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Watek Poboczny: Dwa Oblicz

S0 (Karczma ,,Z¢batka i Kufel”).

bie siedzi Lyra, elfka z rodu Silvian. Jej ptaszcz pachnie zywica i deszczem, co
== smrodzie Morven jest jak powiew innego $wiata.

— Gildie mysla tylko o ztocie, Verbeni o porzadku, a Inkwizycja o paleniu wszystkiego,
co niezrozumiate — méwi cicho, kreslac palcem po mapie. — Ale $wiat to co§ wigcej niz mury
1 kominy. M6j dom, Sylvar, lezy w sercu Puszczy Eloven. Tam powietrze wciaz leczy, a nie
zabija. Ale droga jest niebezpieczna. Las ma swojego straznika... Ducha, ktéry nie wybacza
intruzom. A na obrzezach czaja si¢ oni... — spluwa na podtoge. — Orkowie z Uzgorath. Tepe
bestie.

Elfka wstaje, zostawiajac ci mape¢ z zaznaczonym szlakiem. — Jesli szukasz prawdy, a nie
tylko zarobku, przyjdz do Sylvaru. Bramy bedg otwarte.

[INAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD. za zdobycie informacji.

Jesli si¢ zgadzasz S~
Wychodzisz z miasta, kierujac si¢ na potudniowy zachdd.

Jesli odmawiasz
Wro¢ do glownej fabuty

S1. Rozstaje przy Wiezy Strazniczej

Opuszczasz zrujnowane przedmiescia Morven. Krajobraz zmienia si¢ powoli — spekana zie-
mia ustgpuje miejsca gestym zaro§lom Puszczy Eloven. Przy starej, kamiennej wiezy strazni-
czej dostrzegasz przewrocony woz. Obok niego stoi potezna postac o zielonej skorze.

To Gromm, wedrowny handlarz z rasy Orkow. Nie wyglada na wojownika — jest gruby, ob-
wieszony talizmanami i wyraznie przerazony.

— Ej, ty! Gladkoskory! — wota, machajac wielka tapa. — Nie boj si¢ Gromma! Gromm ma to-
wary, dobre ceny! Ale.-.—-».__Gljomni:ma tez problem. Wskazuje na ciemng $cian¢ lasu. — Musze
dosta¢ si¢ do Uzgorath, do moich braci: Ale samemu... strach. Duchy szepcza. Odprowadz
mnie, a zaptace. I'dam znizke!

[HANDEL]
Mozesz handlowa¢ z Grommem.



[DECYZJA]
Ignorujesz Orka 1 idziesz prosto do miasta Elféw, zgodnie z mapg Lyry.

Idz do S2.
Zgadzasz si¢ eskortowa¢ Gromma do wioski Orkow, liczac na zarobek.

Idz do S10.

SCIEZKA A: Przymierze z Natura

S2. Serce Puszczy Eloven

Zostawiasz Orka 1 zaglebiasz si¢ w las. Drzewa sg tu gigantyczne, ich korony zastaniajg nie-
bo, tworzac zielony tunel. Po godzinie marszu $ciezka znika. Zaczynasz btadzi¢. Nagle wiatr
cichnie. Styszysz trzask pgkajacych pni, gltosny jak wystrzat z armaty. Ziemia drzy.

Z gestwiny wylania si¢ Duch Lasu. To istota wysoka na cztery metry, spleciona z korzeni

1 pnaczy, z czaszka wielkiego jelenia zamiast twarzy. Jego oczodoty jarzg si¢ btekitnym
Swiatlem.

— Czuje¢ na tobie smrdd miasta... ale nie czuj¢ krwi moich dzieci — glos istoty brzmi jak szum
lisci. — Zielonoskorzy niszcza, pala, ragbig. Ty wybrate$ inng Sciezke. Przejdz.

[NAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.

Duch wskazuje ci ukrytg Sciezke. Bez przeszkod docierasz do wrot Sylvaru. Architektura
elfow jest niesamowita — domy wplecione sg w zywe drzewa.

Straznicy mierzg do ciebie z tukow. — Stoj! — krzycza.

— Przysyta mnie Lyra — méwisz, pokazujgc mape. Luki opadaja.

Wchodzisz do $rodka. To miejsce tetni zyciem i1 magia, ktorej nie widziale§ w Morven.

[HANDEL] Dostepny Sklep Elfow.
[NAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.

Idz do S3.

S3. Rozkaz Dowodcy
Zostajesz zaprowadzony do Thaerona, dowodcy Strazy Sylvaru. — Lyra ma dobre oko do
ludzi — mowi chtodno. — Jesli cheesz si¢ wykaza¢, mamy problem. Na Przesmyku Smoczych
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Lez, naszej glownej trasie handlowej z ryboludzmi, zalggly si¢ potwory. Topielce. Blokuja
dostawy zi16t leczniczych. Oczys$¢ szlak, a udowodnisz swojg wartos¢.
Zgadzasz si¢. Ruszasz na potludnie, gdzie las zmienia si¢ w mokradia.

S4. Przesmyk Smoczych Lez

{ ota jest tu gesta i cuchnie zgnilizna. Styszysz chlupot wody i syk. Widzisz grupe
Voragenow — istot o rybich oczach i tuskach, odpierajacych ataki oslizglych bestii.
— Pomocy! — skrzeczy jeden z nich.

Wyciagasz bron i ruszasz do ataku.

[WALKA]

Przeciwnicy: 2x Bagienny Topielec.

[SOJUSZNIK] Walczysz rami¢ w rami¢ z Voragena-
mi. W kazdej turze zadaja oni 2 obrazenia wszystkim
Topielcom.

Po walce:

Topielce lezag martwe w btocie. Jeden z Voragendw,
o skoérze barwy morskiej piany, podchodzi do ciebie.
— Woda Envyry ci sprzyja, ladowcu. Uratowates$ nas.
Nasza wioska jest niedaleko, badz naszym gosciem.

[NAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Powrot do Sylvaru
Thaeron wrecza ci misternie wykonany Amulet EIfow (dowod zaufania) = Sylvar nie zapo-

mina przyjaciot.

[DECYZJA]
Przyjmujesz zaproszenie 1 idziesz do wioski Voragenow.

Idz do S6.

Decydujesz wybrac sie- do Wioski Orkow - Uzorgath.
Idz do S8.

Wracasz do Morven bogatszy 1 bardziej dosSwiadczony.
Koniec watku.

S6. Wioska Voragenow
Chaty na palach wznoszg si¢ nad taflg jeziora. Starsza Kaptanka osiadta na tronie z koralow-
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ca wita cig.

— Moi wojownicy mowig o twoim mestwie. Ale woda wcigz jest niespokojna. Na potnocy,

u podndza gor, czai si¢ zrodlo zarazy. Plugastwo z Bagien. To stara, zmutowana bestia, ktora
pozera nasze ikry. Jesli ja zabijesz, dam ci blogostawienstwo wody.

[DECYZJA]

Zgadzasz si¢ zabi¢ potwora. Kaptanka leczy ci¢ do petni Zdrowia.

Idz do S7.
Jeste§ zbyt zmeczony. Odmawiasz 1 wracasz do Morven.
Koniec watku (2 PD).

S7. Leze Plugastwa
Znajdujesz jaskinie ociekajaca szlamem. Smrod jest nie do zniesienia. Z mroku wytania
si¢ gigantyczna masa btota 1 koSci.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Plugastwo z Bagien

Po walce:
Wracasz do Kaptanki, niosgc trofeum.

[INAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

S8.

(Jesli po wizycie u Elfow sprobujesz udac si¢ do Orkow).

Idziesz w stron¢ dyméw Uzorgath, ale las gestnieje w nienaturalny sposob. Korzenie chwy-
taja ci¢ za kostki. Przed tobg materializuje si¢ Duch Lasu. Nie atakuje, ale jego oblicze jest
smutne.

— Chciwos¢ prowadzi cig w zte miejsce. Nie pozwole, bys zginat z reki tych barbarzyncow.
Spij.

Duch dmucha na ciebie pytkiem. Swiat wiruje.

Budzisz si¢ w swoim t6zku w karczmie w Morven. W glowie styszysz glos: ,,To dla twojego
dobra. Orkowie szykowali zasadzke”.

[INAGRODA]
Otrzymujesz 2 PD, ale tracisz mozliwos$¢ handlu z Orkami.



SCIEZKA B: Szlak Zelaznej Szczeki
S10. Eskorta Gromma

4] dziesz z Orkiem. Gromm okazuje si¢ strasznym gadula, ale zna las. Nagle zastyga.
P4 Cicho! Duszki! — szepcze i chowa sie za glaz.
=l Na $ciezce pojawia sie ztosliwy Le$ny Duszek lewitujacy nad ziemig, a z cienia
wylania si¢ Cienisty Petzacz.

[WALKA]
Przeciwnicy: 1x Le$ny Duszek + 1x Cienisty Petzacz.
(Gromm nie walczy).

Po walce Gromm wychodzi z ukrycia. — Dobra robota!
Wiedziatem, ze si¢ przydasz!

Docieracie do Uzorgath. To fort z pni 1 zelaza. Zapach
pieczonego migsa i1 surowej stali uderza w nozdrza.
Straznicy blokuja droge, ale Gromm rzuca im sakiew-
ke. — M9j gos¢!

Wchodzicie do gtéwnej sali. Na tronie z czaszek siedzi
Herszt Krug.

— Gladkoskory w moim obozie? — warczy. — Gromm
mowi, ze umiesz walczy¢. Elfy to zadufane szyszkoja-
dy, patrza na nas z gory, a sami srajg w krzakach. My cenimy sife.
Krug rzuca ci cigzki naszyjnik.

[PRZEDMIOT]
Medalion Zelaznej Szczeki (Status: Szacunek u Orkow).

[INAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 4 PD.

[DECYZJA]
Idziesz teraz do Elfow.

Idz do S11.
Wracasz do Morven.

Koniec watku.

Pytasz Herszta o prace.



Idz do S12.

S11. Gniew Lasu

Majac na szyi medalion Orkow, wchodzisz na teren Elfow. Drzewa trzeszcza z wsciekloscia.
Duch Lasu staje ci na drodze, tym razem zadny krwi.

— Zdrajca! Cuchniesz zelazem mordercow!

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Duch Lasu (Boss).

Jesli wygrasz:

Las umiera wokot ciebie. Docierasz do bram Sylvaru,
ale straznicy widzg medalion Orkéw. — Precz, przyja-
cielu bestii! — strzelaja pod twoje nogi.

Wracasz do Morven z niczym, poza do$wiadczeniem
walki.

[INAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Jesli przegrasz:
Patrol Orkow znajduje twoje nieprzytomne ciato 1 wyrzucajg ci¢ na rozdrozu niedaleko
Morven

S12. Topor Przodkow

; 4 rug patrzy na ciebie z powaga. — Jestes silny. Mam prosbg¢. Moj ojciec zginat w
B\ lochach Cytadeli Pustki, na potudniu. Zostawil tam swoj Topor. To nie jest zwykta
9 bron. To historia mojego klanu. Odzyskaj go, a bedziesz bratem.

[DECYZJA]
Zgadzasz sig.

Idz do S13.

Odmawiasz.
Koniec watku.

S13. Cytadela Pustki
Mroczna twierdza wznosi si¢ na pustkowiu. Straznicy (zjawy lub kultysci) wyczuwajg aure
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Orkéw na tobie 1 0 dziwo — przepuszczajg ci¢. Wiedza, ze szukasz §mierci.
W lochach jest zimno jak w grobie. Styszysz §wist wiatru. Przed tobg unosi si¢ Wietrzny
Zywiotak.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Wietrzny Zywiotak

Jesli Wygrasz:
Po walce znajdujesz stary, pordzewiaty topér. Wracasz
do Uzgorath.

Idz do S14.

Jesli Przegrasz:

Wietrzny Zywiotak wykonuje cios w twoja strone, ale
w ostatniej chwili pojawia si¢ duch Ojca Herszta Or-
kéw, ktory cie broni pokonujac Zywiotaka.

Duch wyczut intencje z ktorg tu przyszliscie, po $mier-
ci Zywiotaka dusza wielkiego wojownika zostaje uwolniona. Po walce znajdujesz stary,
pordzewiaty topor. Wracasz do Uzgorath.

Idz do S14.

S14.
Oddajesz bron Krugowi. Wielki Ork bierze j3 w dtonie, a po jego szorstkim policzku sptywa
pojedyncza 1za. — Dzigki ci... Bracie.

[NAGRODA]
Kazdy gracz dostaje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Wracasz do Morven jako'legenda wsrod Orkow.



