Utracone Dziedzictwo

Wstep

Przygoda ta jest scenariuszem do autorskiego systemu o nazwie ,,Adessa”. Opiera si¢ ona na
mechanice Savage Worlds, ale wykorzystuje tez system supermocy z Almanachu Superbohaterow,
ktory bedzie niezbedny dla zrozumienia dziatania mocy postaci. Gracze dostaja do dyspozycji
stworzone juz postacie, ktore zostaly przedstawione dalej. Kazdy z tych bohateréw ma juz status
Legendy, odpowiedni dla czekajagcych na nich legendarnych wyzwan. Gracze wecielg si¢ w
przedstawicieli starozytnej rasy, ktora wygnana zostata z raju i wegetuje teraz w obcym, nieznanym
1 niebezpiecznym §wiecie, $nigc o dawnej potedze. BG to obiecujacy herosi, ktorzy moga rownaé
si¢ z mieszkancami raju. Nic wiec dziwnego, ze ich rodacy postanawiaja wystaé¢ ich w
poszukiwaniu utraconego domu... W tym celu bedg musieli przekroczy¢ granice rzeczywistosci i
czasu, przemierzy¢ nieznane, obce miejsca oraz stany egzystencji by dotrze¢ do raju i sita wywazy¢
jego bramy. Czeka ich duze wyzwanie. Nie powinni narzeka¢ na nudg.

Swiat Adessy

Uniwersum to zamieszkane jest przez liczne i roznorodne rasy oraz narody. Nie ma jednak
wiekszego znaczenia przyblizanie opisu calego swiata. Gracze wcielg si¢ w przedstawicieli jednego
tylko ludu, ktory odciety jest od reszty $wiata i nie jest nim zainteresowany w prawie zadnym
stopniu. Skoro rasa BG doskonale radzi sobie bez wiedzy o $wiecie to bohaterom réwniez nie jest
ona niezbedna. Jest jednak kilka niezwykle waznych rzeczy, ktore wiedzie¢ musisz wiedzie¢
przynajmniej ty, jako MG. W miar¢ mozliwo$ci powinienes$ rowniez t¢ wiedze przyblizy¢ graczom.

Arhirion to rasa zyjaca bardzo blisko natury, przypominajac dzikie plemiona, a ich budowle
i sposob bycia poréwnaé mozna do Majow. Zyja na tropikalnej wyspie, zachowujac sie prawie jak
dzikie zwierzgta co potwierdza tylko ich wyglad. Przypominaja wysokich, wychudtych ludzi, ale
ostre szpony i kty, przenikliwe oczy i spiczaste uszy zdradzaja ich dzika, pierwotng natur¢. Wbrew
jednak temu wrazeniu nie jest to zacofany lud. Maja ogromng wiedz¢ o podstawach $wiata,
astrologii, §wiecie niematerialnym, roslinach oraz zwierzetach. Ponadto ich budynki sg trwale
i odporne na czas oraz zywioty. Arhirion z wtasnej woli pozostaja blisko natury. W rzeczywistosci
to niezwykle madry lud, strzegacy wiedzy, ktorej inni moga mu zazdroscic.

Swiat poza wyspa jest poza kregiem zainteresowan Arhirion, ale maja troche wiedzy na jego
temat dzigki nielicznym kontaktom z innymi rasami. Centrum cywilizowanego $wiata jest
kontynent zwany Abaletl, ktory zamieszkuje kiétliwa rasa, rozbita na liczne nacje. Najzajadlej
zwalczajg si¢ dwie z nich. Jedna strona sporu czerpie potezne moce od demondw, sprzysi¢gajac si¢
z tymi zlymi istotami dla chwilowych korzysci. Druga strona uwaza, ze z demonami nalezy
walczy¢, a nie je wzmacnia¢, natomiast cztowiek do wszystkiego powinien doj$¢ samodzielnie.
Panstwa stojace po drugiej stronie barykady wyznaja bogini zwang Smokobdjczyni i posiadaja
dostep do skutecznej, przerazajacej broni. Potrafig oni ujarzmia¢ btyskawice oraz tworzy¢ bron,
zwang karabinami.

Najwazniejsze pojecia (dla MG)

Oto lista najwazniejszych poje¢, nazw oraz odpowiedzi na najwazniejsze pytania dotyczace
$wiata. Ponizej znajduja si¢ réwniez dwa akapity (Legenda i Aircornowie), ktére $miato nalezy
podarowac¢ Graczom. Dzieki nim nabiorg wiedzy o rasie w ktora si¢ wcielaja. Ponizsze pojecia MG
moze przyblizy¢ graczom wedle wlasnego uznania.

Abaletl — najwickszy kontynent $wiata, zamieszkiwany przede wszystkim przez ludzi.

Adessa — bogini czczona przez wigkszo$¢ ludzi. Niegdy$ byta $miertelniczka, ale poznata
sekret podrozowana poza granice rzeczywisto$ci. Sprowadzila do swego $wiata wiedz¢ 1 nauke,



dzieki ktorym stworzyta potezna Zbroj¢. Z jej pomoca uwolnita ludzka ras¢ spod niewoli smokow.
Nauczata ludzi i zapoznawata ich z technika, az pewnego dnia ponownie opuscita §wiat. Ludzie od
prawie tysiaca lat oczekuja jej powrotu.

Smoczy Zakon — kosciol Adessy, sprawujacy piecze nad Swigtymi ksiegami (ksigzki
zawierajace plany konstrukcyjne réznych urzadzen). Dba o rozw¢j intelektualny i duchowy ludzi
oraz zazarcie zwalcza oddawanie czci demonom. Tym samym w miejscach gdzie panuje Smoczy
Zakon magowie w zasadzie nie sg tolerowani. Zakonnicy zakuwaja si¢ w potezne pancerze, ktérych
zazwyczaj nie $ciggaja przy ludziach. Uzywaja poteznej broni palnej, miotaczy ognia oraz
niespotykanego or¢za do walki wrecz. W walce wspomagaja si¢ réznymi substancjami, ktore
zwigkszajg ich sitg, uodparniajg na bol, zwigkszaja percepcje itd.

Vallid — Niegdy$ niewielkie panstewko z ktorego pochodzita Adessa. Obecnie jest to
olbrzymie mocarstwo, osrodek kultury dla ponad potowy kontynentu. Tutaj znajduje si¢ gtowna
siedziba Smoczego Zakonu. Vallidzi sg pewni siebie, wyrachowani i kochaja wszelkie luksusy. To
wlasnie oni cieszg si¢ luksusem posiadania najwigkszego zaawansowania technologicznego.

Afilia — Najwigksze panstwo Abaletl pokrywajace gtoéwnie obszary pustynne, ale rowniez
wiele tropikalnych lasow 1 tancuchow gorskich. Najwyzszg kastg po wladey sa Zaprzysiezeni, czyli
zrzeszeni w Bractwa czarnoksi¢znicy, ktorzy czerpia swojag moc od demonow zniewalajac lub
zawierajac z nim umowy. Drugi osrodek kultury dla kontynentu. Prowadzi z Vallidem rywalizacje,
a na przestrzeni dziejow kilkukrotnie toczone byty krwawe wojny.

Zbroja — potezny pancerz o wysokosci 10 metrow (w innych systemach powszechnie
nazywane jest mianem Mecha). Przypominaja one olbrzymie rycerskie zbroje, obwieszane sa
dlugimi plaszczami 1 ozdobami, gléwnie uzywaja broni biatej. Niektore Zbroje dzialaja dzigki
skomplikowanym mechanizmom 1 zasilane sa mocg btyskawic, inne to potezne posagi poruszajace
si¢ za sprawg uwiezionych w nich demonow.

Demony — Obdarzone magiczng mocg istoty, zrodzone zazwyczaj ze zlych emocji.
W sprzyjajacych okoliczno$ciach potrafig opgtac rosling, zwierzg, a nawet cztowieka 1 przemienic
jego cialo na wiasne potrzeby. W ten sposob powstaja przerazajace bestie. Demon potrafi obdarzaé
tez czastkg swoich mocy innych z czego wtasnie korzystaja magowie. Teoretycznie demony majg
swoje duchowe krolestwo w glebi ziemi, ale wiele z nich dziata na wtasng reke bez ogladania si¢ na
cokolwiek innego. Charakter demona to zazwyczaj mieszanka przypadkowych emocji, ktorymi
przesigkt w chwili narodzin. Nie zawsze jednak musza to by¢ tylko zte i destruktywne uczucia (np.
demon pychy 1 gniewu z niewielkg domieszka litosci moze by¢ bardzo agresywny, ale tylko
w stosunku do 0sob, ktore uwaza za niebezpieczne, lekcewazac tych ktorzy sa w jego oczach stabi).

Jaki jest poziom technologii w Abaletl?

Adessa przed swoim odejsciem spisata setki ksigg w ktorych zawarta informacje na temat
tysigcy wynalazkow. Wigkszos$¢ z tych plandéw pozostaje jednak catkowicie niezrozumiata dla
wspotczesnego $wiata. Zakon ma specjalng grupe uczonych, ktorzy spedzaja czas przy ksiegach
probujac pojac ich tajemnice.

Wiele z wynalazkéw zostalo jednak zrozumianych 1 weszlo na state do zycia przynajmnie;j
na cze$ci kontynentu. Powszechng bronig posrod poétnocnych panstw sg szes$ciostrzalowe karabiny
1 rewolwery stosowane w wojsku wraz z dawniejsza bronig biatg. W uzyciu znajduje si¢ rd6znego
rodzaju artyleria, Zbroje (,,Mechy”). Vallid i kilka okolicznych panstw potaczonych jest przez kole;.
Zdarzaja si¢ domy oswietlane przez zarowki. Powszechnym Zrodltem energii sg baterie, w ktorych
przechowuje si¢ moc blyskawic. Do ujarzmiania mocy blyskawic stuza potgzne wieze burzowe
gbrujace nad prawie kazdym duzym miastem.



Legenda

Ziemia, woda 1 niebo nie jest granicg rzeczywistosci. Nawet kto$ kto pokonatby lini¢ nieba
i postawil swa stope na kazdej z gwiazd nie dotknatby nawet czastki istnienia. Swiat zamieszkuja
rozne istoty, od tych niezauwazalnych dla oka po olbrzymie. Od ghipich owadow po ludzi, Zarot i
demony. Ale nie sg oni wszystkim co mozna spotka¢ we wszechrzeczy. To tylko kropla w oceanie
mozliwosci. Istnieje bariera, ktorej przekroczenie pozwoli wstapi¢ do miejsca, gdzie to wszystko si¢
narodzito. Gdzie materia powstaje z niezliczonych snow i marzen tworzac kolejne §wiaty. Miejsce
to nazywa si¢ Shadah, czyli Droga, bo mozna z niego doj$¢ wszedzie gdzie si¢ pragnie. Shadah jest
zmienny, nic w nim nie jest stale, a to samo miejsce nigdy nie wyglada dwa razy w podobny
sposOb. Shadah Iaczy marzenia i leki, a takze kreacj¢ i destrukcje. Nie istnieje w nim czas, ale bez
ustanku tworzy on nowe S$wiaty, galaktyki i rzeczywisto§ci. W tym samym tez czasie niszczy
1 wymazuje inne. Kazdy $wiat oczekuje swojej zagtady. Oprocz pierwszego.

W dawnych czasach gdy Shadah mialo rozmiar tak maty, Ze nie istnialo, zrodzila si¢
pierwsza mysl. Byla dzika i potgzna tak bardzo, ze powstala na jej fundamencie kraina, a wkoto tej
krainy wyrdst caly §wiat. Byto to miejsce wspaniale, ucielesniajace wszystko co pierwotne i silne,
gdzie nie byto cienia stabosci. Zamieszkiwala go rasa oddajgca idealy tego miejsca. Pierwsi byli
silni 1 potezni, potrafili ksztaltowac rzeczywistos¢ wedle wtasnej woli. Ich $§wiat stal si¢ dla nich
rajem, ktéry mitowali. Z czasem jednak zaczgli oni stabna¢ i przerazili si¢ tym niezmiernie. Bali
si¢, ze straca to co dla nich najwazniejsze. Doskonatos¢. Wtedy tez nadszedt czas Wygnania.

Wszyscy Pierwsi, ktérzy mocg nie dorownywali swoim przodkom opusci¢ musieli swoj raj
i przemierza¢ Shadah w poszukiwaniu nowego domu. W tym czasie raj prawie opustoszatl,
a pozostali tam tylko przedstawiciele najsilniejszej oraz najczystszej krwi. Wygnancy za$ wyruszyli
w nieznane by na zawsze zapomnie¢ o umitowanym domu. Wielu zagingto w Shadah na zawsze,
inni podzielili si¢ w wyniku zalu, rozgoryczenia 1 niezrozumienia. Kazda grupa szukata tego co
najbardziej przypomni ich dom, poznajac rézne §wiatow. Jedna z tych grup, nazywajaca siebie
Arhirion, czyli po prostu Ludem, dzi§ zasiedlita miejsce petne walki 1roéznorodnosci, gdzie
odmienne rasy walczyly o wplywy i idealy z pomoca demondéw oraz tworéw swego umystu,
zwanych technika. Nie zainteresowat ich jednak ani ten spdr ani inne narody. Skryli si¢ na samotnej
wyspie, ktora przypominata im marne odbicie wlasnego domu. Dzi$§ zyja tam, rozpatrujac swoja
niedole 1 wyczekujac dnia w ktorym zndéw wzrosng w site 1 beda mogli powrdci¢ do domu. Poza
niezliczonym czasem spedzonym w Shadach niedtugo minie siedem tysigcy lat wygnania.
Niektorzy powiadaja, ze kilkoro sposrod Ludu mogloby wyruszy¢ w droge powrotng by
udowodni¢, ze ich rodacy sg silni oraz madrzy wystarczajaco by powrécié¢ do raju.

Aircornowie

Aircornowie to tajemnicza rasa zamieszkujaca samotng wyspe, odlegla od cywilizowanego
$wiata. Nazywani sg w ten sposob prawdopodobnie w wyniku opowiesci barbarzynskich ludow
ktérzy mieli z nimi niegdy$ kontakt lecz zmienili stowo Arhirion tak by bardziej odpowiadato ich
nieskomplikowanej mowie. Swiat niewiele wie o Ludzie tak samo jak Lud niewiele wie o reszcie
$wiata. I stan ten dlugo jeszcze si¢ nie zmieni.

Arhirion to rasa bardzo bliska naturze. Nie stronig od przemocy i réwnie che¢tnie raczg si¢
pieczonym migsem co surowym. Nie lubig okrywaé swych ciat ubraniami, ograniczajac si¢ czesto
do pojedynczych szmat, sakiewek na przydatne rzeczy oraz broni. Najwigksze dokonania swojego
zycia upami¢tniajg w postaci tatuazy oraz rytualnych blizn. R6znig si¢ tez od ludzi mimo Ze na
pierwszy rzut oka mogliby by¢ z nimi pomyleni. Sg wyzsi o gtowe, ale znacznie chudsi. Ich zeby to
rzad zaostrzonych kléw, dlugie uszy mocno przylegaja do ciata, a waskie oczy $wietnie widza
o zmroku. Ich zadarte nosy zapewniaja im tez znakomity wech. Maja dhlugie konczyny, a palce
konczg ostre szpony ktére sg bronig tak skuteczng, ze wielu z przedstawicieli ludu rezygnuje na ich
rzecz z jakiegokolwiek innego or¢za.



Mogtoby sie przez to wydawaé, ze jest to zdegenerowana rasa barbarzyncow, ale to
najwiekszy blad jaki mozna popeié. Sg to spadkobiercy najstarszej kultury jaka kiedykolwiek sie
zrodzila, zglebili tajniki gwiazd, wody, ziemi. Sa mistrzami sztuki tajemnej 1 jako jedyni znaja
najglebsze sekrety demonow. Ich budowle sg solidne i imponujace, zdolne przetrwaé wieki.
Dogladane przez nich rosliny sa zdrowe i ptodne. Lud wszystko co robi stara si¢ czyni¢ w sposob
jak najblizszy ideatowi. Przez to sg bardzo pewni siebie, przepetlnieni wrecz dumg. Mimo to w ich
duszach tkwi zal, bo kazdy Arhirion zna legende¢ o wygnaniu z raju i wie, ze to jego ojcowie byli
wlasnie tg upadla krwiag, ktéra byla symbolem degeneracji. By nie upas$¢ jeszcze nizej Lud
postepuje tak samo jak ci, ktorzy skazali go na wygnanie. Mtode dzieci, ktore nie rokujg nadziei na
wystarczajacg potege skazywane sg na wygnanie. Powszechnie wierzy si¢, ze jest to dobre
rozwigzanie. Coraz czg$ciej zdarza sie, ze rodzace si¢ dzieci posiadaja skrzydta. To znak, ze rasa
odzyskuje dawng moc.

Bohaterowie Graczy

W tym scenariuszu Gracze wcielg si¢ w przygotowanych juz BG, bedacych
przedstawicielami pradawnej rasy Arhirion. Wérod catego Ludu to wlasnie te cztery postaci maja na
tyle sit 1 potegi by prawie niczym nie rdzni¢ si¢ od rasy przed jej degeneracja i upadkiem. Sg
prawdziwymi Legendami.

Rhauis — Zadny wiadzy i chwaty, bardzo pewny siebie oraz ambitny. Wierzy, Ze jest
najwspanialszym przedstawicielem swojej rasy. Dla panowania 1 sity jest w stanie zrobi¢ wszystko
bez wzgledu na cene. Odkryt sekret panowania nad pogoda.

Higail — Nerwowy i agresywny osobnik. Ponad wszystko ceni sobie wtasng skor¢ i swoje
przezycie. Uwielbia wystepowa¢ w roli mysliwego, dreczac i osaczajagc swojg ofiarg. Potrafi
materializowa¢ swoja moc w postaci straszliwych, widmowych stworow.

Cyra — Podstepny, zaradny i wyrafinowany, ale ograniczony przez kodeks moralny, ktorego
nauczyl si¢ od ludzi. Pragnie przewodzi¢ catlemu ludowi. Jest niezwykle wytrzymaty oraz
niespotykanie silny.

Faaur — Zaradny i przewidujacy Arhirion, kochajacy wojn¢ pod wszelka postacig. Marzy
o zyskaniu chwaty na polu bitwy u wrét Raju do ktorego wkroczytby jako zwyciezca. Zdolny
przywddca. Opanowal sekret pokonywania ograniczen przestrzeni.

Przedstawiona czwoérka to grupa wyjatkowo ambitnych istot. Wyjatkowo tez
niebezpiecznych jesli uwzglednié, ze pochodza z rasy w ktorej nie zna si¢ litosci. £.aczg ich sojusze
1 nieche¢, ktore beda rozwijaty si¢ w czasie przygody. Moze w ostatecznym rozrachunku réwniez
BG stang przeciwko sobie?

W przygotowanej druzynie nie ma zadnej postaci kobiecej. Jesli jakas graczka pragnetaby
wzig¢ udzial w tej kampanii najlepiej by sprobowata si¢ wezu¢ w ktora$ ze wskazanych postaci.
W ostateczno$ci zawsze mozna na BG dokona¢ operacji zmiany plci nim zacznie si¢ gre. Jesli
Graczy jest wigcej niz 4 nalezy przygotowac dla nich lub stworzy¢ wspodlnie z nimi dodatkowe
postaci. Powinny by¢ one wpisane w krag animozji i sojuszy pozostalych Bohaterow tak by one
rowniez wpasowywaty si¢ w przygody, majac swoje cele 1 ambicje. Nic tez nie stoi na przeszkodzie
by zmodyfikowac lub catkowicie zastapic juz istniejace postaci.



Rhauis

Nie zgrywajcie idiotow. Wszyscy jestesmy potezni, ale tylko ja nadaje sie do tego by
dowodzic.

Dzien twoich narodzin byt znakiem dla Ludu. Twoj ojciec byt poteznym kaptanem, jedynym
uskrzydlonym w swoim pokoleniu, pierwszym od wielu lat. Od malego czutes, ze bedziesz musiat
przewodzi¢ swej rasie. Roste§ w sit¢ 1 spogladajac na swych braci wiedziate§ doskonale, iz to
wlasnie ty przeznaczony jeste§ do wiadzy. Nie byles$ najsilniejszy, ale miate§ wole walki i heroizm
w sercu. Dokonywates wielu $miatych czynow zdobywajac szacunek rodakow. Szybko
przescignates swych braci, Higaila i Faaura. Ten pierwszy uznat twoja wyzszo$¢ by zawsze staé
przy twym boku. Nie lubisz go ale szanujesz jego rozsadek. Dlatego zawsze dziatasz we
wspotpracy z nim, wiedzac, ze do pewnego stopnia mozna mu ufaé. Faaur od zawsze byt natomiast
zbuntowany przeciw tobie. Zyt zawsze gdzie§ w dziczy otaczajac sie¢ samotnoscia lub podobnymi
sobie odludkami. Od wielu lat knuje jak zada¢ ci cios i odepchna¢ od wladzy. Ale nie byt na tyle
zaradny by sobie z tobg poradzi¢. Nie boisz si¢ go.

Twoj ojciec w koncu postanowil odejs¢. Cheial dotrze¢ do raju i zdoby¢ go. Opuscil wyspe
w cigzkich czasach dla Ludu. Kraing dr¢czyla susza, a temperatura stawata si¢ nie do zniesienia.
Lasy nie dawaty owocdw, a zwierzeta umieraty z wycienczenia. Wszystko trwato dtugie miesigce
do dnia gdy podczas samotnej wyprawy znalaztes niewielka sadzawke. Woda w niej miata kolory
granatu i czerni mieszajacych si¢ ze soba w blasku tajemniczego §wiatta. Gdy wpatrywales si¢ w jej
wzburzong powierzchni¢ zaczale$ dostrzega¢ zaleznos$ci ktore burzyty wszelka logike. Czutes, ze
swiat skonstruowany jest wedle prostych schematéw uzaleznionych od woli tych ktérzy go
rozumiejg. Starannie przenioste§ zauwazony wzoér do swych mysli. A gdy to czynile$ niebo
zagrzmiato 1 zaptakato deszczem trwajacym siedem dni oraz siedem nocy. Ty go przywotates.
Pojates sekret pogody by zyska¢ nad nig wtadzg. Uratowate$s Lud przed zagladg i wyniesiono cie na
najwyzszg pozycje. Higail oczywiscie si¢ ucieszyl, a Faaur jeszcze mocniej usunat w cien. Miate$
to czego pragnates. Wiadze.

Jednak Higail i Faaur nie sg jedynymi twoimi bra¢mi. Istniat trzeci brat o imieniu Cyra. Byt
silny 1 wspaniaty, a Lud go uwielbial jako najlepszego wojownika. Bardzo bale$ si¢, ze moze zajaé
miejsce ktore tobie si¢ nalezato. Pewnego dnia roztrzaskale§ mu czaszke kamieniem i ztamates$ jego
skrzydta. Zrzucite$ go ze skal do wody by pogrzeba¢ na wieki. Nigdy nie przyznates$ si¢ do tego
morderstwa... Nieudanego morderstwa. Cyra kilka miesigcy temu powrdcit na wyspg. Po wielu
latach nieobecnosci zjawit si¢ w twoich progach. Pamigtat wszystko poza waszg ostatnig kidtnia.
Zmienit si¢. Jest silniejszy oraz wspanialszy. A w jego umysle tli si¢ pragnienie wladzy. Znow
bedziesz musiat go zgtadzi¢, tym razem na dobre. Chociaz los ma chyba wobec was inne plany...

Jak odgrywa¢ Rhauisa:

Badz pewny siebie. Jestes wtadcg, najwspanialszym sposréd Ludu. Nie mozesz okazywac
niezdecydowania bo Arhirion uznajg cie za stabego.

Badz odwazy i1 heroiczny. Jako przewodnik rasy musisz troszczy¢ si¢ nawet o tych
najstabszych, dajac przyktad. Musisz by¢ wzorem dla innych.

Badz przebiegly i zaktamany. Ludzie widzg cie jako wspaniatego bo taki wlasnie jestes.
Niewielu jednak wie, ze dla osiggnigcia celu mozesz zrobi¢ wiele roznych rzeczy. Potrafile§ nawet
zabi¢ wlasnego brata. Nie ma dla ciebie granic.

Dbaj o Lud. Jedyne co jest wazne w twoim sercu to dobro twojej rasy. To jedyna rzecz dla
ktorej poswigci¢ mogtbys zycie. Dlatego wlasnie jestes najlepszym przywodca. Nigdy nie odstapisz
wiadzy komu$ innemu.

Cechy: Duch k12+2, Sita k8, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Przekonywanie k8, Przetrwanie k6, Rzucanie k6, Skradanie k6,



Spostrzegawczos¢ k8, Tropienie k6, Walka k12, Wiedza k6 (Shadah), Wyszukiwanie k4,
Wys$miewanie k8, Zastraszanie k6
Charyzma: +2 Tempo: 6 Obrona: 8 Wytrzymalos¢: 6
Zawady:
Przewagi: Zdolno$ci nadprzyrodzone (Supermoce), Szycha, Punty mocy x5,
Sprzet: Metalowe ostrze w ksztalcie szponu z zaostrzong klingg (wspodtczynniki jak jednoreczny
miecz) oraz wigkszos¢ rzeczy, ktorych zapragnie, a sg dostepne na wyspie
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikéw. Ich kly i1 szpony
zadajg obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnos$ci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace z
ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Wszyscy czterej bracia posiadajg pickne, pierzaste skrzydta pozwalajgce im lataé
w z szybko$cig Tempo x 2

Burza (Ulewa, podmuch wiatru, uderzenie pioruna) — Rhauis bez trudu potrafi wptywac
na zmiany pogody.

Cyklon (wiekszy cyklon, tornado) — Kontrola wiatru réwniez nie jest dla Rhauisa zadnym
wyzwaniem

Odchylanie 6 (wymaga aktywacji)— Za pomocg mgly lub wiatru Rhauis potrafi chroni¢ si¢
przed atakami dystansowymi, dajac im modyfikator -6.

Kontrolowanie energii- powietrze (Wariant zywiolowy- powietrze, duzy wzornik
wybuchu, selektywne)

Supercecha (duch +3)



Higail

Jest ranny. Czuje jego krew. Co z tego, ze nie jest wazny? IdZzcie beze mnie. Dopadne go
i pozniej was dogonie. Noc jest jeszcze mtoda. Nie pozwolmy zwierzynie spac¢ spokojnie!

Jestes naymitodszym z czterech synow. Pochodzisz z najznamienitszego rodu Arhirion, ale
zawsze czule$, ze jeste§ w cieniu twych braci, ktorzy od najmtodszych lat rywalizowali o wtadze
oraz pozycje. Tez o tym marzytes, ale poczucie bezradnosci rodzito jedynie frustracje. Ujsciem dla
twych emocji staty si¢ polowania. Od swej miodosci bytes dziki, bezwzgledny i zadny krwi.
Obecnie jeste$ najskuteczniejszym oraz najbardziej krwiozerczym z towcoéw Ludu. Ty oraz towcy
twych pragnien budzicie Igk nawet wéréd twojego ludu. Zaczeta cie bawic¢ taka reputacja. Nie
dorownywale$s w walce Cyrze ani twoja moc nie moze si¢ nawet rownac¢ z potegg Rhauisa, ale to ty
jeste$ najlepszym lowca w druzynie. I to twoje ostrze oraz twoje szpony upuscily najwigcej krwi.

Od kiedy zagingt Cyra relacje rodzinne lekko si¢ zmienity. Nigdy nie lubites Faaura, ktory
uwazat cie za zwierze. Dlatego chetnie zaczate$ popiera¢ Rhauisa, ktoéry gwarantowat ci wygode
oraz wszelkie przyjemnosci jakich zapragnates$. State$ si¢ jego wiernym pomocnikiem, poniewaz
jako jedyny z rodzenstwa dostrzegl w tobie cennego sojusznika. Nawet go polubite$. Powrét Cyry
wiele skomplikowal. Podobno zgingt wiele lat temu, a teraz powrocit. Moze zburzy¢ wygodny dla
ciebie porzadek. Wolatby$ aby go nie byto. Chociaz o wiele cz¢$ciej] w glowie pojawiaja ci si¢
wizje dzikich tortur jakie chciatbys mu sprawi¢. W koncu wiele nauczyte$ si¢ od waszej ostatniej
ktétni. Jako jedyny na wyspie potrafisz przyzywac i kontrolowaé¢ widmowe krwiozercze psy. Od
wielu lat towarzyszy ci tez potezna bestia, ktora wspiera cie w czasie fowow. Juz nie jeste$s tym
samym, stabym Higailem z ktorego kpit w dziecinstwie.

Jak odgrywa¢ Higaila:

Badz dziki. Jako jedyny z rodzenstwa cenisz sobie swoje szpony rownie mocno co solidne
ostrze, potrafisz zachowywac si¢ jak drapiezne zwierze.

Badz agresywny. Czesto wybuchasz gniewem. Krzyczysz wtedy i niszczysz co popadnie.

Laknij krwi. Nie odpuszczasz zniewag, a raz pochwycong zwierzyn¢ tropisz az nie
zasmakujesz jej krwi.

Dbaj o siebie. Kiedy$ pragnates wiadzy, ale teraz zadowalasz si¢ po prostu wygoda.
Uwielbiasz dogadza¢ sobie wszelkimi cielesnymi uciechami. Nie lubisz tez bolu 1 bardzo troszczysz
si¢ 0 swoje zycie. Nie jest dla ciebie hanbg ucieczka lub atak w kilku na jednego.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k12, Zrecznos$¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Przetrwanie k8+2, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ ko,
Tropienie k10, Walka k10, Wiedza k6 (Shadah), Leczenie k4, Zastraszanie k8, WySmiewanie k6
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalos¢: 8
Zawady:
Przewagi: Zdolno$ci nadprzyrodzone (supermoce), Punkty mocy x 5
Sprzet: Metalowe ostrze w ksztalcie szponu z zaostrzong klingg (wspotczynniki jak jednorgczny
miecz)
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikdéw. Ich kty i szpony
zadaja obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnosci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace
z ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Wszyscy czterej bracia posiadajg pickne, pierzaste skrzydta pozwalajgce im lataé
w z szybko$cig Tempo x 2

Kontrolowanie zwierzat (10, przywolanie, telepatyczna 1lacznos¢) — Higail nie



przywotuje zwyktych zwierzat, a wilki ktore wygladaja jakby uformowane byly z cienia. Sa one
czescig jego jazni wiec przy koncentracji potrafi patrze¢ ich oczyma, wyczuwac te same zapachy co
one itd. Moze przywota¢ naraz do pieciu takich istot.

Kontrolowanie zwierzat (3, zwierzecy towarzysz- wyjatkowy, supermoc-
superwytrzymalo$¢ 9) — Higailowi towarzyszy S$ciagnigty przez niego z Shadah potwor
przypominajacy wilka. Thaar. Kraza legendy o jego niesmiertelnosci (oraz wrazliwos$ci na srebro,
chociaz nikt tego nigdy nie potwierdzil). Thaar to jedyna istota, ktorej Higail bezgranicznie ufa.

Czule zmysly (Tropienie, sokole oko)— Higail jest najlepszym mys$liwym na wyspie.



Cyra

Ztam moje skrzydla, a bede skakal. Wyrwij mi nogi, a bede petzal. Zmiazdz me szpony i rece,
a bede gryzt. Wybij mi zeby, a bede cie przeklinal! Wytnij moj jezyk, a zabije wzrokiem! Nawet
oslepiony bede walczyl! Bo nie cofne si¢ juz przed niczym. Wiadza bedzie moja!

Twoja historia zaczeta si¢ gdy pewnego dnia obudzite$ si¢ na plazy. Opatrywata cie
nieznajoma dziewczyna, a ty lezate§ na piasku i nie potrafite§ sobie przypomnie¢ kim jestes.
Rozbita czaszka skrzgtnie skryta twoje wspomnienia. Wiedziale$ tylko jedno. Nie pasowate$s do
otaczajacego cie §wiata. Szpony 1 kty odrozniaty cie od mieszkancow krain po ktorych btakates sie
by pozna¢ swoje korzenie. Czule$ jak na plecach wyrastaja ci skrzydta, ale sprawiaty ci wiecej bolu
niz pozytku. Mimo wszystko z kazdym dniem miate$ coraz wigcej nadziei, ze te krwawe kikuty na
plecach stang si¢ silne 1 beda mogty wznies¢ cie w powietrze.

Przez pig¢ lat blakate$ sie¢ po kontynencie nie mogac nigdzie zagrza¢ miejsca. Mimo to
wiele rzeczy wzbudzato twdj zachwyt i uznanie. Pokochale$ kulturg Afilli, surowo$¢ erenskiego
zycia oraz wyrafinowanie oraz sil¢ Vallidu. Odwiedzile§ wiele mniejszych panstw i krain ktore na
przemian znieche¢caty cie badz wzruszaty. Nigdzie jednak nie pasowate$. Do chwili az nie spotkale$
Zaprzysigezonego, ktory w zamian za niewazng juz przystuge pomogt odzyska¢ ci pamigé. Byt to
szosty rok twej podrozy gdy skrzydta miates juz sprawne na tyle by wzniosty cie ku niebu. Dzigki
swej demonicznej mocy mag przywrocit ci wspomnienia. Powrdcito do ciebie dziecinstwo,
wspomnienia swej rasy, duma oraz zadza wladzy. Nie mogle§ przypomnie¢ sobie jedynie w jakich
okoliczno$ciach stracite$ skrzydia i pamigé. Ale podejrzewasz, ze kto§ $wiadomie sprobowal cie
zgladzié.

Nie namyslate$ si¢ dlugo i zaraz po sptaceniu dlugu u maga wyruszyte§ w droge do domu.
Twoje skrzydta byly sprawne. Przerazajaco sprawne bo zaniosly cie az do twego Ludu
mieszkajacego daleko za morzem. Wrocite§ w $wiat brutalnej walki w chwili gdy twoj
znienawidzony brat przejat juz wiladz¢ nad wyspa. Jeszcze zrzucisz go z czolowe] pozycji.
Potrzebujesz tylko odpowiedniego momentu. W tym celu potaczyles swoje sily z Fauurem,
najblizszym sposréd twych braci. Obaj planujecie upokorzy¢ i zniszczy¢ Rhauisa. Plan musi by¢
doskonatly. Od ludzi nauczytes si¢ wielu rzeczy. Masz zamiar odpowiednio je wykorzystac.

Jak odgrywac Cyre:

Szanuj site. Masz dusz¢ wojownika. Sprawny szermierz potrafi cie zachwyci¢ 1 wzbudzié
twoj poklask oraz uznanie. Jednak w prawdziwej walce nie tracisz czasu na bzdury. Najpierw
zabijesz, pozniej docenisz.

Badz $miaty i ambitny. Jeste$ najstarszym z braci. Musisz pokazaé, ze jestes posrod nich
najlepszy 1 najsilniejszy. A przynajmniej lepszy 1 silniejszy od Rhauisa, ktérego nienawidzisz.

Poszukuj pigkna. Zyjac wérdd ludzi zmigkte$. Nie jeste$ juz zwykltym drapieznikiem bo
twoj umyst splamita poezja, taniec, $piew. Jeste§ prawdopodobnie jedynym posréd Ludu, ktory
potrafi wzruszy¢ si¢ na dzwigk muzyki. Sam lubisz czasem wyglosi¢ uderzajace mowy, ktore sg
obce oraz zbedne dla twych rodakow.

Nie okazuj leku. Jeste$ przebiegly i dbasz o siebie. Ale nigdy nie okazujesz Igku i wolisz
zgina¢ probujac co$ zrobi¢ niz marnowac czas na roztrzgsanie drobiazgdéw. Mimo to nie jeste$ nadto
pochopny. Doceniasz dobre planowanie.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k12+3, Zrgcznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga ko6, Przetrwanie k6, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ ko,
Tropienie k6, Walka k12, Wiedza k6 (Shadah), Leczenie k4, Wysmiewanie k6, Zastraszanie k6
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 8§ Wytrzymalosé: 16

Zawady:

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (supermoce), Krzepki, Konskie zdrowie, Twardziel,



Niezniszczalny, Dodatkowa moc x 5
Sprzet: Metalowe ostrze w ksztalcie szponu z zaostrzong klingg (wspotczynniki jak jednoreczny
miecz)
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikéw. Ich kly 1 szpony
zadaja obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemno$ci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace
Z ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Wszyscy czterej bracia posiadajg pickne, pierzaste skrzydta pozwalajgce im lataé
w z szybko$cig Tempo x 2

Regeneracja (prawdziwa regeneracja) — Cyra bez trudu leczy nawet powazne rany. Gdyby
stracit konczyne lub inng czg$¢ ciata, ta odrosnie w kilka lat.

Superwytrzymalo§¢ 9 (Zawziety) — Powazne zranienie Cyry graniczy z trudem, a co
dopiero jego zabicie.

Supercecha (Wigor +3)— Cyra jest w zasadznie nie do zdarcia



Faaur

Opanujcie sig, bracia. Nienawidzimy sie i pragniemy nawzajem swej Smierci, lecz
najwazniejsze jest dobro Lud. Wiec zrobmy to. Gdy misja dobiegnie konca rzucimy sie sobie do
gardel. Teraz jednak najlepsza bedzie wspotpraca. Mam juz pewien plan...

Urodzile$ si¢ jako trzeci sposrod rodzenstwa. Byle$ inteligentny i pomystowy. Swiccie
wierzytes, ze idealnie spisywaltbys$ si¢ w roli przywodcy Ludu, ale akceptowale$ fakt, ze rola ta
przypadnie Cyrze jako najstarszemu i najsilniejszemu. Poswigcate§ wiec w spokoju czas na nauce
mistycznych praw i1 znakéw. Nauczyte§ si¢ przemieszcza¢ bez potrzeby podrdézowania oraz
rozmawia¢ z osobami ktorych nie powiniene$ ani widzie¢ ani stysze¢. Pewnego dnia Cyra jednak
zniknat... Nie jeste$ ghupi i nie date$ si¢ zwies¢. Od razu domyslite$ si¢, ze to Rhauis zabit twego
najstarszego brata. Znienawidzites go do reszty, ale nie czute$ si¢ na sitach by wystapi¢ przeciw
niemu w otwartej walce. Wycofale§ si¢ z centrum wydarzen i1 zaczate§ zy¢ na obrzezach
spotecznosci, knujac w oczekiwaniu na sprzyjajaca dla ciebie chwile. Twoja moc pozwolita odkry¢
ci, ze Cyra zyje. Nie mogle$ jednak nawigza¢ z nim kontaktu... wydawalo si¢, Zze jego osobowosé
wygasta. Oczekiwale$ jednak cierpliwie, czujac iz pamig¢ brata powrdci.

Nie mylite$ si¢. Pewnego dnia Cyra znalazt si¢ na wyspie w peni sil fizycznych
1 umystowych. Chetnie popartes go, chociaz juz od jakiego$ czasu podejrzewates, ze nie mozecie od
razu zabi¢ Rhauisa. Jego dni s3 juz policzone, ale przynajmniej na jaki§ czas bgdziecie musieli
potaczyc¢ sity w wazniejszej sprawie.

Jak odgrywa¢ Faaur'a:

Wigcej stuchaj niz méw. Zdobywanie informacji to twoja najwicksza bron. Zawsze starasz
si¢ dowiedzie¢ jak najwiecej, rownoczesnie nie dajac zbyt wiele od siebie.

Badz rozwazny. Jeste§ najmadrzejszym sposréd braci. W subtelny sposob starasz si¢
wplywaé na decyzje pozostatych.

Planuj wszystko z wyprzedzeniem. Wojna rozbudza twoje zmysty. Uwielbiasz planowac
bitwy. W codziennym zyciu rowniez zdradzasz osobowos$¢ wytrawnego stratega. Starasz si¢ nie
podejmowac zadnych dziatan jesli nie masz dobrego planu.

Trzymaj si¢ z boku. Jeste§ mistykiem skrzetnie kryjacym swoje atuty. Wolisz trzymac si¢
z boku 1 nie zwracac na siebie uwagi. To zapewnia duzg doze¢ bezpieczenstwa.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k10, Wigor k10, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k8, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos$¢ ko,
Tropienie k6, Walka k10, Wiedza (Strategia) k12+2, Wiedza (Shadah) k10, Zastraszanie k6,
Przekonywanie k4, Rzucanie czaréw k8
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 8§ Wytrzymalos$¢: 7
Zawady:
Przewagi: Zdolno$ci nadprzyrodzone, Dodatkowa moc x 5, Podwdjne uderzenie, Szybki cios,
btyskawiczny cios, Garda
Sprzet: Dwa metalowe ostrza w ksztalcie szponu z zaostrzong klinga (wspotczynniki jak
jednoreczny miecz w przypadku pierwszego ostrza, drugie jest znacznie mniejsze i ma
wspotczynniki sztyletu)
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikow. Ich kty i szpony
zadaja obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnosci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace
Z ciemnosci.
Supermoce:



Latanie — Wszyscy czterej bracia posiadaja pigkne, pierzaste skrzydla pozwalajace im lataé
w z szybkos$cig Tempo x 2

Superprzewagi x4 — Cyra wiele czasu po$wiecit na nauke walki dwoma ostrzami.

Rozmowa duchéw — Jest to bardzo zmodyfikowana odmiana telepatii. Po pierwsze bohater
nie moze taczy¢ si¢ z kazdym z kim zechce. Komunikacja mozliwa jest tylko z osobami, ktorych
wizerunek wczes$niej narysuje Faaur. Nie musi wykonywac¢ zadnego testu, zajmuje mu to okoto
kwadransa. Nie sg potrzebne zadne szczegdlne narzedzia, moze rysowaé nawet palcem na piasku,
jednak wizerunki waznych dla siebie os6b nosi przy sobie na specjalnych kartach. Komunikacja
mozliwa jest tylko za zgoda drugiej osoby. W czasie rozmowy obaj rozmowcy widza si¢ jakby stali
obok siebie, widza takze najblizsze otoczenie drugiej osoby. Odlegto$¢ nie ma zadnego znaczenia.
Do pewnego stopnia mozliwa jest nawet komunikacja migdzy wymiarami.

Drogami Shadah- Jest to bardzo zmodyfikowana wersja teleportacji. Posta¢ nie moze
teleportowac si¢ wedle woli, a jedynie do miejsc ktdrych obraz sama narysuje. ie musi wykonywacé
zadnego testu, zajmuje mu to okoto kwadransa. Nie sg potrzebne zadne szczegdlne narzedzia, moze
rysowa¢ nawet palcem na piasku, jednak obrazy waznych dla siebie miejsc nosi przy sobie na
specjalnych kartach. Faaur moze zabiera¢ ze sobg dodatkowe osoby tak jakby posiadat rozwinigcie
Teleportacji Przewoznik.

Czytanie w mySslach (Dosiadanie umyshu) — By korzysta¢ z tej mocy Faaur rowniez musi
posiada¢ odpowiednie wizerunku, jak przy Rozmowie duchéw. Dla tej mocy nie ma jednak
zadnego ograniczenia jesli idzie o odleglos¢.

Superumiejetnosé¢ (+3 Rzucanie czaréw, +2 Wiedza (Strategia))- Wnikliwe studia
zaowocowaly przydatng wiedza.

Supercecha (+1 Duch) — Wnikliwe studia przyniosty w efekcie wigksze opanowanie i
spokoj ducha.

Supermagia 3 poziom — Faaur jest pot¢znym mistykiem i moze stworzy¢ bardzo wiele
magicznych efektow.



Plan wydarzen

Kampania sklada¢ si¢ bedzie z czterech rozdzialow w ktorych gracze odwiedza rozne
miejsca, zmierzajagc do upragnionego Pierwszego Swiata. Aby MG nie zagubil si¢ tutaj
zamieszczam skrét wydarzen.

Czes¢ pierwsza — Wyspa Czaszek

Bohaterowie swoja przygode rozpoczynajg na swojej rodzinnej wyspie. Zapoznaja si¢ ze
strukturg spotecznosci Aircornow oraz zdobeda wiedze na temat pozycji jaka zajmuja w osadzie.
Akcja zacznie si¢ w chwili gdy gracze poznajg proroctwo jednego z najstarszych Arhirion. Medrzec
wyczytat z nieba, ze Pierwszy Swiat stabnie. To doskonata okazja by wyruszy¢ tam i udowodnié, ze
lud zamieszkujacy wyspe godzien jest powrotu do miejsca skad go wygnano. Nim gracze beda
mogli jednak wyruszy¢ czeka ich szereg prob, ktére maja upewni¢ spoltecznos¢, ze gracze godni sa
reprezentowa¢ Lud poza obszarem wyspy. Proby konczg si¢ poznaniem zadania oraz wyruszeniem
do Abaletl.. Tajemniczego kontynentu zamieszkanego przez staba, ale sprytng rasg.

Cze¢s¢ druga — Intrygi, demony i miotacze ognia

Gracze wyruszaja do §wiata ludzi by odnalez¢ przejscie poza rzeczywistos$¢, ktore ukryte
jest gleboko w $wiatyni Smoczego Zakonu. Trafig do Afilii, kraju pustyni i magii, gdzie uzyskaja
wsparcie pot¢znego maga, ktory skieruje ich na wtasciwy tor, za drobng przystuge.

Wyrusza w podréz do stolicy Vallidu, miasta techniki, gdzie beda poszukiwanymi
potworami. Przy wsparciu przemytnika uda im si¢ dosta¢ w wymarzone miejsce. Wczesniej jednak
muszg dokona¢ napadu na pociag.

Cze$¢ trzecia — Miedzy Swiatami

Pragnienia graczy prowadza ich przez Shadah. Droga do Pierwszego Swiata okazuje sig
jednak dhuzsza niz mysleli. Spotyka ich kilka wyzwan i1 niebezpieczenstw, gdy przedzieraja si¢
przez coraz dziwniejsze miejsca. Trafig do bagnistego §wiata zamieszkanego przez ras¢ gigantow,
ktorzy oczekiwali od setek lat na przybycie bohaterow graczy. Z rado$cig zostang ich zotierzami
o ile tylko gracze udowodnig swoje §wicte pochodzenie. W tym celu zgtadzi¢ beda musieli ducha
bagien, czyli potezng, niepokonang tutaj besti¢.

W ten sposob BG zaczng zbiera¢ wojsko z ktorym beda mogli godnie stanag¢ u bram
Pierwszego Swiata. Jednak to nie wszystko. Beda mieli rowniez okazje zyskaé wsparcie,
Tajemniczej, mistycznej rasy. Do tego nie wystarczy im sila migéni. Przej$cie przez zabojczy
labirynt bedzie rownie duzym wyzwaniem. Jesli gracze zdobeda Klejnot Burz zyskaja
wielotysigeczng armi¢ wiernych wojownikow.



Czes¢ trzecia — I skaly splynely krwia...

BG przeprawiaja si¢ przez las gdy nagle zostajg zaatakowani. To dowod, Zze sa blisko.
Podréz tak olbrzymiej armii nie umknie uwadze obroncow Pierwszego Swiata. Po niebezpiecznej
przeprawie pod wzrokiem oddziatldéw zwiadowczych gracze docieraja do Géry Swiatow, granicy
oddzielajacej Shadah od Pierwszego Stworzenia. Tutaj dojdzie do ostatecznej, krwawej bitwy od

ktorej zaleze¢ bedzie czy gracze zdotajg zdoby¢ chwate dla swego Ludu. Moze to bedzie juz koniec
wygnania na Wyspie Czaszek?



Czes¢ 1
Wyspa Czaszek

Dobre zlego poczatki

Powiada sie, ze w kazdej podrdzy najwazniejszy jest pierwszy krok. Gracze przyszli na sesje
by wyprobowa¢ nowe postaci, nowy $swiat, zaczag¢ nowa kampani¢. W ich glowach jest sporo
znakow zapytania bo nie wiedzg czy bedzie to marna zabawa ktora umrze $miercig naturalng po
jednej kiepskiej sesji czy tez bedzie to jedna z tych przygod o ktorych nigdy si¢ nie zapomina. Tutaj
jest duzy kilopot, bo wiekszo$¢ zalezy od wstepu. Przez reszte sesji mozna si¢ myli¢, jakac,
poprawiaé, ale wstep musi by¢ taki by gracze od razu poczuli klimat. Wiec trudne zadanie przed
toba, albo raczej przed nami.

Nie szczedZ opisow 1 przymiotnikow. Opisz samotng wyspe otoczong przez spokojne,
ciemne morze. Pelno tutaj dzikich zwierzat, niebezpiecznych, ale tez zachwycajaco barwnych,
niespotykanych nigdzie poza wyspa. Posrdd tropikalnych lasow znalezé mozna drapiezne koty
przybierajace barwe otoczenia, owady o skrzydtach ostrych jak néz, czy tez drzewa, ktore zywia si¢
migsem, chwytajac w swoje liScie nieuwaznych mieszkancow dzungli. Wyspa jest miejscem
zabojczym, nikt kto nie wykaze si¢ wiedzg oraz rozsadkiem nie zdota tutaj przetrwac. Gracze
muszg wiedzie¢, ze to nie jest miejsce dla stabych i leniwych. Jest co$ jeszcze.. zaden z naturalnych
mieszkancoOw tego miejsca nie jest najpotezniejszym towca na wyspie. Na szczycie hierarchii
wyspy stoja Arhirion, czyli Lud. W centrum wyspy znajduje si¢ pokryta stopniami piramida, zwana
Wieza Pamigci wokot ktorej rozciaga si¢ osada drapieznej rasy. Wiele budynkéw zbudowanych jest
z kamienia, ktory zostal wyrwany z glebin ziemi za pomoca mistycznych mocy. Jedynie na
obrzezach tego wspaniatego miejsca znajduja si¢ drewniane domki w ktérych zamieszkuja najnizsi
szczeblem cztonkowie spolecznosci. To miasto jest domem bohaterow graczy. Nie jest to miejsce
o ktorym marzy ich Lud od pokolen, ale to wiasnie tutaj zyja i umieraja Arhirion od tysiecy lat.

Bohaterowie nie sg tutaj byle kim. Sg dzie¢mi najpotezniejszego Arhirion od setek lat, ktory
niespodziewanie opuscil bez przyczyny wyspe. Powiada si¢, ze porzucit Lud aby samemu odnalez¢
Pierwszy Swiat i w nim zamieszkaé. Poki co miejsce najsilniejszego zajmuje Rhauis, ale Cyra coraz
chetniej spoglada w kierunku jego dominujgcego stanowiska. Osada jest podzielona. Tyle, ze Cyra
cieszy si¢ poparciem nielicznych, tych ktérzy nie boja si¢ gniewu przywddcy. Czué napiecie, obaj
bracia cieszg si¢ szacunkiem, ale rowniez budza powszechny lgk. Higail jest troche¢ bardziej w
cieniu, ludzie traktuja go jak rowniejszego sobie, bo tez jest im blizszy. On lubi si¢ bawié, i robi to
w$rod innych. Ponadto jest popularnym mysliwym. Tylko jego agresja i pycha czesto budza niecheé
1 sprawiaja, ze nie jest najbardziej uwielbiany z rodzenstwa. Jego agresja sprawia, ze wielu tara si¢
go unika¢. Najbardziej odcigty od pozostatych jest Faaur. Arhirion udaja, ze go nie ma, a gdyby nie
wspaniate skrzydta z calg pewnos$cig nikt nawet nie pamigtatby o jego obecno$ci w osadzie. Opisz
graczcom jakie jest ich stanowisko, aby wiedzieli jakim cieszag si¢ szacunkiem.

Teraz w czworke zjawili si¢ w okolicy Wiezy Pamigci. Inni Arhirion spogladaja na nich
z ciekawoscia bo dawno nie widzieli wszystkich braci razem. Zresztag maja racj¢. Cala czworka
twarza twarz widzi si¢ pierwszy raz od wielu miesigcy. Da si¢ wyczué, ze atmosfera robi si¢
napigta. W koncu taczy ich nienawi$¢ oraz rywalizacja. Nie mogli jednak odmowi¢ wezwaniu
Uruhama, najbardziej szanowanego Arhirion poza nimi. Zebrali si¢ wigc w czworke, zastanawiajac
si¢ czego moze chcie¢ opiekun Wiezy. Tutaj oddaj pateczke w rece graczy, jak zareaguja na siebie?
Podkresl, ze kilka osob w okolicy przyglada im si¢ z zainteresowaniem oczekujac jak przebiegnie
to spotkanie pomiedzy liderami osady. Przywitaja si¢ czy zbeda milczeniem? Moze wdadzg si¢
w powitalng rozmowe. Oddaj im chwilg na odgrywanie, niech kazdy ma okazj¢ do zaprezentowania
bohatera ktérego odgrywa. To tez dobry moment by gracze mogli opisa¢ swoich bohaterow.



Arhirion/Aircorn
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k8, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos$¢ k6,
Tropienie k6, Walka k6, Zastraszanie k6
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: S Wytrzymalos¢: 5
Zawady:
Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (rzucanie czardéw, ale nie muszg nic testowacé by korzystac z
Mocy)
Sprzet: ostrza w ksztatcie szponu z zaostrzong klingg (wspotczynniki jak jednorgczny miecz)
Moce: Dowolna 20 punktow mocy
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikéw. Ich kly 1 szpony
zadajg obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnos$ci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace z
ciemnosci.

Proroctwo

Wkroétce po schodach Wiezy zaczyna schodzi¢, Uruhama. Jeden z najwigkszych medrcow
oraz przewodnikéw duchowych osady. Nie jest to jednak stabowity staruszek, ale silny, smukty
samiec, jeden z lepszych wojownikoéw w osadzie. Arhirion cenig medrcow, ale kto$ kto nie potrafi
walczy¢ wcale nie jest uwazany za medrca tylko za lenia oraz ignoranta. Uruhama cieszy si¢
natomiast ogromnym szacunkiem, ustepujagcym jedynie czworce uskrzydlonych braci. Ceniony jest
ze wzgledu na jasno$¢ swych osagdow oraz umiejetnos¢ czytania z gwiazd.

Podejdzie on do postaci graczy oglaszajac, ze ,, Wezwalem calg waszq czworke ze wzgledu
na proroctwo, ktore ujrzatem dzisiejszej nocy. Chciatbym byscie poznali jego tres¢...”” Gracze mogag
mie¢ kilka pytan rédznego pochodzenia. Te zwigzane z samym proroctwem zbedzie jedynie
obietnicg wyjawienia wszystkiego za kilka chwil. Ostatecznie zaprasza graczy do Wiezy, gdzie beda
mogli porozmawia¢ spokojnie;j.

Wkroétce gracze trafiaja do przestronnej sali wylozonej skorami upolowanych bestii.
Wewnatrz panuje zapach zi6l utatwiajagcych wprowadzenie si¢ w trans wymieszany z zapachem
krwi ofiarnych zwierzat, ktory dobiega z gléwnej sali u szczytu Wiezy. Gracze zostang
poczestowani mocno przyprawionym migsem.

., Iej nocy ujrzatem luke w niebiosach, a za nig samo Shadah. Wystatem tam swojq dusze
i wkroczytem na Sciezke idgc nig niczym duch. Widziatem tysigce rzeczy, ktorych nie potrafitem
nazwac, ale w koncu dotartem do poczqtku sciezki. Byl tam nasz pierwszy dom z ktorego wygnano
naszych ojcow. Nie mogtem tam wejs¢, ale czutem, ze brama stabnie, Ze mozna jq zniszczy¢ i wejsé
do srodka... Zaczglem plakac, ze jestem tylko duchem i nie dam rady tego dokonac. I wtedy
spojrzatem ponownie ku niebu. Widziatem jak gwiazdy mowiq. Posrod ludu sq wybrancy, ktorzy
moggq tego dokona¢. Odnajdz ich i wyslij by otworzyli brame dla Ludu.”

W tej chwili Uruhama przerwie. Przez chwile bedzie przygladat si¢ BG po czym
bezposrednio stwierdzi. ,,Sqdze, zZe to mozecie by¢ wy. Nikt inny nie bedzie si¢ nadawal.”. Gracze w
tym momencie moga mie¢ opory. Na przyktad Rhauis jest juz w zasadzie wladcg wyspy wiec po co
miatby porzuca¢ swoja bardzo wysoka pozycje. Musisz wyjasni¢ graczom, ze pierwszy $wiat to
najwicksze marzenie Ludu, ze wygnanie na tej wyspie jest dla nich wstydem. Jedynym co sprawia,
ze rasa nie popadta jeszcze w degeneracje jest wlasnie nadzieja, ze w koncu zdotaja opusci¢ wyspe
by powréci¢ do prawdziwego domu. Prawdziwy Arhirion po prostu nie odpusci takiej okazji.



Gracze moga mie¢ watpliwosci dlaczego ma wyruszy¢ tylko ich czworka, a nie caty Lud.
., laka wyprawa jest niemozliwa. Jest tylko jedno miejsce przez ktore mozna sie przeslizgngc z tego
swiata do Shadah. Nigdy nie zdota skorzystaé z niego caly Lud. Nie jestem pewien czy wasza
czworka da rade. Wierze jednak, ze tak.”. Nie odpowie jednak pdoki co nic wigcej na temat tego
miejsca.

Wiec co z reszta rasy? ,, Gdy juz zdobedziecie Pierwszy Swiat, wrécicie po nas, prawda?”’

Jednak po tych stlowach prorok wyraznie posmutnieje. Co$ spadio mu na serce i odeszia
z niego rados$¢. Zapytany odpowie natychmiast... ,, Widziatem cos jeszcze... Gdy opuscicie wyspe
demon Tar'gr'th opusci swojq kryjowke i wystgpi przeciwko nam. Nikt z Ludu tego nie przezyje...
Ale nie mozecie zosta¢ ze wzgledu na nas. Szykujcie sie do wyprawy”. Jest jednak pewne
rozwigzanie. Gracze mogg dojs¢ do tego sami lub naciskajgc na Uruhame¢ zmuszg go by zdradzit ten
plan. ,, Moze zgtadzicie tego potwora nim odejdziecie? ”

Polowanie

Gracze tego nie wiedza, ale BG powinni doskonale zna¢ legend¢ o Tar'gr'tha. Jest to bestia
zyjaca w podziemnych tunelach wyspy. Na powierzchni¢ wychodzi zaledwie co kilka lat 1 wtasnie
w tych chwilach mys$liwi mieli szans¢ go zobaczy¢ i opisa¢. Jest to stwor przypominajacy jaszczura,
ktory nie jest pokryty tuskami ani niczym podobnym, a zamiast skory ma czarne kosci tylko
gdzieniegdzie odstaniajagce nagie migsnie. Potwor jest w mocy rozgryz¢é drzewo jednym
ktapnieciem swojej szczgki. Na szcze$cie zazwyczaj siedzi gleboko w podziemiach 1 nikt nie
zawraca sobie nim glowy. Czasem da si¢ ustysze¢ jego wycie gdy przenosi si¢ do wyzszych jaskin,
ale dzieje si¢ to tylko w czasie burz, gdy potoki wody zalewaja jego najnizej umiejscowione leza.
Podobno tunele ktore zamieszkuje to istny labirynt si¢gajacy prawie do serca §wiata. Gdy przebywa
w wyzszych jaskiniach tatwiej jest domysli¢ si¢ gdzie aktualnie mieszka bo nory w ktorych siedzi
niesamowicie wtedy $mierdza. Nie da si¢ ukry¢, Ze bestia ma ostry zapach, inny niz cokolwiek na
wyspie.

Przybliz graczom t¢ informacj¢. Mozesz ubra¢ to jako legende lub rzeczowo wymieni¢ po
prostu wszystkie rzeczy ktore gracze wiedzg na temat potwora. BadZ co badZz wkrotce nadejdzie
czas polowania. Nie bedzie to takie tatwe. Musza go w pierwszej kolejnosci odnalez¢.

Nie watpig, ze twoi gracze to bardzo pomystowi ludzie 1 moga wymysli¢ jakis ciekawy
sposob na wywabienie stwora z ukrycia. Nie powinienes ich w tym wzgledzie ograniczac, a jedynie
wysluchiwa¢ ich pomystow 1 w uczciwy sposdb ocenia¢ jak duze szanse na powodzenie ma
zaplanowane przez druzyne¢ dziatanie. Ponizej podaj¢ sposob ktory uwazam za najlepszy (bo po
pilerwsze wymaga wykorzystania umiejetnosci wszystkich bohateréw, a po drugie to ja go
zaplanowatem).

Najtatwiej bedzie wywabi¢ potwora z kryjowki. Legenda mowi, ze potwor przenosi si¢ do
wyzszych jaskin w chwili gdy jego dolne legowiska zostajg zalane przez wodg¢. A czy gracze moga
doprowadzi¢ do ulewy stulecia? Oczywi$cie, ze tak! Rhauis bez trudu moze przywotaé przerazajaco
potezny deszcz, ktory dostownie splucze wyspe. Warto by padato przez caty dzien by miec
pewnos¢, ze demon bedzie mial mokro jak nigdy wczesniej. Bedzie musial wycofaé si¢ wyzej, tam
gdzie woda nie sigga po sufit. | faktycznie tak zrobi... Pozostaje kwestia wytropienia bestii.

Tutaj bez trudu poradzi sobie Higail i jego Thhar. Przeszukanie wyspy zajmie im réwno 20
godzin, ale mozna ten czas skroci¢c wykorzystujac do tego Widmowych Lowcow. Kazdy
przywolany pies skraca czas poszukiwania o godzing. W koncu zwierzeta towne znajda



niesamowity, charakterystyczny odor demona... Dobywa si¢ on z do$¢ szerokiej jaskini. Trudnej do
przebycia z powodu luznych, gigtkich korzeni tajemniczej rosliny ktore pokrywaja calg jaskinie na
dhugosci kilkunastu metrow.

Test przetrwania pozwoli rozpozna¢ korzenie rosliny zwanej Pngczem Bolu. Korzenie tej
rosliny wydzielajg substancj¢ ktora dostownie pali skore, zadajac straszliwy bol. Kazdy kto
sprobuje wejs¢ do korytarza bedzie otrzymywat co 2 metry 10 obrazen. Nie do przejécia... Dla
nikogo poza Cyra. Cyra przechodzil juz przez gorsze cierpienia, wigc ten tunel bedzie dla niego
jedynie nieprzyjemnym spacerem. A blizny z czasem zagoja si¢ same. Problem jest taki, ze Cyra nie
jest w stanie pokona¢ w pojedynke demona. Jest poteznym wojownikiem, ale nie jest bogiem.
Potrzebuje pomocy braci ktorzy pozostaja po drugiej stronie tunelu bez mozliwosci przejsécia.

I tutaj nadchodzi szansa Faaura. Moze wykorzysta¢ posiadany przez siebie wizerunek Cyry
by potaczy¢ si¢ z nim i1 przenies¢ w jego towarzystwo zaréwno siebie jak 1 pozostaltych dwoch
braci. Tym sposobem cata czwoérka (plus ewentualnie Thhar) dociera do jaskin.

Tutaj droga jest juz prosta... Wystarczy kierowac si¢ niesamowitym odorem, ktéry prowadzi
druzyng przez kilka rozwidlen wilgotnego korytarza. Bracia dostownie brodzg w btocie prac przed
siebie. Z czasem ich uszu dochodzi odgtos powarkiwania demona. On tez ich wyczul. To nie bedzie
polowanie, a pojedynek. I przetrwajg albo oni, albo potwor.

W koncu Arhirion wejda do jaskini. Jest zimno 1 wilgotno, a powietrze wypetnia zapach
przegnitego migsa. Jesli druzyna skierowata si¢ tutaj bez Zrodla $wiatla zobacza zaledwie sylwetke
potwora (bestia otrzyma +2 do obrony w takich okoliczno$ciach,a BG -2 do obrony). Jesli bracia
zabrali ze sobg pochodni¢ dostrzega potwora w catej okazalo$ci. Jest ogromny, ciezszy od nich
czterech razem wzigtych. Jego skora to czarna zbroja, okrywajaca ciato o ksztalcie potwornego
gada o dlugim pysku, pelnym ostrych zebow. Slepia potwora jarza si¢ zielenig. Oddycha ciezko
1 napina si¢ caly. Jest gotow do walki. Obie strony wyczuwaja, ze pojedynek jest nieunikniony.
W koncu jedna lub druga strona nie wytrzymuje i rzuca si¢ do walki. Tak dochodzi do nierownego
starcia z demonem. Czy gracze wykaza si¢ sprytem 1 szczeSciem wychodzac z pojedynku
zwyciesko? Miejmy nadzieje, ze tak.

Oto statystyki demona (jest Figura):

Cechy: Duch k12, Sita k12+5, Spryt k6, Wigor k12, Zrgcznos¢ k12
Umiejetnosci: Odwaga k12, Spostrzegawczo$¢ k6, Skradanie k4, Tropienie k6, Walka k12
Charyzma: 0 Tempo: 10 Obrona: 8 Wytrzymalos¢: 16
Zdolnosci specjalne:

Przerazajacy (-1) — To legendarny demon przed ktérym drzy wyspa.

Rozmiar +4 — Potwoér ma wzrost mniej wigcej nosorozca chociaz potrafi przeciskac sie
przez naprawde waskie tunele. Gracze otrzymaja bonus trafienia +2

Opancerzony +4 — Stwora okrywa solidny pancerz z jego wtasnych kosci

Szpony i kly — kty i szpony zadaja obrazenia Si + k8

Widzenie w ciemnosci — Potwor bez trudu widzi w catkowitym mroku

Powrot do domu

Wydawac¢ sie, moze, ze Faaur ma najmniej ciekawa umiejetnosé, ale dobrze wykorzystana
moze wprowadzi¢ spore zmiany w kampanii. Na przyktad Faaur moze postanowi¢ co jaki$§ czas
przenie$¢ druzyne na Wyspe Czaszek, chociazby w celu zaleczenia ran i ponownego powrotu do
miejsca przygody. Moze to by¢ przydatne gdy walka przybierze zty obrét lub druzyna bedzie
przed kim$ uciekata. Faaur w razie potrzeby moglby $ciggnaé na miejsce grupe chetnych do




dziatania Arhirion lub jakie§ dobra z wyspy (chociazby dla handlu lub zaspokojenia gtodu). Moga
tez chcie¢ kontaktowac si¢ z Uruhama.

Wiez z domem bedzie jednak slabla z czasem. Po opuszczeniu materialnego $wiata
transport nie bedzie juz mozliwy, dopuszczalne stanie si¢ tylko komunikowanie. Bgdzie z dnia na
dzien coraz trudniejsze. Az w koncu ustanie na dobre.

Oczywiscie jesli BG nie zabija demona — wyspa bedzie jedynie petna trupow.

Uruhama

Gracze mogg chcie¢ wielokrotnie kontaktowa¢ si¢ z Uruhamg w czasie przygody. Bedzie
on im shuzyl radami w miar¢ mozliwos$ci, ale sam nie zna $wiata zewnetrznego za dobrze. W
optakanej sytuacji moze si¢ jednak podzieli¢ z druzyna jakimi$§ obiecujagcymi proroctwami. Stosuj
to jednak w chwilach gdy gracze naprawdg¢ juz nie beda wiedzieli co zrobi¢. Z natury Uruhama
jest osoba, ktora z calej sity stara si¢ motywowac 1 wspiera¢ dzialania innych, wypekniajac ich
serca wiarg oraz nadziejg. Trawi go jednak duch lenistwa, nie lubi dziata¢ osobiscie, wolgc by ktos
inny podejmowal za niego dzialania. Nigdy nie zrobi nic jesli nie bedzie innego wyjscia.
Oczywiscie to bardzo zastuzona osoba w wiosce 1 nikt nigdy nie nazwie go leniem.

Pozegnanie

I tak oto gracze przepadli na zawsze w walce z demonem badz tez wlasnie wracajg do osady
z glowa bestii. Arhirion na widok trofeum zaczng dziko wy¢ i wiwatowa¢ w zachwycie. Wrocili
liderzy osady i przyniesli trofea godne lideréw. Opisz to szalenstwo oraz powszechny zachwyt.
Graczy otoczy rozszalaty thum. Nikt nie odwazy si¢ ich dotkna¢ lecz wszyscy beda starali si¢ stang¢
jak najblizej jakby liczyli, ze cze¢$¢ chwaty sptynie na nich.

W tym czasie z Wiezy zacznie schodzi¢ Uruhama. Gdy zrowna si¢ z graczami, padnie na
kolana, a w $lad za nim pdjdzie caty Lud. Po chwili prorok przemoéwi ,, Prosimy was byscie
wyruszyli do miejsca naszego wygnania i udowodnili, Zze Lud godzien jest wroci¢ do domu.”.

Gracze si¢ zgodza? Miejmy nadzieje, ze poczujg odpowiedzialno$¢ za swoich rodakow. Gdy
si¢ zgodza wszystkich Arhirion opanuje jeszcze wicksza euforia niz przed chwila. Zerwa si¢, zaczna
tanczy¢ i dziko zawodzi¢. Dzisiaj bedzie huczna zabawa. Gracze tymczasem zostang zabrani przez
proroka do Wiezy by ten podzielit si¢ z nimi kilkoma informacjami.

Uruhama wyczytat z gwiazd, ze przejScie do Shadah znajduje si¢ w miejscu gdzie
legendarna wojowniczka, $cinajaca glowy smokow ciosem miecza, zdotala setki lat temu
przekroczy¢ granic¢ rzeczywistosci. W tym momencie (lub jesli wolisz zréb to przed sesjq)
poinformuj gracza, ze gldéwnym bostwem ludzi na kontynencie jest Adessa Smokobojczyni, kobieta
ktéra wieki temu wygnata smoki ze $wiata ludzi, a sama opuscita §wiat by wyruszy¢ w podr6z poza
granicami rzeczywistosci. W miejscu gdzie znikngta wybudowano najwigksza katedr¢ Smoczego
Zakonu. Cyra powinien domysli¢ si¢, ze to wlasnie tam maja wyruszy¢ bohaterowie. Natomiast
Uruhama powie, ze im szybciej tym lepie;j.

Teraz nadejdzie czas by cieszy¢ si¢ zwycigstwem. Mlodziency beda walczyli miedzy sobag
by pokazaé swoja site bohaterom. Wielu poprosi BG by mogli im towarzyszy¢. Moga kilku zabraé
ze sobga, ale uswiadom graczy, ze tych paru mysliwych moze im raczej przeszkadza¢ niz pomagac
na tym etapie wedrowki gdy beda musieli odnalez¢ si¢ w cywilizowanym $wiecie ludzi. Ponadto
gracze bedg mogli korzysta¢ ze wszelkich uciech i1 rozrywek. Czes$¢ kobiet sposrdéd Ludu podejmie
tez proby by BG pozostawili w ich tonach potomkoéw przed podjgciem swej wyprawy.



W koncu, gdy gracze uznaja czas za odpowiedni, zostanie przygotowana dla nich t6dz, ktora
wyprawig si¢ na kontynent. Mozliwe, ze postanowig wysta¢ na kontynent tylko jednego z nich,
a pozostali dotacza do niego dzigki mocy Faaura. Tak czy inaczej, BG wyruszaja do $§wiata ludzi.

Jesli gracze postanowiag odejs¢ bez walki z demonem- pozegnanie nie bgdzie takie radosne.
Gracze beda zegnani przez zdeterminowanych, szykujacych si¢ do walki wojownikow. Wszyscy
beda przygnebieni i smutni. W koncu zegnajac druzyne przyjmuja w swoje progi sama $mierc.
W przysztosci mozesz przytoczy¢ obraz demona, ktory rozszarpuje miotajacych si¢ wszedzie
wojownikow, kobiety i dzieci. W ten sposob nadejdzie koniec dla mieszkancow wyspy. Tak czy
inaczej BG opuszczajg dom.



Czesc¢ 11
Intrygi, demony i miotacze ognia

Abaletl

Bez wzgledu na obrang tras¢ druzyna w koncu dotrze do wschodniego brzegu kontynentu.
Juz w oddali uderzy ich ogrom tego ladu. Horyzont zostanie wypetniony ztocistg plazg. Wyspa z tej
odleglosci byta mozliwa do objecia wzrokiem w catosci. Ale ta plaza... wydaje si¢ wypetiac caty
swiat. BG z pewnos$ciag beda wycienczeni morska podrdza, ale to dopiero poczatek. Ich 16dz
przybije do piaszczystego brzegu, ukazujac im bezkres pustyni, ktorg przyjdzie im przemierzy¢.
Tylko Cyra poznat wcze$niej wypalajace stonce Afilii. Dla wszystkich pozostatych bedzie to
nowos$¢. Bardzo nieprzyjemna nowos¢.

Bracia zauwaza w oddali niepokojacy ksztalt. Znacznie wigksza 16dz od tej ktorg przybili do
brzegu. Z tej odlegltosci jest to jedynie ciemny, podtuzny ksztalt, ale gracze moga zainteresowac si¢
tym obrazem. Podejs$cie na mniejszg odlegtos¢ pozwoli dojrze¢ niedbatg konstrukcje oraz szkielety
zwisajace zza burty na pordzewialych tancuchach. Tutejsi marynarze widocznie majg ciekawe
upodobania w kwestii zdobnictwa. Na pokladzie dostrzec mozna zatoge sktadajaca si¢ z wysokich,
poteznie zbudowanych marynarzy, uwijajacych po poktadzie. Na oko moze to by¢ nawet
dwadziescia osob. Proba sprawdzenia okretu moze nie by¢ najlepszym pomystem. Zatoga zachowa
si¢ agresywnie i bez watpienia dojdzie do walki z ogromng liczbg Ragun (bo tak zwa si¢
marynarze). W razie czego wykorzystaj statystyki podane w dalszej czesci tekstu. Na okrecie bedzie
wiele zrabowanych przez piratéw skarbow. Sporo kosztownos$ci w postaci monet, broni (w tym
takze prosta bron palna), zywnos$¢, ubrania. Wickszo$§¢ z tego jest jednak calkowicie
bezwarto$ciowa dla Arhirion.

Wiasciwym kierunkiem bedzie ruszenie wzdluz plazy. Marsz przez pustyni¢ moze
zakonczy¢ si¢ Smiercig nim odnajdg jakikolwiek znak zycia. Idac wzdluz brzegu w koncu na pewno
trafig na jaki§ port lub chociaz osade rybacka. Podroz nie potrwa jednak zbyt dlugo gdy BG
dostrzegg na plazy $lady niedawnej walki. Na ziemi lezy kilkanascie §wiezych cial. Sg to przede
wszystkim martwi wojownicy pustyni, odziani w dlugie, ostaniajace cialo szaty, uzbrojeni
w sejmitary oraz bulaty (jak opisa¢ martwych ludzi — ramka), ale zycie stracilo tutaj takze kilku
Ragun (ramka). Test tropienia/spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢, ze walka tutaj si¢ nie
zakonczyta. Ktora$ ze stron rzucila si¢ do ucieczki, a reszta walczacych ruszyta w pogon. Piasek
barwi §ciezka krwi. Musi by¢ ona bardzo $wieza.

Jesli gracze podaza tym tropem nie minie zbyt wiele czasu gdy dobiegnie ich szczgk broni.
Zaraz po tym ukaze si¢ ranny wojownik pustyni, otoczony przez siedmiu uzbrojonych Ragun.
Wojownik dzielnie staje, ale jest bez szans. Gdy dostrzeze BG krzyknie do nich z btaganiem
o pomoc. Stowa zrozumie jednak tylko Cyra. Jesli gracze rzucg si¢ do boju czeka ich powazne
starcie. Wojownik pustyni wesprze druzyne w boju najlepiej jak tylko bedzie potrafit. Sami Ragun
beda dzielnie stawali w walce, ale uciekng gdy wyczuja, ze sg w tym starciu bez szans.

Ragun

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8, Zreczno$¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6, Walka kS8,
Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalos¢: 7

Sprzet: topor bojowy lub ciezka szabla (k10+2), jeden ma strzelbe (statystyki dwururki)

Zdolnosci specjalne:



Rozmiar +1 — Przecietny Ragun jest od cztowieka wyzszy o glowe

Gdy zgietk walki ucichnie, czlowiek pustyni zwréci si¢ w strong BG. Bedzie przygladat im
si¢ krotkg chwile po czym padnie na kolana. ,, Dziekuje wam, aniotowie pustyni. Powiedzcie mi jak
moge wam stuzy¢.”- takimi stowami zwraca si¢ pustynny wojownik. I tutaj pojawia si¢ powazny
problem. Ludzka mowe potrafi zrozumie¢ jedynie Cyra. Czlowiek pustyni nazywa si¢ Halim
1 bardzo chetnie zabierze graczy ze soba do najblizszego miasta, do ktorego zmierzat. Do druzyny
bedzie zwracat si¢ z niezwykltym szacunkiem, uwazajac ich za anioty ktore zstapity z niebios. Zada
kilka pytan, ale nakazanie mu milczenia sprawi, Ze zamknie si¢ na dobre. Afilijczycy zawsze byli
powsciagliwi 1 uczeni szacunku do istot nadnaturalnych.

Widzicie grupe ludzi...

Gracze wcielaja si¢ w przedstawicieli wyobcowanej rasy, ktora z ludzka cywilizacjg nigdy nie
miata do czynienia. Nikt poza Cyrg nawet nie wie jak wyglada cztowiek. Dlatego przy pierwszym
kontakcie wiasnie z ludzmi wcale nie powinienes ich tak nazwaé. Ludzie begda ,,istotami czesciowo
do was podobnymi, ale wyraznie nizszymi, mniej sprawnymi, o kruchych palcach i1 zgbach. Widac¢,
ze nie jest to rasa wojownikow, a zwyklych stabeuszy.”. Ragun moga zrobi¢ na Arhirion o wiele
lepsze wrazenie jako ,,poteznie umigsnione, widocznie niezwykle silne potwory o réznokolorowej
skorze ulatwiajacej kamuflaz w odpowiednich warunkach”. Dla mieszkancow wyspy ludzie
wydadzg si¢ zwyktym, bezwartosciowym pomiotem.

Kim sa Ragun?

Ragun to rasa bardzo ekspansywnych, ambitnych wojownikoéw. Legendy glosza, ze opanowali oni
juz caty $wiat poza Wyspa Czaszek oraz Abaletl. Sg do$¢ prymitywni, a w ich spoteczno$ciach
73dza najsilniejsi wojownicy. Brak im przede wszystkim centralnej wladzy przez co niektore
plemiona Ragun podejmujg z ludZmi proby handlu, a inni z entuzjazmem chca zdoby¢ kontynent
sitg. Sg zwolennikami brutalnych rozwigzan, ale od niedawna nauczyli si¢ tworzy¢ prostg bron
palna. Sa to przede wszystkim strzelby zasypujace wrogoéw deszczem kamieni badZ metalowych
kulek.

Fizycznie Ragun przypominaja bardzo umigénionych humanoidéw o kanciastych twarzach. Styna
oni ze swojej sity 1 wytrzymatos$ci oraz odwagi 1 zadzy walki. Najbardziej charakterystyczna jest
skora, ktora zdradza ich pochodzenie. Ragun zrodzeni w lasach i dzunglach maja ciala pokryte
mieszaning zielonych odcieni, pochodzacy z zimnych krain majg skore $nieznobiata, a cztonkowie
marynarskich rodow majg kolor morza. Zreszta zdarzaja si¢ jeszcze bardziej fantazyjne potaczenia
koloréw oraz wzordw. Poza silg 1 wartoSciami bojowymi tylko kolor skoéry 1 wzory jakimi jest ona
pokryta §wiadczg o atrakcyjno$ci danego osobnika.

Al-Garama

Druzyna zostanie poprowadzona do portowego miasta. Opisz je jako olbrzymie zbiorowisko
budowli, zamieszkane przez niezliczone rzesze stabych ludzi. Poza Cyra, druzyna nie widziata
jeszcze nigdy tak duzej metropolii. Opisz wielobarwne budowle, mienigce si¢ wigksza liczba
kolorow niz dzungla wiosng. Ulicami przelewaja si¢ rzeki petne nie wody, a odzianych w kolorowe
stroje ludzi. 1 halas. Handlarze zachwalajg towary, targujac si¢ glosno, zohierze krzycza,
przepychajac si¢ przez thum, kto§ wlasnie zostal okradziony i wrzeszczy za ztodziejaszkiem. Miasto
az tetni zyciem. Dzungla i osada Arhirion wydaje si¢ przy tym stolicg ciszy.

Wiasnie w takie zbiorowisko wkroczy grupa uzbrojonych, odzianych w przepaski biodrowe
postaci o pierzastych skrzydtach. Ludzie na ich widok beda milki, przepuszczajac wedrowcow bez
stowa. Nikt nie odwazy si¢ stang¢ im na drodze, nikt nie sprobuje zagada¢. Wszyscy beda udawac,



ze nie widza druzyny, ale uczucie bycia obserwowanym bedzie az nadto ucigzliwe. Gracze przez
prawie 30 minut beda si¢ wi¢ dlugimi ulicami prowadzeni przez pustynnego wojownika, gdy
w koncu dostrzega wyrdzniajaca si¢ postac, ktora stanie naprzeciw druzyny.

Jest to wygladajacy na trzydziesci lat, przystojny mezczyzna o zadbanym zaroScie,
ciemnych oczach z przyjaznym usmiechem. Odziany w szerokie szaty w barwie nocnego nieba,
zdobione ztotem i srebrem. Dla braci bedzie to jednak ,,wyjatkowo mizernie wygladajacy cztowiek
ubrany w obszerne szmaty ktore musza bardzo utrudnia¢ mu poruszanie si¢”. Przez chwile bedzie
rozmawiat z przewodnikiem druzyny, ktory bardzo szybko zejdzie mu z drogi, a p6zniej catkowicie
zniknie z pola widzenia. Posta¢ zwrdci si¢ bezposrednio do Cyry.

., Rozumiem, Ze ty znasz naszq prostg mowe. Jestem Talim Makin. [tutaj zrobi krotkq
przerwe by Cyra przedstawil siebie i rodzenstwo] chciatbym was ugosci¢c w moim palacu.
Pozwolicie ze mng?”

Talim zapytany o to kim jest uzna si¢ za ,,Skromnego przedstawiciela woli cesarza, czyli
wladcy tego kraju.”. Nie bedzie nalegal, ale obieca druzynie pomoc we wszystkim z czym si¢ do
niego zwrdca. Poza tym ludzie bedg bali si¢ rozmawiaé z aniotami pustyni, a on chetnie ich ugosci.
Nie da si¢ ukry¢, ze wizyta u Talima to dla graczy w danej chwili najlepsze rozwiazanie. Zwlaszcza,
ze nie ma zlych zamiarow.

Dom Talima to w rzeczywisto$ci palac otoczony zachwycajacym ogrodem pelnym kwiatow
1 zywych rzezb. Mijajac fontanny i Zywoptoty wchodzi si¢ na otoczony pigknymi kolumnami taras,
by przej$¢ z niego do olbrzymich wrét z czarnego drewna, ktore zdobig liScie ze szczerego zlota.
Whnetrze pelne jest kolorowych zaston i1 wielobarwnych dywandw, wszystko w budzacych uznanie
kompozycjach. BG zostang przyjeci w pigknej sali, a ustugiwa¢ im beda przepigkne shuzki
przynoszace im stodycze, wina i rozne smakotyki. Racz wspomnie¢, ze moze 1 dla ludzi jest to
niezwykta uczta, ale Arhirion przywykli do smaku surowego migsa jak przystalo na prawdziwych
towcow. Gospodarz w pore to zauwazy, a bracia zostang poczestowani czym$ znacznie bardziej
stosownym.

W koncu bedzie trzeba przejs¢ do konkretow. Talim przedstawi si¢ jako Zaprzysigzony,
jeden ze stug cesarza, odpowiedzialny za wiele interesow w tym miescie. Jako Zaprzysi¢zony jest
magiem utrzymujagcym regularne kontakty z nieSmiertelnymi istotami, potocznie nazywanymi
demonami, aniotami, duchami czy jak kto woli. Bracia z pewnoscig nie naleza do ludzi, ale mag jest
przekonany, ze nie nalezg tez do istot z ktorymi zwykt paktowa¢. Talim spotykal juz podobnych do
BG osobnikéw ktérych potocznie zwie si¢ Aircornami, ale zaden z nich nie mial takich
niesamowitych skrzydel. W czasie rozmowy mag bezposrednio zapyta graczy czy pochodza
z Wyspy Czaszek. Odpowiedz nalezy do nich, ale Talim wyciagnie wilasne wnioski. Jesli BG
sktamig na temat swojego pochodzenia, temat zostanie przerwany. Jesli jednak przyznaja magowi
racj¢ ten postara si¢ temat pociagnac. Bedzie pytal o wyglad wyspy, o kulture ich rasy, o cel
przybycia druzyny. To istotny moment sesji. Gracze moga oklama¢ czarownika co uczyni z niego
postaé, ktora bedzie druzyne obserwowata 1 $ledzita, a jego demony moga dla druzyny sta¢ si¢
utrapieniem. Jesli bedg z Talimem szczerzy mogag u niego znalez¢ pomoc. W koncu kto inny jak nie
Zaprzysiezony Bractwa Umystu miatby pomée druzynie dostaé si¢ do $wiatyni. Zgodzi si¢ pomoc
druzynie pod jednym warunkiem. Druzynie od tej pory przez calg droge bedzie towarzyszyt
niewielki demon, ktérego oczami Talim potrafi widzie¢ oraz ktorego ustami potrafi przemawiac.
Jaka jest z tego korzys¢ dla czarownika? Bedzie dzigki temu pierwsza osoba po Adessie
Smokobojczyni ktdéra pozna tajemnice Shadah. W jego interesie jest wigc stang¢ po stronie druzyny.
W innym uktadzie bedzie zmuszony §ledzi¢ graczy z pomoca swoich stug, a gracze albo bgda
znosi¢ ciagly wzrok szpiegdw albo beda co jaki$ czas musieli si¢ ich pozbywaé. Bez wzgledu na
przebieg rozmowy Talim udzieli druzynie waznej przestrogi. ,, W Vallidzie do ktorego zmierzacie



swq siedzibe ma Smoczy Zakon, ktory za wszelkg cene walczy z potworami i demonami. Gdy ktos
dowie si¢ o grupie uskrzydlonych nieludzkich istot zostanie wystany przeciwko wam caly oddziat
zakutych w zbroje zakonnikow. Musicie si¢ ukrywac. Stroje mieszkancow Afilii pozwolityby wam
ukryc¢ i twarze i skrzydta, ale moi rodacy zawsze przyjmowani sq w Vallidzie z podejrzliwosciq.
Stroj taki bedzie z tego powodu zarowno zaletq jak i wadq. Macie lepszy plan?”.

Talim

Jesli gracze polubig Talima ten moze przybra¢ role¢ doradcy, podobnie jak Uruhama. Nie ma
wigkszego znaczenia czy beda kontaktowali si¢ z czarnoksi¢znikiem za pomoca demonicznego
kruka czy mocy Faaura. Talim z natury jest osoba bardzo wytrwala, potrafigcg wiele wytrzymac
i nieztomnie realizowaé¢ swoje cele bez wzgledu na utrudnienia (dlatego witasnie w przypadku
odmowy zdecyduje si¢ jak najdtuzej tylko si¢ da szpiegowac braci). Jest on rowniez cztowiekiem
uwielbiajacym realizowa¢ swoje zadze. Dlatego uwielbia drogie alkohole, pickne kobiety. Dlatego
tez pragnie oczyma demona obejrze¢ miedzyswiat. Zrealizuje w ten sposob jedng ze swych
niezliczonych ambicji. Moc demona okaze si¢ skuteczniejsza niz zaklgcia Faaura i bedzie dziatata
do konca tej przygody, jednak z kazdym dniem czarnoksi¢znik bedzie musiat coraz wigcej wysitku
wklada¢ w kontrolowanie zwierzecia. W ostatnim rozdziale bedzie w ciggu dnia moégt go
kontrolowac¢ najwyzej pie¢ czy dziesig¢ minut.

Szpiedzy

Jesli druzyna zgodzi si¢ na towarzystwo demona przylaczy si¢ do nich kruk, nazywany Shr'han.
Moze przystuzy¢ si¢ druzynie jako zwiadowca. Sam nie jest zbyt inteligentny, lecz poirytowany
moze zacza¢ narzekaé i obraza¢ rozméwcoOw (poproszony bedzie udawal zwyktego kruka przy
Vallidach). Gdy z ciata Shr'han korzysta Talim oczy kruka stajg si¢ krwawo czerwone, a glos
demona zastgpuje glos Zaprzysigzonego. W ten sposob Talim moze udziela¢ druzynie cennych
wskazowek.

Jesli mag bedzie zmuszony szpiegowacé druzyne zdecyduje si¢ na mniej finezyjny srodek. Mozesz
kilka razy zwr6ci¢ druzynie uwage na kruka ktory obserwuje grupe. Ale poza nim tropem druzyny
podazato bedzie kilku opetanych ludzi (niektorzy potrafig zlewac si¢ z otoczeniem badz chodzié
po Scianach) oraz dwa lub trzy uskrzydlone gargulce. Beda starali si¢ jedynie obserwowac grupe,
ale gracze moga mie¢ niezta zabawe pozbywajac si¢ tych ogondw poprzez ich usmiercanie badz
wyprowadzanie w pole.

Poznawanie Al-Garama

Druzyna moze by¢ zainteresowana dtuzszym pobytem w miescie. W koncu pierwszy raz znalezli
si¢ posrdd ludzkiej cywilizacji. Otaczajaca ich rzeczywisto$¢ moze wyda¢ im si¢ interesujaca oraz
warta poznania. Mozesz nawet pokusi¢ si¢ o poprowadzenie kilku krotkich epizodéw by druzyna
mogta wynie$¢ z tego miejsca pare wspomnien. Musisz bra¢ pod uwage zawsze dwie rzeczy. Po
pierwsze tylko Cyra potrafi porozumie¢ si¢ z ludzmi. Po drugie jesli gracze nie bedg przebierali si¢
w szaty ludzi pustyni bedg traktowani z czcig i szacunkiem, nikt nie bedzie im si¢ przeciwstawiat.
1. Zbliza si¢ wazne §wicto poteznych duchéw morza. By utrzymac¢ pakt chronigcy miasto przed
sztormami 1 najazdami Ragun, ludzie wyplywaja w morze i wrzucaja obwigzanych w sieci,
obcigzonych kamieniami mlodziencow i dziewczyny do wody, by wiadcy morza mogli czgsé
z nich pozre¢, a z pozostatych uczyni¢ swoje stugi (to drugie nigdy si¢ nie zdarza, ale ludzie lubig
sobie wmawia¢ pozytywne rzeczy).

2. Do miasta przybywa inny Zaprzysi¢zony. W jego eskorte wchodzi grupa poteznych
wojownikéw pustyni, ktoérych ciata w rzeczywistosci od dawna zajete sg przez silne demony




potrafigce kontrolowa¢ moce zywioldw. Zaprzysi¢zony ma jakis powazny interes do Talima. By¢
moze to szantaz, a mag bedzie potrzebowat pomocy druzyny.

3. Kilka bezmyslnych duchéw pustyni zdotalo opgta¢ ciata kojotdow przemieniajac je
w uskrzydlone bestie, ktore teraz poluja na ludzi. Potrzeba bedzie wykwalifikowanych mysliwych
ktorzy poradzg sobie z tym zagrozeniem. Kto bedzie lepszy od grupy uskrzydlonych Arhirion?

Ragun po raz drugi

W czasie pobytu u Talima pojawi si¢ niepokojaca informacja. Duzej flocie Ragun udato si¢
dotrze¢ w poblize portow. Sytuacja moze by¢ naprawde niebezpieczna dla tutejszych kupcow
1 mieszkancéw wybrzeza. Decyzja Talima jest prosta. Nalezy wydac barbarzyncom bitwe jeszcze na
morzu 1 trzeba zrobi¢ to jak najszybciej. Zwrdci si¢ tez do graczy z prosba o pomoc. Uskrzydleni
wojownicy zdolni spadaé¢ na oficerow wrogich okretéw czy niszczy¢ olinowania wrogich statkow to
duzy atut. Jesli wyda sig, ze Rhauis potrafi kontrolowaé pogodg¢ prosba o wsparcie stanie si¢ jeszcze
bardziej intensywna. Jesli bracia zyskali sobie wiele zaufania gospodarza (na przyktad wykonujac
czg$¢ z zadan opisanych w ramce), a Faaur dowiedzie swoich zdolno$ci taktycznych (na przykiad
grajac w miejscowy odpowiednik szachdéw) bedzie mogt on obja¢ dowodzenie nad flota Afilii
W czasie bitwy.

Bitwa bedzie bardzo widowiskowa (zwlaszcza gdy Rhauis przyzwie sztorm), po stronie
Ragun beda szybkie okrety petne zawzietych wojownikow, na dystans uzywajacych plonacych
0szczepOw oraz prostej broni palnej. Po drugiej stronie stang zdeterminowane wojska odpierajace
wrogow dlugimi wldczniami, zasypujac go gradem strzal. Ponadto magowie obudza morskie
potwory, ktore beda roztrzaskiwaty wrogie okrety oraz pozeraly nieszczesnych marynarzy.

Po stronie Ragun jest prawie 20 okretow, po stronie Afilii zdecydowanie mniej, ale szanse
wyrownuje kilka poteznych stworow morskich. Obie armie majg wiec po 10 znacznikdw.
Przywddca Ragun ma Wiedze (Strategia) na k8 i ducha k10, a przywddca Afilii wiedzg (strategia)
na k8, a ducha tylko k8 (oczywiscie o ile nie dowodzi posta¢ Faaura). BG przyznaja Afilijskiemu
dowodcy bonusy na normalnych zasadach. Prawdopodobnie wiasnie dzigki nim bitwa zakonczy sie
sukcesem.

Najwygodniej dla Talima bedzie je$li druzyna pomoze mu z czystej sympatii lub
wdzigcznosci. Jesli jednak BG uprg sie, ze nalezy im si¢ zaplata za ich ustugi Talim da si¢ do tego
przekonaé. Zdaje sobie sprawe z tego, ze wsparcie tak potgznych istot w czasie bitwy bedzie
nieocenione. Zaoferuje im Kirysy w ktorych zaklete beda duchy wiatru, dzigki czemu pancerze te
nic nie wazg gdy sa noszone i prawie w ogodle nie utrudniaja ruchu. Kirysy te zapewniaja
standardowo premi¢ do wytrzymatosci +3. Niestety demony potrafig czasem irytowaé i pobudzone
zaczynaja szepta¢ wiascicielowi do ucha zasltyszane, przypadkowe stowa, czgsto bez sensu. Na
wykonanie (w koncu konstrukcja musi uwzglednia¢ skrzydla) oraz zaklecie w pancerzach
demondw potrzeba Czarnoksi¢znikowi dwdch tygodni.

Podroz do Acronu

Druzyna moze pozosta¢ w goscinie u Talima tak dlugo jak tylko sobie tego zyczy.
Czarownik jest dobrym, sympatycznym i cierpliwym gospodarzem. Do tego jest bardzo
zainteresowany swoimi go$¢mi. Z przyjemnos$cig bedzie wdawat sie z nimi w pogawedki oraz
rozmowy. Pokaze im miasto. Jedynie Cyra zdolny bedzie jednak doceni¢ wiszace ogrody, pigkne
zdobienia, kwieciste wzory na dywanach oraz pigkne kobiety. Dla pozostalych braci cywilizacja
bedzie kojarzyta sie jedynie ze schronieniem w ktorym przetrwaé¢ moga stabi oraz nieudolni.

W koncu nadejdzie jednak chwila gdy trzeba bedzie wyruszy¢ w strone Vallidu. Gracze
uzbrojeni sg jedynie w wiedz¢ zdobyta od Talima 1 majg jego wsparcie lub tez beda przez niego
Sledzeni. Zaprzysigzony moze skontaktowaé tez druzyne ze znajomym kupcem ktory wysyla
czasem karawany do stolicy Vallidu, Acronu. Bedzie to catkiem sensowne rozwigzanie bo pozwoli



druzynie wtopi¢ si¢ w wigksza grupe.

Podroz bedzie mijata raczej spokojnie. Gracze beda mijali pustynie i zyzne ziemie Afilii
witani z szacunkiem, otrzymujac darmowe noclegi oraz posilki. Zobaczg wiele egzotycznych
stworzen 1 zachwycajacych krajobrazow. Wielu Zaprzysiezonych ugosci ich w swoich domach by
moc pozna¢ chociaz kilka tajemnic ludu z Wyspy Czaszek. Jesli chcesz rozbudowa¢ moment
podrozy to wlasnie Zaprzysiezeni beda idealnymi zleceniodawcami badZz wrogami. Moga prosi¢
druzyng¢ o polowanie na rzadkie demony ktore zdotaly opetaé jakie§S niebezpieczne zwierze
zamieniajac je w istne uciele$nienie mordu. Moga tez probowac ztapac i zniewoli¢ druzyne. Jesli
nie beda czujni to ktory$ z positkow moze okazac si¢ zatruty, a druzyna obudzi si¢ w glebokim
lochu. Nie boj si¢ takiego rozwigzania. Umiejetno$ci braci pozwalajg im na wydostanie si¢ z takich
opresji (chociazby przyzywajac Widmowych Lowcdéw do pomocy).

W koncu jednak druzyna minie granice Afilii 1 panstw znajdujacych si¢ w sferze jej
wplywoéw. Tam juz ich ciala skry¢ beda musialy szczelne szaty, a twarze zakryja chusty oraz
nakrycia gtow. Vallid 1 sojusznicze narody majg trudnosci z akceptowaniem dziwnie wygladajacych
istot. Za tatwo pomyli¢ je z opetanymi ludZzmi. Dlatego wojsko i Smoczy Zakon dla bezpieczenstwa
morduja 1 jednych 1 drugich. Jesli druzyna bedzie podrozowata sama zdecydowanie lepiej dla niej
bedzie kry¢ si¢ pod miastami niz nocowa¢ w karczmach bo kazdy zwrdci na nich swoja uwage.
Predzej czy pozniej dojdzie jednak do konfrontacji z vallidzkim patrolem.

Sktad patrolu to pewny siebie, dobrze wyksztalcony, ale niecierpliwy oficer oraz szeSciu
zolierzy uzbrojonych w karabiny. Oficer nosi przy sobie zdobiony rewolwer oraz efektownag
szable. Jesli druzyna podrozuje w karawanie, przywodca da znak swoim ludziom by trzymano braci
z tylu, a sam grzecznie pomowi z oficerem. Po dlugiej przeprawie stownej Zzohierze odejda. Gorzej
jednak gdy druzyna bedzie samotna... Zoierze spotkaja ich w drodze miedzy miastami. Jesli
podrézuja bez przebrania zostang ostrzelani natychmiast. Jesli jednak kryja si¢ pod maskami ludzi
pustyni, oficer wystapi do przodu, a zotnierze zajda BG z flanek. Zapyta o cel podrdzy, imiona...
., Dziekuje, ze przedstawites swoich przyjaciol. Wolatbym jednak aby kazdy mowit za siebie. Wiec ty
jestes Higail, zgadza sie? Jak podoba ci si¢ w Vallidzie? To twoja pierwsza wizyta tutaj?”. Oficer
doskonale zna mowg¢ Afilii wigc zwréci si¢ do druzyny w tym wiasnie jezyku. Nieznajomosé
ludzkiej mowy mocno go zaniepokoi. Akcent braci od poczatku mu si¢ nie podobal. , Zdejmij
maske, przyjacielu.”. Nawet w Vallidzie akceptowani sa Aircornowie, ale z trudem. I nigdy nie
widuje si¢ ich po czterech naraz. I jednak Aircornowie znajg ludzka mowe. Oficer siggnie po szable.
., Jestescie aresztowani! Oddamy was w rece Zakonu i to oni postanowiq jaki czeka was los. Prosze
zebyscie nie stawiali oporu”. Jesli ktory§ z BG roztozy skrzydta zolnierze bez rozkazu otworzg
ogien. Ale nie da si¢ ukry¢, ze dla BG walka w tej sytuacji jest najlepszym rozwigzaniem. Latwiej
bedzie im rozbi¢ ten niewielki oddziat niz wykrada¢ si¢ z lochow Zakonu. To spotkanie powinno
druzynie da¢ do zrozumienia jak beda postrzegani w Vallidzie.

I lepiej dla nich by duzo wyniesli z tej nieprzyjemnej lekcji.

Vallidzki zolnierz

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6, Walka k6,
Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5 Wytrzymalos¢: 8 (+3)

Sprzet: sztylet (k4), karabin (winchester, ale z 6 pociskowym bgbnem), kirys, naramienniki,

Vallidzki oficer
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k6



Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k8, WySmiewanie k8
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalos¢: 9 (+3)
Sprzet: Szabla (k6), rewolwer (jak peacemaker), kirys

Diakon Smoczego Zakonu

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k8, Walka k8, Strzekanie§,
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalos¢: 12 (+6)

Sprzet: Miecz tancuchowy zasilany btyskawicami (k12) lub miotacz ognia, ci¢zki pancerz bojowy
Stolica

Oto jest. Gracze dostrzegaja w oddali miasto tak ogromne, ze przystania caty horyzont
rozlewajac si¢ na oba brzegi szerokiej rzeki. Metropolia juz z tej odlegtosci jest zachwycajaca, ale
jakze inna od Al-Garam! Nie ma tutaj pozlacanych koput, kolorowych, cieptych barw 1 budowli
o delikatnych, okragtych rysach. Vallid pnie si¢ dumnie ku niebu, peten dachow o ostrym spadzie
oraz strzelistych, smuktych wiez. Wszystko jest biate, czarne badz szare, ale nie budzi to smutku.
Raczej nadaje obrazowi dostojnego wyrazu. Ponad miastem goruje kilka gigantycznych, czarnych
budowli ktore znikajg posrod chmur. Przy nich cata reszta wydaje si¢ jedynie domkiem dla myszek.
Niebo jest czyste, ale wokot wielkich budowli ciaggle klebig si¢ czarne chmury miedzy ktorymi
pojawiaja si¢ wyladowania elektryczne. Rhauis wyczuwa, ze nawet on musiatby wlozy¢ wiele
wysitku w pozbycie si¢ tych czarnych oblokow.

Juz jaki§ czas temu druzyna musiala zwroci¢ uwage, ze przy drodze biegnie druga.
Wyznaczona przez podluzne metalowe prety, ktore tacza solidne sztaby metalu. Wyglada jak
nieskonczenie dtuga drabina potozona na drodze. I wtasnie teraz gdy druzyna z pogarda, fascynacja
lub zazdros$cig przyglada si¢ potedze miasta mija ich to cos. Podtuzna, Zelazna konstrukcja z ktorej
sypie iskrami, po ktorej swobodnie tancza blyskawice, jedzie drabiniasta droga z niesamowitg
szybkos$cig, robigc przy tym jeszcze wigkszy huk. Maszyna ciggnie podtuzne budowle na kotach.
Przez okna wygladaja ludzie, dzieci machaja do podréznych. Niektore budynki nie maja jednak
okien. Wielkie metalowe skrzynie, kryjace przed §wiatem swoje tajemnice. Dziwna maszyna znika
réwnie szybko jak si¢ pojawila. Bedzie w miescie najwyzej za dziesig¢ minut. Dla pieszych bedzie
to jeszcze kilka godzin. Wiec lepiej by ruszali... Jesli gracze podrozuja z karawana, jeden
z Afilijczykéw pokiwa ze zloScia gltowa. ,, Przeklety Vallid! Niszczy tradycje i historie. I odbiera
ludziom przyjemnos¢ podrozy, na rzecz tych piekielnych pociggow. Nazywajg nas czcicielami
demonow, a sami tworzq wlasne.”



Przedwczesne dostanie si¢ w szpony Zakonu

Mozliwe, ze gracze nie wyczujg sytuacji i ich dzicy, drapiezni BG potulnie dadzg si¢ aresztowac.
Zostang im skute rgce i grupa eskortuje druzyne do pobliskich koszar Zakonu. Tam odziany
w pordzewialy, ci¢zki pancerz diakon oceni BG, zrywajac z nich stroje. Jesli BG begda przerazeni
i ulegli czekajg ich tortury (co bedzie ich szansg bo przez chwilg zostang sam na sam z oprawca,
mogac zaskoczy¢ zakonnikéw niespodziewang probg ucieczki). Jesli jednak uzna ich za
agresywnych lub niebezpiecznych natychmiast wezwie pigciu akolitow odzianych w pancerze
oraz uzbrojonych w miotacze ognia. Jesli druzyna w ostatniej chwili nie wykaze si¢ rozumem lub
szczgsciem to po ostatniej nadziei Arhirion pozostanie kupka popiotu.

Jeszcze przed stolica, na podroznych czeka postdj. Rozbija obdz w duzej odlegtosci od
miasta czekajac jakies dwie godziny do zmroku. Afilijeczycy zapytani dlaczego nie pdjda juz
wypocza¢ do miasta wyjasnia, ze juz tradycja dla nich jest zatrzymywanie si¢ w tym miejscu. To
wytlumaczenie przyjmie tez patrol, ktory zaczepi karawane. Dowodca oddziatu kupi od
karawaniarzy paczke¢ drogich cygar prawie za pétdarmo i w doskonalym nastroju pozegna
podréznikow. Kolejni goscie zjawig si¢ dopiero gdy stonce na dobre zniknie z niebosklonu.

Od strony rzeki nadejdzie grupa usmiechnietych ludzi, witajac si¢ wylewnie z Afilijczykami.
Widocznie wszyscy tutaj si¢ znaja osobiscie, poniewaz przybysze troche chtodniej podejda do
druzyny. Po chwili wszystko stanie si¢ jasne. Vallidowie zajmujg si¢ przemytem i odkupuja od
karawany wszystko co jest nielegalne i nie dostatoby si¢ do miasta wraz z kupcami. Narkotyki (co
jest hipokryzja bo wszyscy wiedza, ze Smoczny Zakon wspomaga si¢ alchemia), zaklete medaliony,
kilka ksigzek, oraz sztylet o delikatnym zielonym poblasku. ,,Jest wszystko o co prosiliscie. Ale
zdobycie tego sztyletu bylo bardzo trudne. Zaprzysigzony zazgdal w zamian za niego pustynnego
weza o trzech glowach i musielismy...” ,, Nie, nie chce zna¢ szczegotow. Mam nadzieje, Ze ten sztylet
naprawde dziala tak jak obiecales. Trzech glowach powiadasz? Wiec i ja zaptlace potrojnie”. Na
tym konczy si¢ wymiana handlowa.

Szef karawany sktoni si¢ ku przywodcy grupy przemytnikéw, méwiac szeptem. Przemytnik
zainteresowany poprosi go na chwile na bok i obaj mezczyzni zajmg si¢ rozmowa przez
kilkanascie minut. W koncu wroca do pozostatych. Przemytnik zwréci sie do druzyny, moéwigc do
Cyry. ,Jestem William Harqunett, panie. Mito mi poznac. Moj przyjaciel uwaza, ze najlepiej bedzie
dla panow jesli do miasta udacie si¢ w naszym towarzystwie. Odmowa bylaby dla mnie straszliwg
zniewagq”. William to mlody mezczyzna o ujmujacym u$miechu i pewnym siebie spojrzeniu.
Posiada nienaganne maniery, ale bracia raczej nie dostrzega tego szczegédtu lub uznajg to za zbiodr
dziwacznych odruchow.

Druzyna dostanie si¢ do miasta przez niewielka brame, gdzie dwojka straznikow
z u$miechami przywita grupe przemytnikoéw, przepuszczajac druzyng bez zadnych zbednych pytan.
William bedzie z druzyna szczery ,, Poza mngq i kilkoma innymi osobami, kazdy w tym miescie zrobi
wszystko by takich jak wy oddac¢ w szpony Smoczego Zakonu. A oni spalg was Zywcem. Weszliscie
do jaskini petnej Iwow. Chodzcie ze mng”.

Miasto wewnatrz wydaje si¢ jeszcze bardziej niezwykte niz z oddali. Wielkie kamienne
$ciany, wysokie jak gory. Wiele budynkéw zdobig niezwykte wzory kwiatow, wszystko oswietlaja
latarnie (ktore druzynie moga wyda¢ si¢ podobne do metalowych drzew tworzacych $wiatlo).
Druzyna trafi jednak do biednej dzielnicy, ladujac w nieuzywanym magazynie maki. William
zaprosi braci do niewielkiego pomieszczenia gospodarczego. Pozegna si¢ ze swoimi pomocnikami,
ktérzy zaczng pakowaé przywiezione rzeczy do workow, natomiast sam zamknie si¢
w pomieszczeniu z druzyng. Oprze si¢ o Sciang, krzyzujac r¢ce na piersiach i uwaznie zmierzy ich
wzrokiem. ,, Mozecie tutaj zostac tak diugo jak chcecie. Nikt tu nie zajrzy. Ale wydaje mi sig, Ze nie



przybyliscie do Acronu aby siedzie¢ na tytku albo dla zwiedzania, zgadza sie? Czego tutaj
szukacie? ”. Druzyna moze unika¢ odpowiedzi, nawet zareagowac agresywnie. William nie ma przy
sobie zadnej broni (przynajmniej widocznej, bo pod ptaszczem ukrywa niedawno kupiony,
magiczny sztylet). Nie okaze jednak braciom zadnego leku. Zdaje sobie sprawe, z tego, ze jest
druzynie niezbedny. ,, Nie chce panow niepokoic, ale to jest moj teren. Bez przewodnika zginiecie.
Jesli pragniecie osiggngc¢ swoj cel to jestem dla was niezbedny. Wiec gramy w otwarte karty albo i
Jja nie bede mogt wam zaufaé”. Jesli gracze zdradza swoj cel albo przynajmniej wydadza, ze chca
dosta¢ si¢ do serca Kosciota Adessy, William zacznie si¢ $miaé. ,, Wybaczcie to niegrzeczne
zachowanie, ale dostanie si¢ chociazby do podziemi kosciola jest trudne. Jeszcze datbym to rade
zorganizowac... Ale Brama Przejscia?! Tam dostep ma mniej niz dziesieciu zakonnikow! W czasie
Swieta wchodzq tam niby wszyscy cztonkowie Zakonu, ale swieto Drugiej Drogi byto miesigc temu..
wiec kolejne za prawie rok. Zresztq... Sam widziatem Brame tylko na obrazie. Tez powinniscie sig¢
tym zadowolié. Wybraliscie dla siebie misje niemozliwg.”

Mozesz w tym momencie spojrze¢ na gracza prowadzacego Faaura. Zrozumiat szansg, ktora
si¢ dla niego pojawita? Obraz bramy. Przeciez tylko tyle mu wystarczy by samemu przygotowac
jego replike bedaca magicznym przejSciem. Jesli druzyna bedzie starala wypyta¢ si¢ o obraz,
William od razu wyczuje, ze moze on by¢ dla druzyny wartosciowy. ,,Jest jeden w miescie. Kiedys
nalezat do Zakonu, ale zostal skradziony i krgzy w podziemiu. Pewnie za kilka lat kupi go za
ogromng sume jakis kolekcjoner w Afilli. Ale jest osiggalny. Niestety pewnie was na niego nie
stac...” Tutaj William przerwie na chwilg, obserwujac uwaznie druzyne¢. Po chwili u§miechnie si¢
niewinnie. ,, Mogtbym to moze zatatwié¢, ale bedzie to trudne... No i chyba sami rozumiecie. Dobre
wychowanie w Vallidzie oznacza, ze za otrzymang przystuge trzeba sie odwdzieczyé. I mam chyba
pomyst jak moglibyscie mi pomoc nim ja zdobede dla was.. Sqg tym panowie zainteresowani? Tak?
To znakomicie... Chodzi mi doktadnie o pocigg jadqgcy stqd na potnoc. Bardzo by mi zalezato zeby
nie dojechat zbyt daleko.”

Napad

Nikt lepiej od Ciebie nie zna Twojej druzyny. Jesli lubig poswigca¢ czas na planowanie
1 przygotowania powiniene$ da¢ im ku temu sposobno$¢. Pociag o ktérym wspomniat William
przewozi tadunek broni by wesprze¢ wojska zmagajace si¢ z partyzantami z Hakramu. Poza tym
jedzie tam tez wagon gotowych do rzucania na front Smoczych Zakonnikéw. Cato$¢ ma dwanascie
wagondéw tadunku. Jeden z informatoréw Williama wie, ze bron przewozona jest w trzech
pierwszych wagonach, kolejne trzy to amunicja. W $rodku konwoju znajduja si¢ dwa wagony
przewozace Zakonnikow, a kolejne to zywnos$¢. Ponadto pociag przez wigkszos¢ czasu jedzie przez
réwniny wiec jakakolwiek proba ataku moze zosta¢ natychmiast zauwazona. A pociag chroniony
jest przez dwa tuziny uzbrojonych Zotnierzy. Nie liczac wojska Zakonu, ktore moze wyskoczy¢
z pociagu 1 z pomocg miotaczy ognia spacyfikowa¢ dowolnego napastnika. Bez watpienia druzynie
potrzebny jest plan.

Gracze mogg mie¢ rdézne pomysty. Najlepszym sposobem na dostanie si¢ do pociggu bedzie
oczywiscie atak z powietrza. W Abaletl nie ma zbyt wielu latajacych istot, wigc czwodrka
niewielkich rozmiaréw Arhirion bez trudu wyladuje na dachu. Beda tez mogli zabra¢ ze soba
dwoch ludzi Williamia, ktérzy w razie czego beda mogli zaja¢ si¢ lokomotywa i1 sami juz skrecg ns
odpowiedni tor tak by pociag nigdy nie dotart do celu. Kilkunastu zolnierzy nie bedzie dla druzyny
zbyt duzym wyzwaniem, zwlaszcza gdy skorzystaja z zaskoczenia, w kreatywny sposob
wykorzystujac swoje specyficzne moce. Ale Smoczy Zakon, zwlaszcza w takiej liczbie to
przeciwnik nie do pokonania. Rozwigzanie jest jednak niezwykle proste. Wystarczy odczepié
zbedne wagony 1 zabra¢ ze sobg jedynie bron oraz amunicje.

Najrozsadniejszg porg na atak begdzie oczywiscie noc. Druzyna pod ostong nocy zjawi si¢



w pedzacej maszynie. Moze Rhauis dla pewnoS$ci przywota jeszcze mgle albo sprowadzi z nieba
gesty deszcz. Widmowi Lowcy moga pozbywac si¢ straznikdéw w wagonach. Zresztg druzyna tez
powinna sobie w tej sytuacji bez trudu radzi¢. Wyrzucanie nie§wiadomych straznikow przez okna,
podrzynanie gardel. To jest prawdziwy zywiol towcoéw. I nie ma tutaj znaczenia, Ze terenem
polowania nie jest dzungla tylko waskie wagony, a zwierzyng stali si¢ uzbrojeni ludzie w miejsce
dzikich zwierzat. To jest ich noc. I pozwdl im dominowac. Niech ich plan si¢ powiedzie. Moze
znajda inne, lepsze rozwigzanie? Moze Rhauis zechce uderzy¢ blyskawicami w wagony
Zakonnikéw, albo druzyna doprowadzi do wypadku pociaggu. Jedyne na co nie powiniene$ pozwoli¢
to otwarta walka z ludZmi zakonu. Gracze s3 legendarnymi wojownikami, ale Smoczy Zakon to
przerazajacy przeciwnik. Trudno si¢ z nim réwna¢ gdy ma przewagg liczebna.

W ten wlasnie sposob tadunek broni zamiast trafi¢ w rece Vallidzkich Zohierzy stanie sie
wsparciem dla grupy partyzantow. Ale druzyny ten lokalny konflikt obchodzi¢ nie powinien, przed
nimi nagroda do odebrania.

William

William ma znacznie mniejsze szanse na pozostanie doradca druzyny, ale moze si¢ z nimi
zaprzyjazni¢ w czasie ich pobytu w Acronie. Jest cze$cig dobrze zorganizowanej siatki
przemytniczej, ktora aktualnie wykorzystuje do wspierania panstw okupowanych przez Vallid.
Z natury William to dobrze wychowany oraz uczynny cztowiek. Pomimo swojego zawodu jest
cztowiekiem o silnym poczuciu sprawiedliwosci, dlatego miedzy innymi wspiera panstwa
okupowane przez swoja ojczyzng. Trawi go jednak pycha, sprawiajaca, ze uwaza si¢ za czlowieka
znacznie lepszego od innych. Nigdy nie mowi tego wprost i nawet nie zdaje sobie z tego sprawy,
ale uwielbia mowi¢ z wyzszos$cig, stawiajac siebie ponad rozmowca.

Ciemne zaulki Acronu

Twoja druzyna moze polubi¢ Williama lub tez wizja wspdipracy z przemytnikami moze
zainteresowac ich na tyle, ze jedna akcja odbicia pociggu pozostawi jedynie niedosyt. W takiej
sytuacji watek mozesz rozbudowa¢ (,,Zdobycie tego obrazu nie jest tak fatwe jak mys$latem. Ale
mozecie tutaj zostaC. Moze zechcieliby$cie jeszcze co$ dla mnie zrobi¢? Oczywiscie za
odpowiednig oplata.”). Pienigdze raczej braci nie zainteresuja, ale na przyktad lancuchowe miecze
uzywane przez smoczy zakon, bron palna czy granaty to juz jest co$§ co moze wzbudzi¢ cien
zainteresowania druzyny. Przyktadowe rzeczy, ktore druzyna mogtaby jeszcze zrobi¢ w miescie:

1. Smoczy Zakon trafia na trop druzyny 1 doslownie depcze jej po pigtach. Jednak ktos
zawsze ostrzega druzyne za pomocg podrzucanych wiadomosci czy to druzynie czy tez myli szyki
inkwizytorow. Kim jest tajemniczy przyjaciel? I jaki ma w tym interes? Moze to Aircorn wygnany
z Wyspy Czaszek za mtodu, ktory pragnie wesprze¢ rodakow. Jesli dowie sig, ze druzyna to
rodowici mieszkancy wyspy odpowiedzialni za wygnania takich jak on — moze zdecydowac si¢ na
dokonanie zemsty za wlasne cierpienia.

2. Przemytnicy chcg zaja¢ nowa miejscoOwke w miescie. Stary, opuszczony dom
nieuzywani przez nikogo od pi¢tnastu lat. Kraza plotki, Zze okolica jest nawiedzana, ging tam
zwierzgta, a nocami stycha¢ tam dziwne dzwigki. Zakonnicy lekcewaza narzekania mieszkancow
bo nigdy tam nic nie znalezli. William prosi druzyn¢ by obserwowata to miejsce. Co odkryja
gracze? Slady obecnosci innej organizacji, kultu demondw, moze to miejsce zamieszkuja demony,
ktore opetaty ciata okolicznych zwierzat, nadajac im umiej¢tnos¢ stawania si¢ niewidzialnymi?

3. William pokazuje druzynie tajemniczg statuetke, ktoérg zdobyt dawno temu. Niedawno
probowano mu ja ukras$¢, ale ztodziej spadt ze schodow i skrecit sobie kark. To juz szosty
przypadek gdy kto$ ginie w towarzystwie posazka, a przemytnik coraz bardziej si¢ niepokoi,
podejrzewajac, ze przedmiot zostal przeklgty. Moze druzyna zna sposdb na $ciagnigcie klatwy?




Jesli nie BG to na pewno pomocy moze okaza¢ si¢ kontakt z Uruhamag lub Talimem.

4. Gdy gracze poznaja blizej kilku przemytnikéw jeden z nich moze zaczaé zachowywaé
si¢ coraz dziwniej. Staje si¢ rozdrazniony i1 agresywny. Kilka razy nie stawia si¢ na miejscu
spotkania. Nieszczes$nik zostal opgtany przez demona. Powoli zmienia si¢ w odrazajaca bestig,
a duch przejmuje wladze nad jego umystem. Czy BG zdotaja go zatrzymaé nim zacznie mordowac
dawnych przyjaciot?

5. Bardziej osobisty wariant powyzszej opowiesci to opetanie ktoregos z graczy.
Nieszcze$nik ma coraz dziwniejsze pragnienia. Marzag mu si¢ kapiele w krwi, dzikie orgie lub
obserwowanie ptaczacych ludzi. Do kogo zwréci¢ si¢ po pomoc by pozby¢ si¢ ducha nasytajacego
na umyst BG te dziwne uczucia? Najokrutniejsze rozwini¢cie tej przygody zaktada, ze BG nagle
budzi si¢ stojac z zakrwawionymi szponami nad czyimi$ zwtokami. Wtasnie zabitl znajomego
przemytnika. Jak zareaguje William i reszta BG? Dobrze przemys$l wprowadzenie tego watku bo
znacznie odcigga druzyne od celu przewodniego catej kampanii. Mozesz go wprowadzi¢ jedynie
gdy czujesz si¢ na sitach do tego by nawréci¢ w koncu catg przygode na wlasciwy tor.

Brama Swiatow

William z catego serca podzigkuje druzynie. Mimo ze w niezbyt atrakcyjnym magazynie
zostang poczgstowani wybornym winem i przedniej jako$ci migsem. W koncu przemytnik odstoni
sporych rozmiaréw ptétno. Na obrazie znajduje si¢ pickna brama wykonana ze ztota oraz srebra.
Znajduje si¢ w wielkim pomieszczeniu, ktérego $ciany zdobig wizerunki ogromnych wojownikéw
walczacych ze smokami. Obraz jest bardzo doktadny i szczegdtowy. Idealny do tego by Faaur mogt
go wykorzysta¢ jako wzor dla swojej sztuki. Jednak bedzie to operacja ktora zajmie wiele czasu.
W konicu po wykonaniu obrazu bedzie musiat jeszcze przenies¢ w tamto miejsce nie tylko siebie,
ale réwniez trojke braci, Thaara oraz towarzyszacego druzynie demona. William pozegna druzyne,
zyczac jej powodzenia 1 wyrazajac nadzieje, ze jeszcze kiedys sie spotkaja. W ten sposob druzyna
trafia wprost do serca Smoczego Zakonu.

Niestety Smoczy Zakon to miejsce ktore od wiekow zwalcza magi¢ wszelkiego rodzaju. Nie
da si¢ ukryé¢, ze zyskalo na nig pewna odpornos¢. Nic wiec dziwnego, ze moc Faaura nie zadziata
idealnie. Trafig do podziemi Zakonu, ale niekoniecznie w tym miejscu. Nagle zdadza sobie sprawe,
ze wyladowali w rogu sali treningowej, gdzie zakonnicy trenuja walke wrecz. Jest ich okoto
trzydziestu, ale na szczg$cie wyjscie jest bardzo blisko. Wybiegnigcie na korytarz nie bedzie trudne,
ale alarm juz jest wzbudzony. Przed druzyng paniczny bieg w przewezeniach i lot po szerokich
korytarzach. Gracze musza co jaki§ czas wykonywacé test Zrecznosci. Kazdy musi zdaé taki test
sze$¢ razy, ale kazde uzyskane przebicie zmniejsza ilo§¢ wymaganych testow o jeden (Wigc jesli
kto§ zda dwa razy z dwoma przebiciami to ma problem z glowy). Po kazdym tes$cie druzyny
wykonuj tez test dla przecigtnego Diakona, ktorego wspotczynniki sg powyzej. W kazdej turze
w ktorej liczba jego sukcesow zrowna si¢ z uzbieranymi do tej pory sukcesami ktorego$ z graczy,
zakonnicy moga odda¢ w takiego BG jeden strzat. W koncu druzyna przebiega lub przelatuje przez
stotowki, sypialnie, przewraca strzelcéw. Pelno zamieszania przez ktore trzeba si¢ przebi¢. Nic wigc
dziwnego, ze ktory$ z nich moze zosta¢ postrzelony.

Przyktad

Gracze testujg zrecznos¢. Trzej majq po prostu zdany test, ale Rhauis ma dwa przebicia, co
oznacza, ze musi zda¢ juz tylko dwa testy. Zakonnik nie zdaje. W kolejnej rundzie Rahuis znow
uzyskuje dwa przebicia co oznacza, Ze on juz jest bezpieczny, zostawil swoich braci znacznie w tyle.
Cyra osigga sukces, wigc potrzebuje jeszcze cztery razy zdac test. Jednak Higail i Faaur majg
pecha i nie zdajq. Za to zakonnikowi sie udaje. Liczba zdanych testow zakonnika oraz Higaila oraz
Faaura si¢ zrownuje. W tej rundzie do kazdego z nich zostanie oddany strzal, a ponadto muszq zda¢
jeszcze piec testow...



Gdy wszyscy BG w koncu zdadza testy ich ucieczka bedzie zblizata si¢ ku koncowi,
pierwszy z nich zobaczy otwartag bram¢ do najswigtszego miejsca, identycznego jak na obrazie...
Najpewniej wszyscy szybko wpadng do srodka.

Znajda si¢ w olbrzymiej sali, pelnej kolumn, o sklepieniu prawie pi¢tnascie metrow nad
glowami BG. Pod jedng ze $cian znajduje si¢ na postumencie ogromna brama, si¢gajaca prawie
sufitu. Wykonana ze zlota 1 srebra, zdobiona symbolami r6z i zebatych koél. Ogromna oraz
zachwycajaca. Jednak niewiele czasu druzyna bedzie miala na zachwyt. Podtoga si¢ zatrzesie. Do
pomieszczenia wchodzi potezny golem. Gigantyczna Zbroja wysoka na osiem metréow, z mieczem
w jednej dtoni 1 miotaczem ptomieni zamiast drugiej. Udany test spostrzegawczo$ci pozwoli jednak
dostrzec, ze pod helmem olbrzymia siedzi normalny cztowiek, ktory kontroluje calg maszyne...

-"Naruszyliscie najswietsze miejsce Smoczego Zakonu! Zginiecie za to w plomieniach,
kimkolwiek jestescie!!”

Ta walka to najcigzsza proba tego scenariusza. Golem jest prawie nie do zniszczenia
1 jedyny sposéb to proba zaatakowania siedzacego w pancerzu zakonnika, ktory nim steruje. W tej
walce nie zwracaj zadnej uwagi na mechanike zwigzana z przemieszczaniem si¢. Niech gracze
lataja pomigdzy kolumnami unikajac ptomieni 1 probujac dostac si¢ do hetmu. Niech niecelne ciosy
gigantycznego miecza rozwalaja w pyl kolumny. Ta walka ma by¢ widowiskowa, epicka. A gdy
gracze w koncu przeszyja mieczem operatora Zbroi, kolos zwali si¢ na kolana z ogromnym hukiem.
Sala teraz nie bedzie juz taka pickna. Wszedzie pelno gruzu i resztek kolumn, pokrytych sadza lub
jeszcze plongcych. Lepiej nie czekaé az zjawig si¢ positki!

Faaur powinien jak najszybciej znalez¢ si¢ przy bramie. Jego talent 1 wrazliwo$¢ na Shadah
pozwoli mu na kréotkg chwile uruchomi¢ brame, chociaz przejscie jest o wiele wiele mniejsze niz
wskazywalaby na to pamigtkowa brama. Druzyna btyskawicznie przeskakuje granice
rzeczywistos$ci zostawiajac za soba dziesigtki zakonnikéw, ktorzy wiasnie wbiegaja do komnaty.
Druzyna wykroczyla poza rzeczywistos¢. Czas rozpoczaé¢ rozdziat trzeci.

Zakonnik w Zbroi (Figura)
Cechy: Duch k6, Sita k12+ 12, Spryt k6, Wigor k12, Zrgcznos¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k8, Walka k8, Strzekanie8,
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalos$¢: 21 (operator 6)
Sprzet: Gigantyczny miecz (k12+5)- normalni ludzie nie sa w stanie go nawet podnies¢

Zdolnosci specjalne:

Rozmiar +8 — Zbroja jest poteznym tworem, majacym ponad 8 metrow wzrostu

Opancerzony +7 — Zbroja jest po prostu olbrzymim kawatem metalu, jej uszkodzenie
zwykla bronig jest prawie niemozliwe

Wielki — Zbroja ma modyfikator -4 przy probach atakowania braci. Natomiast BG
prébujacy trafi¢ Zbroje otrzymuja modyfikator +4

Staby punkt — atak z modyfikatorem -6 (-2 w polaczeniu z bonusem za rozmiar potwora)
pozwala wykorzysta¢ Wytrzymalo$¢ operatora, a nie Zbroi (jednak Rany nalezy liczy¢ osobno dla
Zbroi i dla Zakonnika, o ile kto§ w ogdle zdota zrani¢ Zbroje.)



Czes¢ 111
Miedzy Swiatami

To juz nie jest rzeczywistos¢...

Gracze po przejsciu przez brame laduja prosto w centrum spokojnego oceanu. Pogoda jest
idealna, niebo pigkne i czyste chociaz ma niepokojacy odcien fioletu. Najdziwniejsze jest jednak, ze
woda nie pochtania braci. Stojg na niej jak na marmurowej posadzce. Daj im chwilg na pogodzenie
si¢ z tym dziwnym krajobrazem, ale nim gracze zaczng przeprowadza¢ pierwsze dziwaczne
eksperymenty wszystko si¢ zmieni. Woda wciagnie ich z niestychang silg ku mrocznej glebinie,
wyrywajac powietrze z pluc. Koszmar urwie si¢ po kilkunastu dhugich sekundach. Woda ustapi
powietrzu, a gracze wyladuja posladkami na kamienistej podtodze. Woda unosi si¢ wysoko nad ich
glowami. Stalo si¢ jednak co§ dziwnego. Wszystkie otaczajace druzyne kolory zmienity barwy na
odcienie szarosci.

Teraz padnie kluczowe pytanie. Dokad druzyna chce si¢ udaé. Nie przyjmuj zbyt latwo
odpowiedzi typu ,,na zachdd” bo w tym miejscu nie da si¢ wyczu¢ zadnej strony $wiata. Pytaj
dostownie ,,dokad zmierzacie?”. Odpowiedz ,,do raju” nie jest najlepsza. ,,A gdzie on jest? Jak
wyglada?”. Zmuszaj ich by chociaz pobieznie opisywali cel swojej podrozy. I niedtugo gracze dotra
do miejsca posiadajacego wskazane przez nich cechy. Podréz przez Shadah w rzeczywistosci okaze
si¢ proba ich wyobrazni. Kazdy element ktdrego bracia nie dopracuja zostanie zapetniony przez
dziwne anomalie. Bedg pojawiaty si¢ one za kazdym razem, gdy ktoérych z braci zbyt mocno si¢
rozproszy. Mozesz na rozny sposob zaprezentowacé t¢ podrdz. Mozesz opisac ja jako skrot losowych
obrazow 1 zawrze¢ calg tg dziwng podr6z w jednym opisie, np. ,, Zielone niebo... bigkitne chmury,
zastaniajgce cos co kiedys mogto by¢ stoncem... metalowi ludzie, sadzqcy szklane drzewa... woda,
Swiecgca zielenig, przy brzegu martwe ryby... Pustynia, rozbity okret... deszcz lodowych
okruchow...”

Ciekawiej jednak bedzie jesli gracze znajda si¢ w kilku interesujgcych sceneriach. Ponizej
znajdziesz kilka przyktadow:

1. Zniszczony Swiat. Czerwona, wypalona ziemia, wszedzie petno dymu wylatujacego
z wnetrza ziemi. Nigdzie nie ma zywej duszy, pelno jedynie szkieletow ludzi i zwierzat.. chyba
zwierzat bo niektoére wydaja si¢ by¢ przerazajace. Co spotkalo to miejsce? Moze odpowiedz
znajduje si¢ w ruinach miasta na horyzoncie? Gorzej jesli druzyna zastanie tam ulice pelne zywych
trupow albo potworne istoty odpowiedzialne za zagtade tego $wiata.

2. Futurystyczny krajobraz. Ziemia jest biala, przypomina pyt albo piasek. Wszedzie wija
si¢ istoty o metalowych ciatach poruszajace si¢ na kotach albo za pomoca pajeczych odndzy.
Wsadzaja w ziemi¢ metalowe stupy ktore wypuszczaja z siebie sie¢ pretdow 1 przewodow,
zaczynajac sypac iskrami. Na druzyn¢ uwage zwraca duza maszyna najezona karabinami.. znacznie
lepiej wygladajacymi niz te ktoérych uzywali Vallidzcy Zohnierze. Chyba lepiej byloby sie stad
wyniesc¢.

3. Zabéjczy klimat. Zielone jezioro, przy brzegu pelno martwych zwierzat. Ziemia jest
wilgotna, nieprzyjemnie ciepta. W powietrzu unosi si¢ $mierdzacy gaz. By przej$¢ dalej musza
przedosta¢ si¢ ponad jeziorem. Niestety w tym miejscu najwigkszymi drapieznikami sg potgzne,
latajace weze, zdolne do plucia strumieniami kwasu.

4. Szklana przestrzen. Druzyna trafia na szklista powierzchnig¢, chtodng 1 momentami
krucha, lecz na szczgsécie bardzo gruba. Pod nimi znajduje si¢ jasny, zielony wir zajmujacy sobg pot
wszechswiata. Nad nimi znajduje si¢ niebo pelne gwiazd, ogromnych, bardzo bliskich. W oddali
wida¢ odrywajace si¢ od nieba gwiazdy, spadajace na szklista powierzchnig, niszczac j3. Lepiej
trzymac si¢ nadziei, ze zadna z nich nie spadnie wprost na gtowy druzyny. Mozna spotka¢ tutaj



grupe przyodzianych w biate zbroje rycerzy na koniach o ognistych kopytach. Trojka jezdzcow
wyjasni, ze poszukujg tutaj Gwiazdy Potnocy, ktorg przywiez¢ musza do swego krolestwa by
zapewni¢ przezycie corce krola. Moze gracze zainteresujg si¢ wsparciem rycerzy? Zdziwig sie, gdy
okaze si¢, ze w tym miejscu gwiazdy nie dos¢, ze potrafig przybra¢ posta¢ réznorodnych bestii to
jeszcze sg bardzo skuteczne w walce. Ale ich krew podobno potrafi wyleczy¢ z kazdej choroby.

Bagnista droga

Kolejnym uczuciem bedzie smrdd zgnilizny, droga braci zaczyna ciaggnac si¢ przez bagno, z
ziemi ku gbérze wylatujg obtoki zielonego dymu. Drzewa sg poskrecane i wygladajace na
schorowane. Czarne konary sa wyjatkowo twarde, a galezie splataja si¢ ze sobg odcinajac od tego
miejsca promienie stonca. Gdy ktorys z graczy sprobuje skorzysta¢ ze skrzydet wzbicie si¢ wysoko
w powietrze bedzie niemozliwe wlasnie z powodu koron drzew. Czgsto trzeba brodzi¢ w cuchnacej
wodzie. Tutejsze zwierzeta to glownie gady, ktoére nie okazujg przed bohaterami nawet
najmniejszego lgku. Gracze powinni przetestowac swoja Spostrzegawczos¢. Ci ktorzy zdadza test
zauwaza pojawiajace si¢ w okolicy sylwetki humanoidalnych istot. Coraz czgsciej. W koncu cata
druzyna zda sobie spraw¢ z tego, ze otoczona jest przynajmniej przez kilkanascie oséb. Gdy
osiaggna juz miazdzaca przewage nad BG, zaczng wchodzi¢ w ich krag widzenia. Wszyscy sa
wysocy, wyzsi nawet od Ragun. Przy tym kazdy z nich jest dobrze zbudowany, pokryty tuska. Ich
oczy przypominaja oczy wezy, a trzypalczaste dlonie bez trudu dzierzg cigzka bron, ktora wszyscy
nosza przy sobie. Proba walki z tymi potworami w takiej liczbie moze si¢ dla druzyny Zle skonczy¢.
Zwhaszcza, ze potwory gotowe sg do walki.

Nagle olbrzymy zaczng wymienia¢ miedzy sobg uwagi w jezyku, ktory wydaje si¢ BG
zblizony do ich ojczystej] mowy. Rozmowa bedzie przybierala na sile, a bracia beda wylapywali
coraz wiecej znajomych stow. Obcy ktoca si¢ o to kim jest druzyna. W koncu pierwszy z nich
odtozy bron i padnie na kolana nie zwazajac na to, ze laduje w $mierdzacej cieczy. Reszta pojdzie
za jego przyktadem, kulgc przy tym glowy.

,, Oczekiwalismy waszego powrotu od stuleci”. Tak brzmi wypowiedz jednego z olbrzymow.
Co si¢ dzieje? Mieszkancy tego dziwnego miedzyswiata chetnie udzielg druzynie wszelkich
wyjasnien 1 pomocy. Nazywac¢ beda graczy aniotami, dziegkowaé im za powr6t. Nie beda w stanie
wytlumaczy¢ o co chodzi. Ale widocznie druzyna jest dla nich kim§ waznym. Beda BG usilnie
btagali by wyruszyli z nimi do osady i wypoczgli. Ich jezyk jest niezwykle podobny do jezyka
Arhirion pomijajac drobne naleciatosci.

Jak postapiag BG? Moze wyczuja podstep i odmowiag. Nie beda zatrzymywani sitg. Olbrzymy
beda wyraznie zalamane, zaczng prosi¢ o jakies wskazowki dla ich wioski lub proroctwa. Albo
chociaz o blogostawienstwo. Nie zatrzymaja jednak graczy. Beda mogli odejs¢. Czeka ich
nieprzyjemna noc. Czekaja na nich weze oraz owady. Nie spotkaja ich jednak Zzadne niebezpieczne
zwierzeta. Mysliwi olbrzymoéw beda odganiali napastnikow przez cala noc. W koncu bracia
opuszcza bagno i rusza w dalsza droge.

Jesli jednak BG zdecyduja si¢ na podroz z Vresh (bo tak nazywa sie ta gigantyczna rasa),
zostang zaprowadzeni do duzej osady. Olbrzymy mieszkaja w wykonanych z grubych belek
domach, ktore znajduja si¢ w czesci na ladzie w cze$ci na wodzie. Brakuje im jakiejkolwiek
symetrii. Niektore domy przypominaja chatki postawione na tratwach, czesto zmieniajac swoje
polozenie. Na widok BG wszyscy Vresh zaczng wychodzi¢ z doméw i przyglada¢ sie im. Ta rasa
nie potrafi szczegdlnie mocno okazywa¢ emocji ale wida¢, ze wszyscy sg bardzo entuzjastycznie
nastawieni do druzyny. W koncu na ich spotkanie wyjdzie najprawdziwszy gigant. O glowe wyzszy
rodakow.

., Kiedy mamy zebrac¢ armie? W tydzien zbierzemy trzydziesci tysigecy gotowych wojownikow.



Czy to bedzie wystarczajgco?”

Wédz osady, Khan jest osobnikiem bezposrednim, nie widzi powodu by marnowac czas na
powitania 1 wyjasnienia. Jesli jednak wyczuje w braciach dezorientacje 1 brak zrozumienia, wskaze
palcem swoja chate. Tam przy obrzydliwym, kwasnym, goracym napoju wyjasni druzynie gdzie si¢
znalezli. U poczatku $wiata zjawit si¢ tutaj aniol podobny do BG nauczajgc rasy Vresh jak
wykorzysta¢ metal oraz ogien. Odchodzac przepowiedzial, ze zjawi si¢ tutaj kilku mu podobnych,
ktorzy utworza z nich potezng armi¢ by poprowadzi¢ ich do raju, gdzie zyskaja sobie wieczng
chwale.

Vresh
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k6, Wigor k10, Zrecznos$¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k10, Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6, Rzucanie k6, Walka k8,
Zastraszanie k8
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalos¢: 13
Przewagi: Obureczny
Sprzet: dwa butaty (Si + k8)
Zdolnosci specjalne:
Opancerzony +4 — Vresh okryci sg twarda tuska.
Rozmiar +2 — . Vresh sg rozmiarow dorostego goryla

Armia

Jak zachowajg si¢ bracia? Czy zgodza si¢ na przyjecie pod swoja stluzbg ogromnej armii?
Biorac pod uwage, ze ich rasa ma w natur¢ wpisang agresj¢ liczna armia moze by¢ przydatnym
argumentem.

Do wioski zaczng przybywaé grupy zbrojnych dowodzone. Gdy zbierze si¢ grupka
kilkunastu generatow oddadza pokton czworce anielskich braci po czym poprosza ich o dopetienie
przepowiedni. Zginag¢ musi bestia, ktorej zaden mieszkaniec bagien zwyciezy¢ nie moze, ktora zywi
si¢ energig ziemi odbierajac jej zdrowie 1 urok. W glebi tego §wiata Zyje monstrum nazywane tutaj
Yrieh. Jesli zolnierze maja uzna¢ BG za swoich bogdw musza na ich oczach zgtadzi¢ tego potwora.

Druzyna zostanie zaprowadzona na skraj gigantycznej przepasci. Jest ona tak szeroka, ze nie
wida¢ drugiego jej brzegu. I jest tak gleboka, Ze jej dno ginie gdzie$ posréd mgty. Ciekawe jest, ze
w dole nie wida¢ ciemnosci, jakby stonce padato nie tylko z gory, ale rowniez z dotu. Generatowie
Vresh wyjasnig, ze w dole, w labiryncie jaskin zyje Yrieh. Jednak nie maja z nim Zzadnych szans
w sieci pieczar, ktorg zna doskonale. Muszg go ze sobg wyciggna¢ na zewnatrz. Druzyna otrzymuje
zyczenie powodzenia. Nadchodzi czas polowania.

Opisz jak bracia zlatujag w dot, wzdluz gigantycznej $ciany pelnej jaskin. Z wielu z nich
wylatuja wielkie 1 mate wodospady spadajace w nieskonczong przepas¢. Druzyna dostaje si¢ do
jednej z nich mknac przez niezwykle glebokie 1 dtugie tunele. Gdy beda juz gleboko §wiatto padnie
na stado dziwacznych ptakow ktore wyleca ze wszelkich szczelin zastaniajac na chwile druzyne. Te
drobne ptaki to w rzeczywisto$ci system alarmowy Yrieh. Nie minie nawet kilka sekund gdy gracze
ustysza ryk potwora. Bestia goni ich z niezwykla szybko$cig. Trzeba stad ucieka¢ nim ptak
rozsmaruje druzyne na $cianach! To dobra chwila na testowanie Zreczno$ci w czasie unikania
ostrych fragmentow skal. Opisuj ten poscig zywiotowo, krotkimi stowami. Slalom miedzy skatami,
skrecanie w wezsze tunele, w towarzystwie stad malutkich ptakow.

W koncu druzyna wypadnie na wolng przestrzen. Yrieh ukarze si¢ w petnej okazatosci. Jest
to wielki stwor o czerwono-fioletowych piodrach, czterech ogromnych skrzydtach i gigantycznym



dziobie pelnym ostrych kiow. Ogromny i zabdjczy. W tej walce réwniez zapomnij o zasadach
przemieszczania si¢. Niech bedzie to poscig jedynie krétkie zwarcia w powietrzu gdy gracze kraza
wokot stwora. W koncu martwe ptaszysko spadnie w bezdenng przepasé, a z gory rozlegng si¢
krzyki triumfu.

Yrieh (jest Figura)

Cechy: Duch k10, Sita k12+8, Spryt k6, Wigor k12, Zrecznos¢ k12

Umiejetnosci: Odwaga k12, Spostrzegawczo$¢ k6, Skradanie k4, Tropienie k6, Walka k12
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 8 Wytrzymalos¢: 16

Zdolnosci specjalne:

Przerazajacy — Cecha dziala w inny niz standardowy sposob. Po prostu nikt nie bedzie miat
tyle odwagi by zmierzy¢ si¢ z potworem w jego tunelach. Starcie mozliwe jest jedynie na otwartej
przestrzeni.

Rozmiar +6 — . Yrieh to naprawde monstrualna bestia. Gracze otrzymajg bonus trafienia +2,
a potworowi trudniej trafi¢ Arhirion o 2.

Szpony i kly — kly 1 szpony zadajg obrazenia Si + k12

Widzenie w ciemnosci — Potwor bez trudu widzi w catkowitym mroku

Latanie — Potwor bez trudu lata ze swoim tempem.

Dalsza droga

Najprawdopodobniej wlasnie w tym momencie stali si¢ przywddcami ponad
trzydziestotysigcznej armii olbrzymow gotowych bez namystu oddaé zycie za druzyne. Z rado$cia
opuszczg oni swoj rodzimy §wiat 1 ruszg z bra¢mi na poszukiwanie Raju.

Teraz jednak podroz nie jest juz taka prosta. Maszerujgca armia $cigga na siebie znacznie
wieksza uwage niz czwérka wedrowcow. Musisz pokaza¢ druzynie, ze ich towarzysze to wielkie
blogostawienstwo, ale tez spory problem. Oto przyktadowe rzeczy ktore moga spotka¢ maszerujaca
armie:

Pustynia — Vresh to istoty zyjace na mokradtach, przyzwyczajone do wilgoci. Gdy droga
zacznie przebiegal przez wyjalowiong pustyni¢ wszystko stanie si¢ trudniejsze. Morale armii
spadnie, wielu osobnikow zacznie po drodze pada¢ z wycienczenia. Gdy okaze si¢, Ze na pustyni
zyja wojownicze plemiona lub niebezpieczne drapiezniki wojsko moze okazac si¢ bezbronne. To na
barkach braci stanie odpowiedzialno$¢ chronienia podkomendnych przed bezsensowng $miercia,
gdy wojsko nie moze walczy¢ z powodu choroby 1 wysuszenia. Moze w migsie Vresh rozsmakuje
si¢ zamieszkujacy tutaj Czerw? Nie pozostanie nic innego niz zgtadzenie potwora... lub ewentualne
liczenie kolejnych strat posrod wojska.

Przepasé/rzeka — Gdy przyjdzie przeprawic si¢ przez szeroka rzeke lub przepas¢ niezbedne
bedzie zbudowanie mostu. Gorzej jesli po drugiej stronie mieszka¢ beda istoty, ktore nie maja
ochoty na potaczenie obu brzegdéw. 1 do tego niezwykle skutecznie strzelaja z tukéw. Jak
zorganizuja prac¢ bracia? Beda stawiali ostony, zbuduja balisty, przeszkola swoich ludzi
w lucznictwie czy moze sami przedostang si¢ na drugg stron¢ by usung¢ zagrozenie?

Wrogowie — W tym wypadku armia moze okaza¢ si¢ duzg pomocg. Niech przynajmniej raz
maszerujacy BG natkng si¢ na liczne wojsko, ktore na widok armii olbrzyméw ucieknie
w poptochu. Lepiej jednak przys$pieszy¢ bo wrogowie moga wroci¢ w wiekszej liczbie.

Bledne kolo

Wojsko z druzyng Arhirion na czele przemierza rzeczywisto$¢ za rzeczywisto$cig zmierzajac



do Pierwszego Swiata. Z pewnoscia niedtugo zostang namierzeni przez wroga, a wtedy bedzie juz
zdecydowanie za p6zno na odwrot. No 1 okaze si¢ czy trzydziesci tysiecy zolnierzy to wiele czy
jedynie garstka. Pod$réd milionéw krajobrazéw w koncu druzyna trafi do dlugiego wawozu
ciggnacego si¢ najpewniej w nieskonczono$¢. Beda mijaly dni marszu w uwiezieniu miedzy
zboczami gor. W koncu zolnierze zaczng narzekaé i wyraza¢ watpliwosci. Jeszcze nigdy nie
zdarzyto si¢ druzynie tak dtugo maszerowac przez jeden mi¢dzyswiat. Niektore miejsca wydadza
si¢ znajome, jakby druzyna maszerowata w koto.

Gdy wszyscy beda juz na skraju wytrzymatosci, w granicy widoczno$ci pojawi si¢ niewielka
posta¢. Patykowaty karzet o czterech wychudzonych ramionach. Bedzie chcial rozmawiad
z druzyna, ale jesli ci sobie tego nie zycza Vresh bez trudu zabijg karla. I armia spedzi juz
wiecznos$¢ w tym dziwnym miejscu jesli sami nie dojda sposobu ktorym opusci¢ mozna zbocze.

Gdy BG zblizg si¢ do karta mocno si¢ zdziwig. Jego twarz to podtuzna bryla ze spiczastym
podbrodkiem, ale pozbawiona nosa, oczu, ust, uszu, wlosow... Czysta, szara powierzchnia, pokryta
jedynie kilkoma dziwnymi wzorami. Ustyszg stowa karta w swoich umystach. On sam bedzie ich
doskonale rozumiat.. Nie wiadomo czy styszal.

., Wyjscie prowadzi w dol, lordzie Rhauis, lordzie Cyra, lordzie Higail, lordzie Faaur, lub ich
kopie.”. Gdy bedzie mowil, za jego plecami ziemia zacznie usuwaé si¢ w dot tworzac co$
przypominajacego schody ku glebi ziemi. ,, Pozwdlcie za mng. Proba juz czeka.”. Proba czego?
,, Czy jestescie tymi ktorych oczekujemy czy jedynie iluzjami.”

Druzyna trafi do miasta znajdujacego si¢ w podziemiach. Pelnym schodow, kolumn,
pozbawionym jakiego$ szczegoOlnego planu, gdzie kazda budowla musiata powsta¢ jako wytwor
wyobrazni innego autora. Jest tutaj catkowicie ciemno. Jedynie prowadzacy druzyng karzet zacznie
$wieci¢ bladym blaskiem dajac odrobing $wiatta. W miescie mieszka wigcej podobnych istot
(nazywajacych siebie Strazg), kazda na widok druzyny zacznie 1$ni¢ delikatnie. W koncu cate
miasto bedzie pelne poruszajacych si¢, zywych latarni.

BG zostang zaprowadzeni do wielkiego budynku z gigantycznym holem. Tam be¢dzie
czekata na nich gruba niebieskoskorych Straznikow ubranych w obszerne szaty. ,, Skgd pochodzicie,
lordowie?”, ,,Czy pewni jestescie prawdziwosci swojej krwi?”, ,,Jaki jest wasz cel?”. Takie i kilka
innych pytah zaczng zadawaé zgromadzeni Straznicy. Sami tez oczywiscie mogg odpowiedzie¢ na
kilka pytan. Podkresl, Ze istoty te nie rozmawiaja mi¢dzy soba (moze ze w myslach), a odpowiedzi
udziela zawsze jeden z nich po dtugim zastanowieniu.

Kim jestescie?
Straza strzegaca tajemnicy Labiryntu pozostawionego nam przez waszego ojca, jesli jestescie tym
kim wam si¢ wydaje.

Czego od nas chcecie?
Wyruszy¢ z wami do Raju.

Do czego niby mielibyscie nam si¢ przydac?
Tutaj nie padnie odpowiedz. Kilku ze Straznikoéw roztozy dtonie w ktérych pojawiag si¢ ptomienie,

btyskawice, wielobarwne promienie. ,,Kontrolujemy mistyczne moce.”

1lu was jest?
Gotowych do drogi ponad piecdziesiat tysigcy.

Wesprzecie nas?



Tylko jesli udowodnicie, ze jesteScie prawdziwi.

Jak mamy to udowodnic¢?
Przechodzac Labirynt.

Straznik
Cechy: Duch k10, Sita k4, Spryt k8, Wigor k6, Zrgczno$¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzucanie czarow k8, skradanie k6, walka k6, wiedza (Shadah) kS8,
wiedza (tajemna) k8, Zastraszanie k8
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5 Wytrzymalos¢: 5
Przewagi: Zdolnos$ci nadprzyrodzone (Magia)
Sprzet: brak
Moce: Pocisk, manipulacja zywiotem, pancerz, 10 punktéw Mocy
Zdolnosci specjalne:

Telepata — Straznicy nie posiadaja zadnych narzadow zmystu ani ust. W kontaktach
z innymi postuguja si¢ telepatia. W myslach innych potrafig wyczyta¢ jednak tylko to co dana
osoba chce im przekazac.

Nadnaturalny zmyst — Straznicy nie posiadajg oczu ale nadnaturalny zmyst pozwala im si¢
doskonale orientowa¢ w terenie. Nie przeszkadza im ciemnos$¢, mgla ani inne podobne czynniki.

Labirynt

Czym jest Labirynt? Jest to czarne, pochlaniajgce $wiatto lustro na $cianie zamknigtej
komnaty. Przez lustro mozna przejs¢ jakby bylo ciecza. Po drugiej stronie znajduje si¢ ciemnos¢,
posrod ktdrej pojawia si¢ ptongca droga, ktdrg zmierzaé nalezy przed siebie, nie zatrzymujac si¢
nawet na moment. W czasie wedrowki maszerujagcemu objawia¢ beda si¢ rozne obrazy i1 wizje
przysztosci lub przesziosci. Wizji mozna dotknaé, nawet je zmieni¢ co moze wptyna¢ na przysztosc.
Jednak chociaz jeden krok w tyl lub poza granice Sciezki oznaczat bedzie natychmiastowg $mier¢
$miatka. Niech Straznicy doktadnie wyttumacza wszystko to druzynie. Zwlaszcza, ze wizje maja
wplyw na przyszios¢, a w labiryncie mozna je zmieni¢. W zadnym wypadku nie wolno zboczy¢ ze
szlaku! Kazdy z graczy musi samodzielnie pokona¢ Labirynt. I kazdego z nich w czasie wedrowki
nawiedzg dwa widma.

Sam labirynt opisuj jako marsz przez ciemno$¢ po drodze wyznaczone] coraz wyzszymi
ptomieniami. Kazdy krok bedzie sprawial coraz wigcej wysitku, a dojécie do konca wykancza
ostatecznie. Wychodzi si¢ tg samg drogg ktorg si¢ do srodka weszto. Gdy kto$ zginie na drodze
lustro $wieci przez chwile czerwienia.

Rhauis

Pierwsze Widmo- Idac $ciezka Rhauis zacznie wspina¢ si¢ po gigantycznych schodach
u szezytu ktorych zasiada Cyra na wspaniatym tronie zdobionym czaszkami upolowanych bestii.
Spoglada na wedrujacego z dumg 1 wyniostoscia. ,,Twdj czas przemingl, bracie. Ten tron jest moyj.
I nie probuj mi sie przeciwstawié. Odejdz lub zrzuce cie w dot tych schodow.” Jak zareaguje
Rhauis? Moze sprobowa¢ walczy¢ z widmem lub je pokornie wymingé. Walka jednak bedzie
bardzo niebezpieczna. Jeden krok w tyt i Rhauis przepadnie na wieki. Moze nie warto ryzykowac?

Drugie Widmo — To bedzie bardzo odlegle. Przypomina¢ bedzie sceng sprzed wielu laty, ale
role si¢ zamienity. Widmo Rhauisa wisi w powietrzu z polamanymi skrzydtami gdy Cyra $ciska
jego gardto w zelaznym uscisku. ,, Twoja rola jest skonczona, zdrajco. Teraz ja bede prowadzit Lud,
a ty zginiesz.” Po tych slowach zrzuci Rhauisa do jeziora ognia. Wizja jest bardzo odlegta. Nie da
zmieni¢ si¢ jej biegu. Widocznie i $mier¢ z reki Cyry jest nieunikniona.



Higail

Pierwsze Widmo- Zaraz przy drodze, ale za granicg $ciezki leze¢ bedzie konajacy Thaar.
Ma wbity w bok niewielki szpon podobny do tego, ktdry nosi przy sobie Faaur, ale pokryty
srebrem. Zwierze wyje w agoni, spogladajac btagajaco na swego pana. Ratowanie widma skonczy
si¢ jednak $miercig $miatka.

Drugie Widmo — Higail bedzie maszerowal kamienng posadzka dostrzegajac Cyre, ktory
stoi do niego plecami. Caty we krwi pozdrawia swoj lud, trzymajac w dloniach skrzydta swego
zamordowanego brata, Rhauisa. O §ciang lezy oparta wldcznia. Jeden rzut btyskawicznie przerwie
rzady samozwanczego brata. I nie przeszkodzi w wedrowce. Przyszios¢ ludu spoczywa wiec
w dloniach Higaila...

Cyra

Pierwsze Widmo- Bedzie to wizja przesztosci. Rhauis ktory wyprowadza go z osady
i ogromnym kamieniem rozbija mu glowe. Teraz dopiero ostatecznie powrdca do Cyry jego
wszystkie wspomnienia. Opisz mu gniew 1 nienawis¢, ktora rodzi si¢ w nim na nowo.

Drugie Widmo — Druga wizja bedzie przedstawiata Rhauisa, ktory bedzie trzymat Cyre
oraz Faaura skutych w tancuchy, z odcigtymi jezykami i wytupanymi oczyma, krzyczac ,,Zt6zcie mi
poklon, bracia!”. Wizja jest odlegta, ale w sercu Cyry pojawia si¢ przekonanie, ze to proroctwo
mozna jeszcze zatrzymac.

Faaur

Pierwsze  Widmo- Faaur dostrzeze swojego ojca. Skutego, zamknigtego w celi,
oslepionego, brudnego. Przypomni sobie chwilg gdy zniknat on bez stowa. Teraz zobaczy go po raz
pierwszy od wielu lat. Uderzy go to, ze nigdy nie widzial jeszcze swojego ojca tak upodlonego.

Drugie Widmo — Czwarty z braci maszerowat bgdzie posrod bitwy widzac wiasnych
zolierzy w $miertelnym starciu z Zotnierzami przypominajacymi jego rodakéw z Wyspy Czaszek.
Kilka razy musial bedzie si¢ broni¢ lub zaatakowac. Co zwrdci uwage Faaura to Rhauis stojacy na
pozycjach dowodzacych armii wroga...

Gdy wszyscy bracia przejda Labirynt Straznicy przysiggna im wierno$¢. Potezna armia
magicznych wojownikow przytaczy si¢ do BG 1 opusci z nimi podziemne miasto. Teraz BG beda

juz gotowi na to by stang¢ u bram swego Raju, zdobywajac go sitg jak przystato na Arhirion!

Nie bedzie to jednak tak tatwe jak mogtoby si¢ wydawac...



Czes¢ 1V
I skaly splynely krwia...

Przedsionek raju

Bracia zebrali armi¢. Pojawily si¢ si¢ tez pierwsze powody by podejrzewaé, ze sojusz BG
rozpadnie si¢. Moze, ze przeznaczenie da si¢ jeszcze zmieni¢. Prowadzac wielkg armi¢ armi¢ w
koncu zwrdcg na siebie uwage.

Wszyscy zaczng przeczuwac, ze armia powoli zbliza si¢ do miejsca swojego przeznaczenia.
Krajobraz zacznie nabiera¢ normalnos$ci. Pojawi si¢ wiele zieleni i drzew. Podroz bedzie odbywata
si¢ przez las, wzdluz szerokiej rzeki. Drzewa zaczng si¢ powoli przerzedza¢ az do chwili gdy duza
cz¢$¢ wojska znajdzie si¢ na otwartej polanie. Wtedy zacznie si¢ pieklo...

Wielka armia juz od dlugiego czasu zwracata uwage. Polana przy rzece bedzie miejscem
w ktorym wrog sprobuje jak najmocniej oslabi¢ przeciwnika. Nagle od strony lasu wystrzeli
chmura strzal zamieniajac flanke armii BG w strzgpy migsa. Rozlegna sie krzyki, wybuchnie
panika. Nikt nie spodziewat si¢ tak szybkiego ataku, a wtasnie zaczeta si¢ pierwsza bitwa. Odswiez
sobie mechanikg. Na szczgscie przewaga liczebna znajduje si¢ po stronie wojska BG, ktorzy
Scierajg si¢ z czterokrotnie mniej licznym wrogiem. Czyli BG majg dziesi¢¢ znacznikow, a wrog
jedynie trzy. Gorsze jest to, ze wrdg atakuje od lasu majac dzigki z zaskoczenia co daje mu premie
+1 do testow. Wojsko braci jest zdezorganizowane i1 zaskoczone, wigc dowodca (najpewniej Faaur)
otrzymuje kare -4 do testow. Wrogi strateg jest Figurg oraz ma Wiedzg (strategia) na k10 (w koncu
nie wystawili byle kogo).

Bitwa moze zakonczy¢ si¢ niezwykltym sukcesem braci co pewnie zacheci ich do dalszego
marszu, chociaz ostrozniejszego. Porazka moze zmusi¢ wojsko do wycofywania si¢ rzeka pod
$mierciono$nym ostrzatem. W koncu jednak uda si¢ uciec wrogowi i przegrupowac. Bedzie to
dobra nauczka na przysztos¢. Jedno w tym momencie staje si¢ pewne — cel jest blisko,
prawdopodobnie nawet bardzo blisko. I nie jest to ztudzenie. Wschdod stonica nastgpnego ranka
odstoni potgzne zbocze gory u stép morza. Doktadnie takie same jak opisywane od dziesigcioleci
w legendach. Na gorze znajduje si¢ brama raju. Tego dnia rozstrzygnie si¢ bitwa.

Po drugiej stronie

Raj nie jest taki jak kiedys. Degenerowat dalej i obecnie mieszkancy tego miejsca niewiele
roznig si¢ od mieszkancéw Wyspy Czaszek. Jedynie pigcioro ksigzat posiada wspaniate skrzydia
podobne do tych ktére nosza BG. Tylko oni posiadaja rownie zdumiewajgce moce. Posrdd nich
roOwniez panuje podziat. Czworo stawi si¢ by walczy¢ w obronie ojczyzny przed najezdzca. Gdy
wyda sie, ze przeciwnik dowodzony jest przez im podobnych postanowia sprobowac ich podzieli¢
1 sktoci¢. Gdy rozbijg ich sitle moze uda im si¢ fatwiej upora¢ z wrogiem.

Ojcze!

Ojciec BG zjawil si¢ tutaj jaki§ czas temu. Jego oczy zostaly mu wypalone, siedzi
zamkniety w lochu. Jest zaglodzony i zabiedzony, prawie niezdolny do ruchu. Faaur moze wpas¢
na pomyst by stworzy¢ wizerunek ojca i sprobowaé si¢ z nim potaczyé. Gdyby chciat tego
dokonaé wczesniej nie bedzie to mozliwe, ale w bezposredniej obecnosci Pierwszego Swiata moce
Faaura staja si¢ w pelni sprawne. Przeniesienie si¢ druzyny do zamkowego lochu moze da¢ im




wiele mozliwosci. Okaleczony ojciec nie pomoze im fizycznie, ale chetnie podzieli si¢
informacjami o przeciwnikach. Ponadto gracze dostang si¢ do celi uzbrojeni i sprawni- zniszczenie
drzwi oraz zgladzenie straznika nie bedg dla nich wielkim wyzwaniem. Jesli gracze madrze
wykorzystaja sytuacj¢ beda mogli znacznie ostabi¢ przeciwnika, mordujac jednego z wladcow
raju. Moze zastang Ezrela w bibliotece? Moga tez sprobowac szczescia 1 cheie¢ przekrasé sie do
sypialni samego Malacheta. Nie ograniczaj graczy w tym wzgledzie. Jesli wykorzystaja ta szanse
mocno przechylg szale zwycigstwa na swojg strong.

Wiadcy Raju

Arhirion ktorzy pozostali nie poradzili sobie z postepujaca degeneracja i niewiele roznig si¢
od mieszkancow wyspy czaszek. Zaledwie pigciu nadal posiada skrzydta i ogromny potencjat. Oni
zadza tym $wiatem i zazdro$nie strzegg by nikt im wladzy nie odebrat. Gracze moga chcie¢ z nimi
debatowac jeszcze przed walka i przynajmniej Rhauis bedzie miat taka mozliwos¢. Moze druzyna
znajdzie sposdb by przeciagnaé ktoéregos$ z braci na swoja strong albo zeby sktdcic¢ ich migdzy sobg?
Ponizej znajdziesz wspolczynniki i1 opis czterech wiadcow tego $wiata. Piaty z braci, Gabriash,
zniknat wiele lat temu i pozostaje przerazajaca legenda, gdyz byl najpotezniejszy z rodzenstwa.

Malachet

To on nosi na swoich skroniach krolewska korong. Pozostali bracia nie lubig go, ale musza
go stucha¢ 1 uznaja jego wiladze. Jest uparty, zajadly 1 pewny siebie. Nie ma dla niego Zadnego
znaczenia honor 1 ponad wszystko ceni sobie wlasne zycie oraz wygode. Moze udawaé przyjaznie
nastawionego, ale otruje/zamorduje BG przy najblizszej mozliwej okazji. Wczedniej z radoscia ich
ponizy. Jest niezrownanym szermierzem. W calym Shadah nie ma istoty, ktora mogtaby go pokonaé
w pojedynku jeden na jeden bez wsparcia nadprzyrodzonych mocy lub podstgpu. W rzeczywisto$ci
gléwnym zrédlem jego sily jest wspanialy, magiczny miecz.

Cechy: Duch k12, Sita k12, Spryt k10, Wigor k12, Zrecznos¢ k12
Umiejetnosci: Odwaga k10, Przekonywanie k10, Rzucanie k10, Spostrzegawczos¢ k10, Walka
k12, Wiedza k10 (Shadah), Wiedza (Strategia i Taktyka) k10, Wyszukiwanie k6, WySsmiewanie k12,
Zastraszanie k12
Charyzma: +2 Tempo: 6 Obrona: 16 Wytrzymalos¢: 11 (+3)
Zawady:
Przewagi: Garda, Fechmistrz, Ulubiona bron, ukochana bron
Sprzet: Kirys, magiczne ostrze (S +k10),
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikow. Ich kty i szpony
zadaja obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnosci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace
Z ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Czystej krwi Arhirion posiadaja pigkne, pierzaste skrzydla pozwalajace im lataé
w z szybko$cig Tempo x 2

Atak wrecz (Magiczny jednoreczny miecz; Si +k8+6k6, odepchnigcie, 10 PP, wariant
zywiolowy- Swiatlo) — Malachet uzywa w walce pieknego, srebrnego ostrza.

Odchylanie 6 (Magiczny miecz) — Malachet potrafi za pomocg swojego miecza odbijacé
wrogie pociski

Superobrona +6 (Magiczny miecz) — magiczne ostrze Malacheta bez trudu paruje wrogie
ataki.



Urvel

Ten osobnik ma zdrad¢ we krwi. Zawsze stanie po tej stronie, ktora wyda mu si¢ blizsza
zwycigstwa. Jesli BG osiagneliby druzgoczacag przewage Urvel gotéw bedzie zamordowaé na
przyktad Malacheta i ztozy¢ pokton braciom jako nowym wladcom. Moze bardzo wiele zrobi¢ dla
potegi. Marzy mu si¢ wladza nie tylko nad tym zapomnianym miejscem ale nad catg materialng
rzeczywisto$cia, tak by jego imi¢ znane byto w kazdym $wiecie 1 miedzyswiecie. To jednak daleki
plan...

Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k12, Wigor k10, Zrgcznos¢ k10
Umiejetnosci: Odwaga k10, Przekonywanie k10, Rzucanie k8, Spostrzegawczos$¢ k10, Walka k8,
Wiedza k10 (Shadah), Wiedza (Strategia) k10, Strzelanie k10, Wyszukiwanie k6, WySmiewanie
k12, Zastraszanie k6, Rzucanie czarow k10
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalo$¢: 10 (+3)
Sprzet: Kirys, Miecz (S + k8) tuk (2k6)
Moce: Pocisk, manipulacja zywiotem, pancerz, wybuch, teleportacja, telekineza, 40 punktow Mocy
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikow. Ich kly i szpony
zadajg obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnosci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace z
ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Czystej krwi Arhirion posiadaja pigkne, pierzaste skrzydta pozwalajace im lataé
w z szybkos$cig Tempo x 2

Supermagia 10 — Urvel jest niezréwnanym mistrzem magii.
Luah

Mu nie zalezy na wladzy, a jedynie na wygodzie. Zostat $ciggniety tutaj prawie silg by
wsparl ojczyzne wojskiem 1 wlasnymi umiejetno$ciami. Marzy mu si¢ jednak by jak najszybciej si¢
stad wyrwac. Jest leniwym, wolnym strzelcem uwielbiajagcym czué¢ wiatr we wiosach oraz
niezalezno$¢. W tej wojnie czuje si¢ nie na miejscu. Towarzyszy mu jednak drobne uczucie
patriotyzmu, ktore go tutaj przywiodto. Trudno mu pogodzi¢ si¢ z tym, ze wrogiem sg jego rodacy
z odleglego $wiata.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k10, Zrgczno$¢ k12 + 5
Umiejetnosci: Odwaga k8, Przekonywanie k10, Rzucanie k8, Skradanie si¢ k12 + 10,
Spostrzegawczos¢ k10, Walka k8, Wiedza k10 (Shadah), Wiedza (Strategia) k6, Strzelanie kS8,
Wyszukiwanie k6, WySmiewanie k12, Zastraszanie k6
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosé: 10 (+3)
Sprzet: Kirys, Miecz (S + k8)
Zdolnosci specjalne:

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikow. Ich kly i szpony
zadajg obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnosci — Arhirion majg dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace z
ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Czystej krwi Arhirion posiadaja pigkne, pierzaste skrzydta pozwalajace im latac
w z szybkos$cig Tempo x 2

Niewidzialno$¢ — Luah to podstgpny i utalentowany ztodzie;.

Superumiejetnos$¢ — Skradanie si¢ +10

Supercecha — Zrecznos¢ + 5



Ezrel

Najspokojniejszy z wiadcéw pierwszego Swiata. Nie darzy szacunkiem Malacheta, ale
pokornie mu shuzy bo kocha swojg ojczyzne 1 nie chce w niej widzie¢ rozlewu krwi. Zawsze bedzie
zwolennikiem rozwigzania, ktére przyniesie jak najwigcej korzysSci lub jak najmniejsza stratg
krélestwu, ktore znajduje si¢ pod jego opieka. Dlatego najmniej ze wszystkich pragnie aby doszto
do bitwy. Jego sita jest legendarna. Podobno potrafi zmiazdzy¢ w dtoni kamien, a czlowieka ztamac
na pot za pomocg sity wlasnych miesni.

Cechy: Duch k10, Sita k12+10, Spryt k8, Wigor k12, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k10, Przekonywanie k8, Rzucanie k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k10,
Wiedza k10 (Shadah), Wiedza (strategia) k8, Strzelanie k4, Zastraszanie k12
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalo$¢: 11 (+3)
Przewagi: Zamaszyste cigcie, Niezwykle zamaszyste cigcie
Sprzet: Kirys, dwurgczny miecz (S + k10)
Zdolnosci specjalne:

Latanie — Najszlachetniejszej krwi Arhirion posiadaja pierzaste skrzydta pozwalajace im
lata¢ ze swoim Tempem + 6

Szpony i kly — Lud posiada cechy godne prawdziwych drapieznikéw. Ich kly 1 szpony
zadajg obrazenia Si + k4

Widzenie w ciemnos$ci — Arhirion maja dwa razy mniejsze utrudnienia wynikajace z
ciemnosci.
Supermoce:

Latanie — Czystej krwi Arhirion posiadajg pigkne, pierzaste skrzydia pozwalajace im lata¢
w z szybko$cig Tempo x 2

Supercecha — Sita +10

Atak wrecz (nadludzka sila) - +6k6 obrazen, odepchnigcie, destrukcja

Wstrzas (uderzenie piesciami w ziemi¢) — Trzesienie ziemi. Ezrel jest w stanie tworzy¢
potezne wyrwy w ziemi za pomocg czystej sity migsni.

Dyplomacja

Wiekszo$¢ wojska znajduje si¢ u szczytu gory po ktérej prowadzg waskie schody. Pod
skalami, na plazy stacjonuje najwyzej dziesi¢¢ tysigcy wojska. Na spotkanie druzyny wyruszy
dowddca armii, Ezrel. Towarzyszyl mu bedzie Urvel ale niezapytany nie bedzie si¢ odzywal.
Bedzie jedynie starannie obserwowat kazdego z BG. Bedzie mu towarzyszylo dziesigciu zakutych
w pigkne zbroje Arhirion co powinno by¢ dla druzyny zdziwieniem. Na ich wyspie za szczyt ubioru
uwazano przepaske biodrowa i pas dla broni. Dowddca, ktéry jak na rodaka druzyny jest
niespotykanie szeroki 1 rosty, sktoni im si¢ glowg. Zeskoczy z potgeznego wierzchowca o srebrzystej
sierSci, starajac sie wykaza¢ taktem wymieni kilka niezobowigzujacych uwag. W koncu powie
wprost ,, Niewazne skqd pochodzicie, ze swym rodowodem nie jestescie tutaj mile widziani. Karty
juz rozdano. Lepiej aby nie pojawiali si¢ nowi gracze. Macie ogromng armie. Znajdzcie sobie inny
Swiat, wywalczcie troche miejsca i stworzcie nowe krolestwo. Tutaj nie ma dla was miejsca, przykro
mi.”. Nie bedzie przy tym butny, bedzie druzyne prosit i przekonywal by odeszli bo nie chce wojny.
Bedzie jednak nieugiety. Druzyna nie jest tutaj mile widziana. Dlaczego? Bo Malachet tak sobie
zyczyt. Moze druzyna postanowi zglebic ten temat i podejs¢ dowoddce od tej strony? Moze wyjasnia
mu, ze sg mniej krwiozerczy niz obecny witadca. Cyra, najbardziej cywilizowany z braci, mialby
szans¢ to wykazaé. Wida¢ to w jego oczach. Ale nie bedzie to tatwe. Ezrel nie jest typem zdrajcy.
Po prostu chce dobra swojego ludu. Po dyskusji dowodca postanowi wréci¢ do swego wojska.
Urvel jednak zostanie jeszcze na kilka zdan. Zapyta po co druzynie to wszystko, co nimi kieruje. Po
ustyszeniu odpowiedzi wzbije si¢ w powietrze 1 wrdéci do gornego obozu by porozmawiad



z Malachetem. Znalaz} stabe ogniwo 1 sprobuje je wykorzystac.

To bedzie jednak dopiero pierwsze podejcie. Nawet jesli te pertraktacje zakoncza sig
porazka do bitwy jeszcze nie dojdzie. Wojska Pierwszego Swiata nie zejdg ze szczytu, a wojsko BG
jest wyciefniczone podrdza. Trzeba rozbi¢ obdz i odpocza€. Inaczej bitwa bedzie z gory przegrana.

Dyplomacja raz jeszcze

Tym razem Malachet postanowi postuzy¢ si¢ sprawniejszym dyplomata 1 kim$ kto
niepostrzezenie skontaktuje si¢ z jednym tylko czionkiem druzyny. Urvel uwaznie obserwowat
braci i wyczul, ze stabym ogniwem druzyny moze by¢ Rhauis. Dlatego wlasnie mu zostanie
ztozona obiecujaca propozycja. W nocy zjawi si¢ w jego namiocie Luah. Jednak nie bedzie
prezentowal wlasnego interesu, a jedynie wole Malacheta. Je§li Rhauis si¢ postara Luah jest bardzo
latwy do wciaggniecia w osobiste dyskusje. Zwtlaszcza, ze ostatnio jego bracia wymagaja od niego
bardzo wiele, a on czuje si¢ coraz bardziej sfrustrowany. Poki co podejmie si¢ jednak wykonania
zadania, ktore powierzyl mu najstarszy brat.

Luah zaproponuje Rhauisowi porzucenie swojej rasy. Bedzie mogt on zosta¢ jednym
z wladcow Raju, dostanie tutaj tytut i wladze. Musi jednak przylaczy¢ si¢ do obroncéw. Wroga
armia padnie na murze, wiec propozycja Luaha to jedyna nadzieja Rhauisa, na osiggni¢cie
jakiegokolwiek sukcesu. Skladana mu poniewaz jedynie w nim wida¢ potencjat. Pozostala trojka
braci zachowuje si¢ 1 wyglada jak zwykly plebs. Zgodzi si¢? Warto by dobrze rozwazyt te
propozycje. Jesli si¢ bardzo mocno uprze — bedzie mogt zabraé ze sobg Higaila. Ale tylko go.

Tej samej nocy Luah podejmie si¢ jeszcze proby skrytobojstwa. Sam zdecyduj, ktory z braci
w rozmowie wydatl si¢ przywodca. Scena ta jednak nie moze ograniczy¢ si¢ do poinformowania BG
,»Nie obudzile$ si¢ tej nocy”, bo to jest sesja, a nie gra w Mafi¢. Glowny bohater zawsze ma los po
swojej stronie w takich chwilach. BG moze si¢ lekko przebudzi¢ i mie¢ szans¢ ustyszenia czyi$
krokow w namiocie, albo dostrzec dziwne zalamanie $wiatta nad swoim t6zkiem. Luah jednak
nadal pozostanie niewidzialny oraz bardzo niebezpieczny. Skrytobdjca bedzie rozrabial w obozie
tak dlugo jak bedzie czut si¢ niezagrozony. Gdy bedzie musiat zacza¢ obawiaé si¢ o swoje zycie —
ucieknie.

Rozstrzygnie¢cie

Prawdopodobnie bitwa bedzie nieunikniona. Gdy wojsko braci bedzie wypoczete 1 gotowe
do dziatania nadejdzie czas rozstrzygnig¢cia. Zadanie jakie stoi przed nimi jest jednak diabelnie
trudne. Ale tutaj zbliza si¢ ostateczny koniec. Wcale nie musi by¢ pozytywny dla druzyny.

Pierwsze starcie bedzie dla nich jednak stosunkowo latwe. Pod skalami rezyduje jedynie
dwudziestotysigczny oddziat nalezacy do Ezrela. W tym czasie ze skat bedzie na glowe walczacej
armii spadat ciagle zabojczy deszcz strzat co armii Ezrela doda +1 do wszystkich testow. W tej
bitwie moze doj$¢ do bezposredniego pojedynku braci z pierwszym z wiadcow raju. Nikt nie
o$mieli si¢ przeszkodzi¢ w tym pojedynku. Ezrel to wybitny wojownik. Moze sprawi¢ duze ktopoty
kazdemu z braci. Jesli jednak nikt nie odwazy si¢ na bezposrednig konfrontacje z nim — ten wzbije
si¢ w powietrze i ucieknie z pola bitwy gdy walka bedzie przegrana. Dorwanie go w powietrzu to
ostatnia szansa dla BG by zgtadzi¢ go przed drugg faza bitwy...

... Ktora bedzie dla atakujgcych najwiekszym wyzwaniem. Wspinaczka na szczyt strome;j
gory. Prowadza tam waskie schody, wysokie na pargset metrow. I na kazdym stopniu stojg wrogie
wojska. Schody sa na tyle waskie, ze walczy¢ rownoczesnie moze tylko dwoch zohierzy. Lucznicy
na gorze ucichng bo niemozliwym jest strzelanie pod tak niewygodnym katem. Szykuje si¢ dtuga
1 nieprzyjemna walka w ktorej kazdy pojedynek bedzie konczyt si¢ lotem w dot przegranego. W tej



fazie bitwy testuj strategi¢ Urvela, ktory zaplanowal ten etap walki. Bedzie mial +1 do testow ze
wzgledu na wygodniejsza pozycje. W tym etapie bitwy nikt nie dostaje modyfikatoréw za wigksza
liczbg wojska. I tak rozstrzygany jest pojedynek za pojedynkiem. Przewaga liczebna to Zaden atut.
Wrog schody obstawil jedynie dziesigcioma tysigcami wojska, ale jesli druzyna nie bedzie miata
szczg$cia sama moze w tym momencie straci¢ bardzo wielu zoknierzy. Jak zachowaja si¢ gracze?
Moga chcie¢ wspiera¢ swojg armi¢ na normalnych zasadach co bedzie oznaczalo, ze beda latali
wzdhuz schoddéw zrzucajac wrogich zolnierzy. Ewentualne obrazenia beda pochodzily od
tucznikéw, ktorzy postarajg si¢ zdja¢ uskrzydlonych braci. Przy takim rozlozeniu kart do walki
ponownie moze wiaczy¢ si¢ Ezrel, samemu prowokujac pojedynek w powietrzu (o ile oczywiscie
wcigz zyje). Jesli Rhauis przywotal burze to schody sg mokra, zabdjcza putapka. Powinienes$
podkresli¢ to bardzo wyraznie. Wielu Zohierzy bedzie gingto $lizgajac si¢ na schodach wilgotnych
od deszczu 1 krwi.

W koncu druzynie uda si¢ przebi¢ przez ten zabojczy szlak, zostawiajac skaty i schody cate
pokryte $§wieza krwig. Tutaj dojdzie do ostatniej bitwy. Wielka réwnina rozciagajaca si¢ u stop
szlaku prowadzacego do serca pierwszego ze wszystkich §wiatow. Bedzie to najwickszy test
umiejetnosci BG. Oraz ich lojalnosci. Po czyjej stronie stoi aktualnie Rhauis? Poza tym to nie on
bedzie w tej sytuacji najwickszg przeszkoda. W tym etapie bitwy dowodztwo przejmie Melechet,
majac na swoja komendg sto tysiecy zotnierzy. A ile wojska pozostato graczom? Ten etap bitwy nie
musi si¢ uda¢. Moze skonczy¢ si¢ absolutng porazka. Ale niech to bedzie bitwa wielka, epicka.
Niech BG naprawde maja wplyw na losy tego starcia. Od tej wojny zalezy w czyim wiadaniu
znajdzie si¢ pierwszy $wiat, wysniony raj. I utracone dziedzictwo mieszkancow Wyspy Czaszek.

Jak zakonczy si¢ to starcie?
Sukces druzyny

Gdy szala zwycigstwa przechyli si¢ na strong BG, Urvel wyrwie miecz i przebije nim bok
Melecheta, oddajac si¢ w stuzb¢ nowych wiadcéw. Bedzie dobrym stugg i doradcg do chwili, az
zdradzenie braci nie okaze si¢ dla niego korzystniejszym rozwigzaniem.

Sama bitwa zakonczy si¢ wybuchem euforii podwtadnych druzyny. Wtasnie wywalczyli dla
siebie miejsce w raju. Pozostaje problem rozstrzygnigcia kto zostanie krélem pierwszego $wiata.
Bracia rzucg si¢ sobie do gardel czy wybiorg ktérego$§ sposrod siebie? A moze bitwe przezyt tylko
jeden z nich? Nie omin tego watku. To wtasnie objg¢cie wladzy nad tym miejscem bylo motywacja
Rhauisa oraz Cyry. Pozostali bracia tez pewnie beda chcieli wyszarpac dla siebie odrobine wtadzy.

A co z mieszkancami Wyspy Czaszek? Powro6t po nich bedzie trudny i ryzykowny? Czy
naprawdg jest sens dla nich ryzykowa¢. Mozliwe jednak, Ze bgda pamigtali o swych rodakach. Po
dtugim czasie Faaurowi uda si¢ otworzy¢ droge do Wyspy. Wiekszo$¢ Arhirion powroci do domu
po tysigcleciach wygnania. Czg$¢ jednak uzna Wyspe za swoj prawdziwy dom i zrezygnuje z jej
opuszczenia. Pozostang tam juz na zawsze jako mieszkancy najbardziej tajemniczego miejsca
znanego mieszkancom Abaletl.

Porazka

Nie kazda wyprawa zakonczy¢ musi si¢ sukcesem. Wojska druzyny beda topnialy do
ostatniego, az w koncu bracia pozostang juz sami naprzeciw niezliczonego wroga. Ci spos$rdd nich
ktorzy przezyja zostang wzigci do niewoli 1 wkrotce straceni w publicznej egzekucji badz zamknigci

w lochach jak ich ojciec.

Tej samej nocy Uruhama zerwie si¢ w nocy z ptaczem. Widziat to wszystko 1 wie juz, ze



wszelka nadzieja zostala stracona. Lud juz na zawsze pozostanie na wygnaniu...

A moze ktoremu$ z graczy udato si¢ uciec? Czy zbierze nowg armi¢ i powrdci majac na
uwadze swoje wczesniejsze porazki? To jest juz jednak catkiem inna opowies¢. I trochg bardziej
optymistyczne zakonczenie tej, ktéra wlasnie dobiegta konca.



