“Tajemnica Reghone`a”

Misja pisana jest z mysla o druzynie skladajacej się z kilku wojownikow w boju zaprawionych u zlodzieju (choc inne kombinacje także sa do przyjecia). Akcja dziac się będzie w zapomnianym przez ludy Starego Swiata miascie Akhu. 

  Jak zwykle w rece wasze oddaje szkic, idee z która podpowie Wam jak grac, lecz która jednak rozegracie po swojemu. Powodzenia.

Akt I „Misja”:

Misja zaczyna się jak kazda inna: BG, w swej tulaczce dochodza do miasta, którego nie znaja. Jest noc, gracze sa glodni, zmeczeni... szukaja noclegu. Chlod poznej jesieni daje się we znaki. Miasto nie należy do duzych: uliczki sa waskie, acz zadbane, niedaleko przed BG wystaje spomiedzy innych chat wieza ratusza. BG zmierzaja w jego strone majac nadzieje na znalezienie przyzwoitego, taniego lokum na noc. Jednak ich spokoj zostanie zaklocony... będąc już nieopodal ratusza z jednej z chat wybiegnie 3 mezczyzn ubranych w czarne peleryny i kapelusze tego samego koloru. W rekach ich blyszcza, w delikatnym swietle ksiezyca, sztylety. Za nimi wybiega chlop, krzyczac „zlodzieje!! Reghonisci!!! BG slysza jak wszystkie okiennice zatrzaskuja się z impetem. Nawet jeśli będą gonic lotrow, nie ujma ich. Jednak jeden z nich upusci sztylet, któremu BG będą mogli się przyjzec. Wyglada on na zwykly sztylet z jednym malym szczegolem... jest on na srodku wyrzlobiony, o w wyrzlobieniu osadzony jest purpurowy kamien (jeśli dotknie go ktos o charakterze neutralnym – nic mu się nie stanie, jeśli osoba będzie miala charakter dobry- straci punkty Zyw, jednak jeśli nieszczesnik ten będzie miał charakter praworzadny... zginie na miajscu w pyl się obracajac!!!). BG nie wiedza jeszcze, ze kamien to nie tylko ozdoba (chyba ze już się tego domyslaja). 

Po kilku minutach dalszej drogi BG dotra do rynku. Wszystkie swiatla sa pogaszone, z wyjątkiem karczmy we wschodniej czesci placu. Jej drzwi sa zamkniete, lecz ze srodka slychac gwar. BG zostana wpuszczeni kiedy karczmaz przekona się ze nie sa lotrami, którzy okradli chlopa mieszkajacego nieopodal. W srodku jest cieplo i przede wszystkim tanio. Karczmaz zaoferuje BG tani dwuosobowy pokoik (jeśli graczy jest wiecej... musza sobie jakos radzic) w zamian za przysluge. Wyjasni on im ze nikczemnicy których wdzieli tej nocy to czlonkowie klanu Reghona. Przybyl on do Akhu (bo tak nazywa się miasto) wiele lat temu. Był on wtedy bliskim przyjacielem burmistrza, który korzystal często z, bardzo często slusznych, rad Reghona. Jednak pewnego dnia Reghon postanowil objac wladze w miescie. Zorganizowal swych sojusznikow (albo po prostu najemniko tego nie wie nikt) i urzadzil zasadzke na burmistrza.    Okaleczyl go co prawda okrutnie, na szczesicie straze były w pogotowiu. Schwytano kilkoro ludzi Reghona, lecz on sam zbiegl i okryl się w lesie. Od tej pory neka on miasto, rabujac co noc i mordujac mieszkancow. Mieszkancy Akhu zyja w ciaglym strachu. Z poczatku stroze dawali sobie rade z cherlawymi lotrzykami, lecz od jakiegos czasu sa oni w posiadaniu sztyletow wysadzanych purpurowymi kamieniami. W ich rekach sa one zabujcze, lecz w rekach mieszkancow wioski oslabiaja, a nieraz nawet zabijaja. Ich gniew nie omina również karczmy w ktorej się znajdujecie, jej karczmarz często placi wysokie haracze by nie zabito jego i jego rodziny. Poprosi on zatem BG by nastepnego ranka udali się do burmistrza, i poprosili go by we wszystkie nizbedne wiadomosci ich zaopatrzyl. Wiecej nie powie nic. Da on Graczom kolacje przepyszna i zaprowadzi do pokoju.
Rano w karczmie dostana godny posilek (i napitek oczywiście). Karczmarz chetnie z nimi pomowi, lecz nie powie nic wiecej o zadaniu (po prostu nie zna szczegolow), tylko będzie mowil iż wszystkiego dowiedza się u burmistrza.

Akt II „U burmistrza”:

Przed raruszem, do którego Grzaczy zaprowadzil karczmarz, stoja straznicy. Poznaja oni karczmarza i wpuszcza druzyne do srodka bez wiekszego problemu. W hallu do którego wejda, będzie stalo biurko. Siadzi za nim mezczyzna o ostrych rysach twarzy, sekretarz. Karczmarz pomowi z nim, wyjasni po co przyszli, sekretarz karze im czekac. Po krotkiej chwili poprosi BG i karczmarza by poszli za nim. Poprowadzi on druzyne schodami na gore. Przejda przez korytarz az dotra do drzwi. Sekretarz wejdzie, zaanonsuje przybyszow i odejdzie. Burmistrz ucieszy się na widok BG. Powie im wszystko to co już powiedzial karczmarz i da im mape lasu z zaznaczona DOMNIEMANA lokacja kryjowki Reghone`a. Powie on także, ze wie ze swych zrodel iż wysadzana purpurowymi kamieniami bron robi lotrom kowal, który przylaczyl się do klanu niedawno. Nikt go jeszcze nie widzial, ale burmistrz wierzy swemu informatorowi. Zaopatrzy on (burmistrz) druzyne w czarne plaszcze (aby ciezka ich było zobaczyc) i troche zlota (sam zdecyduj mistrzu... tylko nie przesadz) i kaze on im przystapic do dziela. Powie także, ze chce dostac glowe Reghona i ZYWEGO kowala, który to na jego zlecenie wykonywal bron.Oczywiście rozsadek nakazuje rozpoczac penetracje kryjowki o zmierzchu. Odprawi BG ruchem dloni. Reszte dnia mogą oni przeznaczyc na cokolwiek. 

Akt III „Pierwsze podejscie”:

BG udadza się do lasu. Jednak lotrzy zastawia na nich pulapke. Sily wroga będą przewarzajace. Mogą powalczyc jakis czas, jednak lotrow będzie przybywac z kazda chwila, tak ze będą musieli uciekac (daj im na to szanse).

Logiczny wniosek: musieli oni wiedziec o Waszych planach

II logiczny wniosek: trzeba pozbyc się informatora

III logiczny wniosek: zorientujcie się kto znal Wasze plany

Podpowiedz: plany znal karczmarz, burmistrz i tajemniczy informator. 

Jak BG do tego dojda to już ich problem, ale jeśli przed nastepnym podejsciem nie zlikwiduja informatora, sami zostana zlikwidowani. 

Kiedy BG wroca do wioski i opowiedza o wszystkim karczmarzowi, kaze on im natychmiast isc do burmistrza. Burmistrz z kolei zapytany o zasadzke, powie ze o ich planie wiedzial tylko karczmarz który był przy spotkaniu, on sam oraz jego informator. Z pocztku nie będzie chcial powiedziec kimze on jest lecz przekonany ze nie ma innego wyjscia powie, ze jest to jego sekretarz.

Kiedy pojda pogadac z sekretarzem wyjmie on sztylet z purpurowym kamieniem i zaatakuje BG. Będą musieli go zabic. TERAZJUZ TYLKO MUSZA DOSTAC SIĘ DO KRYJOWKI LOTROW I WYPELNIS MISJE. JAK TO ZROBIA... COZ JEST KILKA MOZLIWOSCI ALE NIE CHCE WAM PODPOWIADAC. SAMO JEDNAK WYKONANIE ZADANIA POWINNO IM ZAJAC TROCHE CZASU A LATWE NIE BĘDZIE. RADZE JEDNAK ZROBIC TO PO CICHU (DLATEGO SUGEROWALEM DOBREGO SKRYTOBOJCE), WTEDY BĘDZIE DUZO LATWIEJ.

POWODZENIA

Wskazowki i wyjasnienia:

Sztylety dodaja postaciom o charakterze zlym +20 WW +3 Zyw +1 Wt także będzie ciezko.

Charakterystyka wszystkich czlonkow klanu (bez sztyletu w dloni):

SZ   WW   US   S   WT   ZW   I   A   ZR   CP   INT   OP   SW   OGD

4      34      34    3     6      10     38  1    40    20     30     45     45      21

Charakterystyka Reghona {(jeśli go sapotkacie) także bez sztyletu}:

SZ   WW   US   S   WT   ZW   I   A   ZR   CP   INT   OP   SW   OGD

5       40      34    4    7       12    38  1   40     57     40     45     45     36

· Kowala musicie ogluszyc (to chyba oczywiste)

· Lepiej nie wdawac się w boj z czlonkami klanu, a jeśli już to chyba ze jestescie naprawde swietnymi wojownikami (jest ich 20 +Reghon)

· Mapa lasu:
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To tyle, piszcie czy się Wam podobalo
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