutaj szanse. Obwiesie sprobuja
uciec, gdy tylko zginie ich przynajmniej
polowa.  Jesli  Bohaterowie  zareaguja
wystarczajaco szybko, bedg w stanie uratowac
wie$§, a mieszkancy na pewno okaza im
wdzieczno$¢ za pomoc.

Wies w dymie

Sceng mozesz tez poprowadzi¢ od momentu,
gdy osada jest juz zrujnowana, mieszkancy
zostali wybici, a bandyci zdazyli uciec. Gdy
tylko Bohaterowie wjadg do wioski, opisz im
przykry widok dogasajacych po pozarze chatup,
spalonych trupow w zgliszczach zajazdu,
a w zagrodach wymordowanych zwierzat,
ktorych zbdje nie byli juz w stanie zabraé ze
sobg. Mieszkancy zostali zapg¢dzeni do zajazdu,
tam uwiezieni i1 spaleni zywcem. Za$ z samej
wioski nie pozostalo nic, co datoby sie

wykorzystac.

Gdyby jednak Bohaterowie przeszukiwali ruiny
Kamulcow chociaz pobieznie, ustysza cichy
ptacz, dochodzacy spod gruzéw domu sottysa.
Gdy odgarng szczatki drewnianych S$cian i
spalong skrzynie, odnajda zachowane w catosci
wejscie do piwnicy, a w niej dwdjke matych
dzieci. To rodzenstwo, dziewczynka wieku 5 i
chtopiec w wieku 7 lat. Dzieci zostaly ukryte
tam przez swoich rodzicow, gdy rozpoczat sie
atak. Gracze stang teraz przed wyborem: czy
odwiez¢ dzieci do najblizszej innej osady,
samego wladcy tych ziem, donoszac tez o ataku,
czy pozostawic je na pastwe losu.

Druzyna moze réwnie dobrze postanowié, ze
bedzie podaza¢ za bandytami, czy to z checi
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zemsty (w koncu BG mogli zatrzymywac si¢ w
»Daj kamienia!” lub przyjmowac zlecenia od
softysa ~ Thomasa i  dobrze  poznac
miejscowych), czy z checi zysku. To drugie
moze oczywiscie oznacza¢ che¢é zrabowania
hupu bandytom, odzyskania naleznej zaptaty za
wykonane zlecenie czy wynika¢ z obietnicy
nagrody ze strony Jana von Hoista. Jesli jednak
zdecyduja si¢ odstawi¢ rodzenstwo w
bezpieczne miejsce, $lady po bandytach moga
si¢ zatrze¢ lub catkiem zniknac.

WSPOLCZYNNIKI BRZYDALA KRUKA

CIALO 5 Wigor 0
EMOCJE 3 Bieg 12
FACH 6 Skok 2
GRACJA 7 PP 70
REAKCJE 7 PZ 35
ROZUM 3 PW 35
TEMPO 4 Zdr. 7
WOLA 4 Prog C.R. 7
FART 0 Udzwig 50
Determinacja 15
Zdolno$ci
Atletyka +4
Bojka +6
Bron krotka +5
Czujnos¢ +6

Jezdziectwo +5
Kusznictwo +4
Lamanie magii +4
Nie do zdarcia +3
Nieugietos¢ +5
Odwaga +7
Przywodztwo +4
Skryto§¢ +3
Szermierka +6
Sztuka Przetrwania +5
Wytrzymatos§é +5

Zwinnos¢ +4
Ekwipunek
Miecz dhugi (obrazenia 2k6+2), Sztylet (obrazenia
1k6), Pikowane spodnie, Pikowany kaptur,
Przeszywanica z Aedirn, 60 koron

Jesli powigzesz z tymi bandytami watek
Edmunda Borha z Gorica, ich przywodca bedzie
mie¢ réwniez w ekwipunku list od szlachcica i
czg$¢ zaplaty, przeznaczona dla swojego pana
W zamian za przyzwolenie na rabowanie
okolicznych ziem.

Statystyki ,,zwyktych” bandytow znajdziesz na
stronach 276-277 podrecznika podstawowego.
Dla kruka wykorzystaj wspotczynniki Ptaka ze
strony 317.
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