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Dokad zmierzamy

Tytutem wstepu

Bardzo cigzko tworzy si¢ przygody, gdy nie wie sig¢, jaka druzyna bedzie je rozgrywata. Domyslnie
zostata stworzona z mysla o pierwszej edycji Earthdawna, wydanej w 1998 roku. Celowo jednak nie
umieszczam w niej zadnych charakterystyk ani mechaniki. Wiem, ze niektérym nie spodoba si¢
takie rozwiazanie, gdyz wymaga od Mistrza Gry dodatkowej pracy. Na swoja obron¢ mam kilka
argumentow:
1. Nie wiadomo jak silna i jak liczna bedzie druzyna. Tak czy inaczej Mistrz Gry musi
sprofilowac przeciwnikéw pod nia.
2. W Polsce gra si¢ w co najmniej kilka edycji Earthdawna. Dzigki temu, Ze przygoda nie
posiada statystyk, kazdy moze ja bez problemu przystosowaé do prowadzonej przez siebie
edycji.

Oczywiscie wspominam tylko, ze dalsze czytanie przygody przez Graczy calkowicie zepsuj¢ im
zabawe¢ podczas sesji. Nic, co pojawia si¢ dalej, nie jest przeznaczone dla ich oczu.

W przygodzie tej, przy odpowiednim podejsciu, moze praktycznie nie by¢ zadnych star¢ zbrojnych.
Umiejscowiona jest ona wsrod rasy t'skrangéw — niezwykle egzotycznej 1 nietypowej jak na Swiaty
fantasy — konkretniej powigzana jest z aropagoi Y'strimon, z niall As'tan. Cala intryga krazy wokoét
zagadnienia przymuszenia T'seli przez Czcigodna do malzenstwa 1 rozpoczgcia regularnego
rozptodu.

Od razu takze zaznacze, ze przygoda jest do bolu liniowa. Ciag przyczynowo skutkowy pozwala
rozwigzaé cala intryge i choC przebieg przygody wydaje si¢ swobodny, musza zostaé rozegrane
pewne istotne dla fabuly elementy. Niestety przy pasywnej druzynie oznacza to, ze przygoda
niejako ,,dzieje si¢ sama”. Dlatego zachgcam prowadzacego do zaktywizowania swoich graczy. Jesli
pojda oni za ciosem 1 zaczng rozwiazywac zagadke z wilasnej inicjatywy, by¢ moze odkryja jej
wielotorowos¢ i niejednoznacznosc.

Streszczenie przygody

Tto historyczne

Przed Pogromem dom K'tenshin zwigzany byl z Thera. Staral si¢ uzyska¢ monopol na Wezu,
eliminujac konkurencyjne aropagoi. Jego najwigkszym 1 najblizszym konkurentem byt dom
V'strimon, wtadajacy Wija i okolicami jeziora Ban. Gdy Pogrom dobiegt konca a Thera przegrata
wojn¢ z Throalem, nastalo nowe prawo handlu rzecznego, przypisujace kazdemu z domoéw
okreslone terytorium. W wyniku tego podzialu dom V'strimon utrzymal panowanie nad Urupa,
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jedynym portem dostarczajacym materialy z morza Aras.

Intryga

Czcigodna z jednej z moznych rodzin domu V'strimon - As'tandéw - przygotowuje si¢ do
przymuszonego mariazu swojej nastgpczyni, T'seli, z jedynym synem kolejnej duzej rodziny -
N'sar6w. Jako iz réd ten nie posiada zadnych potomkoéw plci Zeniskiej, mariaz taki bedzie korzystny
dla obu rodzin, znaczaco zwigkszajac ich wptywy w aropagoi. Doprowadzi takze do zaciesnienia
wigzOéw migdzy tymi dwoma niall 1 przymusi nie najmtodsza juz T'sel¢ do rozptodu. Jednak ta robi
wszystko, zeby nie wyj$¢ za Ar'ona N'sara. Oficjalnym powodem tego jest fakt, iz jest ona
zakochana w Ur'nanie De'rius, jednym z cztonkéw pomniejszej rodziny domu V'strimon. Nie trzeba
chyba wspominaé, ze takie rozwiazania jest nie do pomyslenia dla T'rali, Czcigodnej z domu As'tan,
ktora nie dos¢ ze nie uzyska zadnych profitow dla niall, to jeszcze moze nie doczekac si¢ nowych
jaj. Nieoficjalnie chodzi o to, ze T'sela jest bezptodna, nie moze mie¢ dzieci, Ukrywa jednak przed
wszystkimi ten fakt, gdyz obawia si¢ wykluczenia z Rady Kobiet. Dlatego tez przyparta do muru
przez okolicznosci, znalazta sobie wybranka, ktérego Czcigodna z cala pewnoscia nie zaakceptuje.

Drugie dno

Wszystko bytoby jasne, dwoje zakochanych a na ich drodze wymogi rodzinne i interesy. T'skrangi sa
jednak przebiegle. T'sela udaje zakochana, byle tylko nie rozpocza¢ rozptodu. Nie wie przy tym, ze
Ur'nan zostal naméwiony do rozkochana jej w sobie i buntowania przeciw matce. Oczywiscie za
wszystkim stoja K'teshi, ktérzy nie mogac uzyskaé przewagi sila, postanawiaja rozpoczaé
zakulisowa gre ostabiania konkurencyjnego aropagoi i uzyskania dostgpu do morza Aras. Gdy
dowiedzieli sig, ze T'sela ma niebawem zosta¢ nowa Czcigodna, zaczynaja dziatac.

W planach plany w planach, czyli trzecie dno

Oczywiscie wrogowie s3 nazbyt oczywisci. T'sela dzigki wiasnej siatce informatoréw wie o tym, ze
Ur'nan jest podstawiony przez konkurencyjny dom. Postanawia jednak gra¢ w ich gre tak dtugo, jak
to tylko mozliwe. Dzigki temu, posiadajac coraz wigcej dowodéw, ma zamiar zdemaskowac spisek i
tym samym oskarzy¢ Czcigodna o Slepote politycznag we wlasnym otoczeniu zwigzang ze swoim
podesztym wiekiem. Dzigki temu sama bgdzie mogla zajac jej miejsce jako najstarsza z Rady
Kobiet i dopiero wtedy, juz samodzielnie, doprowadzi¢ do potaczenia niall na wlasnych warunkach.
Ma takze nadziejg, ze posiadajac wszystkie wcielenia Czcigodnych, znajdzie rozwigzanie swojego
problemu.

| gdy juz ma by¢ koniec

Gdy T'sela postanawia wyjawi¢ sekret i w dramatycznych okolicznosciach przeja¢ witadze, T'rala
ustepuje z pozycji. Wszystko to z jednego prostego powodu - cala intryga zostata zaplanowana przez
Czcigodng. Postanowila ona podstawi¢ agentéw Ur'nanunowi. Pozwolitlo to zwigkszyé range
rodziny dzigki wykryciu spisku przez kandydatke na Czcigodna oraz spetni¢ oczekiwania T'rali -
doprowadzi¢ do polaczenia z rodzing N'sara.
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Przebieg przygody

Przed rozpoczeciem

Druzyna, bioraca udzial w przygodzie, przede wszystkim musi w jakiS sposob predzej zna¢ niall
As'tan. Bardzo pomocny w przygodzie bylby fakt posiadania t'skranga w druzynie. Nie jest to
jednak konieczne. Przygoda zaktada, ze druzyna jest w przyjacielskich kontaktach zaréwno z T'relg
jak 1 T'sela, mimo iz dawno ich nie widziata.

Przygode mozna poprowadzi¢ dwiema drogami. Dla latwiejszej orientacji nazwane zostaly one:
Droga Czcigodnej 1 Droga Kandydatki. Kazda scena zostala rozpisana z punktu widzenia tych
dwoch frakcji.

Zawigzanie akcji

Zawiazanie akcji jest praktycznie takie samo dla obu Drég. Druzyna otrzymuje list od Czcigodnej
albo T'seli, w ktérym jest zaproszenie na ceremoni¢ zasSlubin tej drugiej. Dodatkowo, jako
zaufanych przyjaciol, prosi si¢ ich o jak najszybsze przybycie w celu pomocy przy dos¢ drazliwej
sprawe. Jak tatwo si¢ domyslié, Czcigodna bedzie chciata nasta¢ druzyne na kochanka i
wyeliminowaé go z gry. T'sela za$ zrobi wszystko, aby Czcigodna jak najszybciej ustapita i
pozwolita jej samodzielnie decydowaé o swoim zyciu.

Przybycie

Opis podrézy do osady mozna pomina¢. Wspomnieé nalezy, ze wspomniane domy zamieszkuja
osade na zachodnim kraricu jeziora Ban, na pétnoc od Alkosu. Doktadna lokacja nie gra wigksze]
roli w przygodzie. Sama osada to kilka wiez pnacych si¢ z tafli jeziora ku niebu. Dwie centralne
wieze naleza do wspomnianych juz rodzin — As'tan 1 N'sar. Trzy nizsze wieze naleza do pozostalych
niall zamieszkujacych osadg.

Zawigzanie akcji

Jedyny transport do osady odbywa si¢ droga wodna, kilkuosobowymi todziami, sterowanymi przez
t'skrangi. Po doptynigciu druzyng¢ w imieniu niall wita T'sela. Po oficjalnym powitaniu wszystko
zalezy od faktu, od kogo druzyna otrzymata wiadomos¢.

Droga Czcigodnej

Po rozlokowaniu w jednym z pomieszczefi dla gosci, w ktérym nie ma pod sufitem masy link i
siatek, postaniec przynosi zaproszenie od Czcigodnej na spotkanie. W prywatnej salce niewiele
wigkszej od ich pomieszczenia zostaja przyjeci przez T'rele As'tan V'strimon. Wyniosta kobieta
t'skrang, noszaca si¢ cala w zieleni, ma skér¢ w odcieniu brazu, z czerwonymi plamami. Pomimo
swojego wieku 83 lat, nadal posiada bystry umyst i1 przenikliwe spojrzenie. Po wstgpnych
powitaniach i wypytaniu o losy przejdzie do delikatnej sprawy. Wylozy druzynie obecna sytuacjg —
sama przeczuwa, ze zbliza si¢ jej kres. Niall z kolei coraz bardziej si¢ kurczy z powodu malej ilosci
mtodych t'skrangéw. Postanowita wigc wzmocni¢ niall poprzez potaczenie z sasiednim. Rozpoczaé
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ten dtugotrwaty proces ma mariaz T'seli z A'ronen N'sarem. Ta jednak z niezrozumiatych powodéw
wzbrania si¢. Prosi wigc o druzyne, przez wzglad na przyjazi, o dyskretne obserwowanie T'seli i
nakierowanie j3 na wlasciwa drogg. By dziatata dla dobra niall.

Droga Kandydatki

Po ulokowaniu druzyny w jednym z pomieszczen odwiedzi ich T'sela. Ta wysoka t'skrandzka
kobieta o zielonym ubarwieniu gtadkiej skory nosi si¢ na niebiesko. Pomimo wieku prawie 40 lat
sprawia wrazenie speszonej i niepewnej. Po wspomnieniu starych czaséw i upewnieniu si¢, ze sa
sami, postanawia przej$¢ do sedna. Wyjawia druzynie fakt, iz ma si¢ poswigci¢ dla dobra niall.
Zdradza takze swoje uczucie do Ur'nana De'riusa. Stara si¢ wzbudzi¢ w druzynie uczucie
ogromnego smutku i zalu. Wystapi z prosba do bohateréw, aby ci postarali si¢ znalez¢ jakie$§
kompromitujace fakty dotyczace wybranka narzuconego przez Czcigodna.

Pozorny spokoj

Gracze w poprzedniej scenie otrzymali spora dawke informacji, w ktérej znalazto si¢ wyjasnienie
pierwszej warstwy intrygi. Teraz Mistrzu Gry, daj im trochg¢ odsapnaé. Niech pokreca si¢ po
osadzie, odwiedza port w ktérym dokonywane sa transakcje handlowe, moze spotkaja jakis
dawnych znajomych. Jesli wyraza taka che¢é, niech zobacza z oddali obiekt swojej misji. Gdy wroca
do swojego pokoju w kieszeni ktéregos z bohateréw odnajda list. W innej kieszeni pojawi si¢ druga
kartka. Jedna bgdzie informowata o koniecznos$ci obserwacji potudniowego pomostu najmniejsze;j
wiezy — jest to informacja od Czcigodnej. Drugi list bedzie za$ informowat o pojawieniu si¢ przy
poludniowym pomoscie wiezy As'tan — jest to przestanie od T'seli. W zaleznosci od dokonanego
wyboru, druzyna bedzie §wiadkiem jednej z dwdch scen.

Co moga zrobié gracze?
1. Podzielenie druzyny
Gracze mogg si¢ zdecydowac na obserwacj¢ obu miejsc. W takim wypadku nalezy rozegrac
obie drogi, starajac si¢ przeplata¢ wydarzenia. Oczywiscie w przypadku niestandardowego
zachowania ktorejs z grup nalezy bra¢ poprawke na przebieg fabuty drugiej grupy.

Droga Czcigodnej — obserwacja pomostu najmniejszej wiezy

Niepodpisany kawatek papieru informuje druzyng, zeby wieczorem, gdy ksi¢zyc bedzie mijat druga
wiezg, obserwowali potudniowy pomost najmniejszej wiezy. Po przybyciu na miejsce zaobserwuja
oni scen¢ spotkania T'seli z kochankiem. Kobieta wydaje si¢ szczgSliwa jednak z obserwacji jej
ruchéw i zachowania mozna odnie$¢ wrazenie, ze jest strasznie spigta. Powodem tego jest fakt, iz
niedtugo przed spotkaniem dostata informacj¢ od swoich stuzek, ze Ur'nan spotyka sig¢ z
mezezyznami, ktérzy zostali zidentyfikowani jako agenci domu K'tenshin. Postanowita jednak nie
zdradzac¢ swoich informacji i obserwowac kochanka, zbierajac wszelkie informacje na jego temat.

Gdy druzyna poczeka do korica spotkania zobaczy, jak kochanek odchodzi i po chwili do T'seli
podchodzi kobieta t'skrang. Chwilg rozmawiaja, po czym wracaja do wiezy.

Co moga zrobi¢ gracze?
1. Gracze atakuja parg
W takim wypadku T'sela stanie w obronie kochanka, ten za$ bedzie si¢ staral przede
wszystkim uciec. Gdyby jednak sytuacja byla bez wyjscia — mianowicie Ur'nan ma
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niebawem zgina¢, T'sela wyjawi wszystko co o nim wie. Niestety, nie jestem w stanie
przewidzieé, jak dalej postapia. W najlepszym wypadku moga zacza¢ podazaé¢ Droga
Kandydatki.

Gracze ujawniaja swoja obecnos¢

T'sela bedzie starata sie¢ wyjasni¢ swoje postegpowanie, odgrywajac sceng wielkiej rozpaczy
ukochanych. Podobnie jak wyzej, druzyna moze dalej pomaga¢ Czcigodnej lub przejs¢ na
strong¢ T'seli 1 pomdc uchroni¢ ja przed malzenstwem. T'sela nie ma zamiaru wyjawiaé
graczom wszystkich informacji, jakie posiada o Ur'nanie.

Gracze bedg Sledzili kochanka

Ur'nan uda si¢ do swojej siedziby. Ztapany i przyci$nigty do muru wyjawi, ze kontaktuje si¢
z konkurencyjnym domem i ze jesli co§ mu si¢ stanie, T'sela zginie. Oczywiscie jest to
nieprawda, jednak bedzie si¢ on starat za wszelka ceng¢ uchronié wilasne zycie.

Gracze pojmaja kochanka i odstawia do Czcigodnej

Ur'nan bedzie si¢ zarzekal, ze jesli jemu co$ si¢ stanie, T'sela nie dozyje poranka.
Oczywiscie nie ma na to zadnego wplywu. Gdyby jednak gracze zaryzykowali, Czcigodna
przyjmie ,podarunek” dzigkujac graczom za wykrycie spisku. Poprosi druzyng o
poinformowanie T'sali o odkryciu. Po tym sama odbgdzie z kobieta rozmowe. Niestety,
gracze raczej nie dowiedzg sig, ze T'rala stata za calg intryga, gdyz ta nie ma w zwyczaju
zdradza¢ wiasnych planéw. Nastgpnego dnia podczas ceremonii za$lubin i powitania nowego
cztonka niall, wyglosi mowe¢ w ktorej oSwiadczy, ze T'sela zostata oszukana przez wrogi
dom, ale w porg dostrzegta pomytke. Jako Swiadkow wskaze druzyneg. T'sala wezmie §lub,
by w niedlugim czasie zastapi¢ Czcigodna.

Droga Kandydatki — obserwacja wiezy As'tan

Niepodpisany kawatek papieru informuje druzyng, zeby wieczorem, gdy ksi¢zyc bedzie mijal druga
wiezg, obserwowali poludniowy pomost wiezy As'tan. O wskazanej porze pojawi si¢ tam Czcigodna
wraz z dwoma t'skrangami. Czcigodna przekaze im mieszek 1 zniknie w wiezy.

Co moga zrobié gracze?

1.

Gracze atakuja Czcigodna.

Czcigodna wezwie straze, ktére powinny zajac druzyng¢ na tyle, zeby tajemnicze postacie
oddality sig.

Gracze ujawnig swoja obecnos¢.

Dwie postacie bgda sig staraty wykorzysta¢ moment nieuwagi i oddali¢ si¢ od Czcigodne;j i
druzyny. Sama T'rela bedzie odgrywala przedstawienie o tym, jak to przeszkadza si¢ jej w
pelnieniu obowiazkéw. W koricu wyjawi, ze sprowadza wyjatkowy prezent dla T'seli na
Slub.

Gracze §ledza t'skrangi.

T'skrangi udaja si¢ na druga strong jeziora, do swojej osady. Jesli druzyna nie dysponuje
todzia, podazanie ich tropem bgdzie niemozliwe. Ztapani beda walczyli. Przyparci do muru
beda grali w gre Czcigodnej 1 informowali, ze prowadza z nig interesy handlowe, co jest
poniekad prawda. Czcigodna ptaci im za udawanie agentéw domu K'tenshin i oktamywanie
Ur'nana.

Gracze tapia tajemniczych gosci 1 odstawiaja do T'sali.

Gdy t'skrangi zostang pokazane T'sali, ta rozpozna w nich mieszkaicow niall po przeciwnej
stronie jeziora. Wyjawi graczom, iz bierze udzial w spisku, majacym na celu
wyeliminowanie jej w drodze do tytutu Czcigodne;.
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Ceremonia

Sytuacja ulegta mocnej komplikacji. W zaleznoSci od podjetych wyboréw gracze otrzymali wigksza
lub mniejsza porcje informacji. Na pewno jednak wiedza, ze cata sytuacja ma drugie dno. Kazda ze
stron prowadzi jaka$ prywatng gre, w ktéra nie chce do korica wtajemniczaé druzyny. Drugi dzien
pobytu druzyny, po wydarzeniach nocnych, to dziei ceremonii zaslubin.

Sama ceremonia jest wydarzeniem doniostym, odbywajacym si¢ w giéwnej sali. Przybeda na nia
licznie t'skrangy z calego niall oraz okolicznych zaprzyjaZnionych wniosek. Jako Mistrz Gry
postaraj si¢ stworzyC atmosfere petna napigcia i wyczekiwania. Sama sala zostata udekorowana
zywymi barwami, jednak calo$¢ wpisuje si¢ w kolorystyke aropagoi. Wytrawne potrawy, doskonate
trunki, skoczna i radosna muzyka. Jednak wsréd gosci mozna dostrzec wyczekiwanie i niepewnosc.

Niestety, do tej pory wydarzylo si¢ tyle rzeczy, ze ci¢zko jest przewidziec, jak przebiegnie ta scena.
Domyslnie, T'sela ma zamiar ujawni¢ fakt, iz jej ukochany jest agentem wrogiego domu.
Oczywiscie bedzie on musial ucieka¢ z niall. Czcigodna zadba o to, by uciekl bezpiecznie. Gdyby
jednak T'sela odkryta, ze za cala afera stoi T'rala, nie omieszka oSwiadczyé, ze chce ona pozby¢ sig
konkurentki. Gdyby jednak druzyna pozostala pasywna 1 nie angazowala si¢ w poScigi 1
przestuchania, cata ceremonia przebiegnie bez problemu. T'sela oskarzy Czcigodna o brak
przenikliwej oceny sytuacji i pozwolenie jej, by Slepa mitoS¢ do agenta zachwiala silg ich niall.
T'rala potwierdzi jej stowa i oS§wiadczy, ze niebawem funkcj¢ Czcigodnej przejmie T'sala.

Co dalej?

Na jednej przygodzie cala akcja nie musi si¢ skoiiczyé. T'sela moze zechcie¢ prosi¢ druzyne o
przystuge po Smierci T'reli. Mozliwe, ze po wchlonigciu Swiadomosci wszystkich Czcigodnych
natrafi na wskazéwki dotyczace swojego problemu bezptodnosci. Moze nawet wyjawi druzynie
fakt, iz cala intryga byta z géry zaplanowana przez T'ralg, o ile sami tego nie odkryli. Wielce wigc
prawdopodobne, ze druzyne czeka jeszcze sporo podrézowania w poszukiwaniu leku.
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