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Wstęp 

O kampanii 
 
 Poniższy scenariusz to zarys przygody do Klanarchii 
dla trzech graczy. W założeniu obejmuje ona dwa spotkania 
pełne akcji i zabawy. Do napisania tej przygody zainspirował 
mnie sam podręcznik oraz wiele filmów grozy, które 
Hollywood wypuszcza każdego roku.  
 Podczas tej sesji gracze wcielą się w członków 
niewielkiego, hanzyckiego klanu. Będą zmuszeni do podjęcia 
trudnej decyzji i poniesienia konsekwencji. W trakcie tych 
sesji gracze będą wcielać się nie tylko w swoje postacie, ale 
zobaczą fabułę oczami górskiego Klanu rytualistów, a nawet 
poznają trochę sposób myślenia Cesarskiego oddziału 
specjalnego. 
 Przygoda wyjaśnia graczom owiany tajemnicą okres 
Schizmy, jaki miał miejsce przed setkami lat, a także pcha 
story linię Klanarchii w kierunku wojny z Dominatem. 
Bohaterowie mogą stać się iskrą, która podpali na nowo 
płomień nadziei oraz wolę walki, która złączy, spoi Unię. Czy 
do tego wszystkiego dojdzie- zależy tylko od graczy. 

 

O drużynie, świecie i bohaterach 
niezależnych 

Po pierwsze - Klan 
 
 Klan Rodziny Lorenz to mały, ściśle 
wyspecjalizowany klan. Czerpie zyski z pozyskiwania 
i sprzedawania starożytnych artefaktów. Klan jest 
w nieustannym ruchu. 
  Trzonem klanu jest oczywiście rodzina Lorenzów z 
Eduardo Lorenzem na czele. Cała rodzina liczy około 30 
członków, głównie nie mających nic do powiedzenia, jeśli 
chodzi zarządzanie klanem. Natomiast Eduardo "Złoty" 
Lorenz, jego żona Giulia i syn Gustavo to organ decyzyjny. 
Giulia dogląda spraw ekonomicznych, syn dowodzi 
niewielkimi oddziałami zbrojnych jakie posiada klan, a ojciec 
zatwierdza i podejmuje wszystkie decyzje dotyczące klanu. 
 Kolejnych 30 członków to Soldaccy siepacze 
wynajęci przez Eduardo do ochrony. Najsilniejszy z nich, 
Vladimir odpowiada tylko przed Gustavo i jego ojcem. 

 Kolejnych 30 członków to grupa 
zaopatrzeniowo-administracyjna- osoby 
odpowiedzialne za nieliczne muły i konie, 
zapasy, artefakty, niańczenie dzieci 
i cerowanie skarpet. Wszyscy są Hanzytami. Przy 
ważniejszych zadaniach, takich jak pilnowanie zdobytych 
artefaktów nadzór sprawują oczywiście mniej ważni 
Lorenzowie.  
 Ostatnia grupa to dziesięć osób odpowiedzialnych za 
dostarczenie pieniędzy Klanowi. Klan specjalizuje się 
w odnajdywaniu i sprzedawaniu artefaktów, dlatego 
w szeregach znajduje się : 4 Przepatrywaczy, oraz 4 
Szabrowników, Śniący, Wiedźmiarz. Wszyscy oni są różnego 
pochodzenia. W tej ekipie zawiera się też nasza drużyna. 
Zostali oni zakupieni przez rodzinę Lorenz jakiś czas temu.  
 Ten sposób prowadzenia interesów to plan rodziny 
Lorenzów na dostanie pozwolenia na zamieszkanie 
w Omamie. Niewiele dzieli ich od tego celu, już teraz 
dysponują glejtem pozwalającym na wchodzenie 
i wychodzenie z Omamu, gdzie zawsze spędzają zimę. 
Również w związku z tym, Eduadro słucha rad małej grupy 
specjalistów. Polega na ich wiedzy i umiejętnościach. 
  
Po drugie - Bohaterowie  
 
 Bohaterowie graczy należą do ostatniej, 
wyspecjalizowanej grupy. Do rozdania są 3 postacie- 
Wiedźmiarz, Śniący oraz Przepatrywacz lub Szabrownik. 
 Zdecydowałem, że postaci powinny zostać stworzone 
przez graczy. Przed nimi co najmniej 3 sesje, więc lepiej będą 
czuli się grając takimi postaciami jakie sami sobie stworzą. 
Jedyny wymóg- jedno zdarzenie z przeszłości dla tych postaci 
powinno być jednym z tych trzech: Daleka podróż, Szybka 
podróż, Wizyta u kupców. Bohaterowie zostali wynajęci przez 
rodzinę i ściągnięci do Klanu, niektórzy z daleka, inni 
w pośpiechu. Właśnie to zdarzenie określa moment, w którym 
postać trafiła do Klanu. Jeśli takie zdarzenie wypadnie losowo 
na etapie tworzenia postaci to dobrze. Jeśli nie, gracz będzie 
mógł wybrać jedno z tych trzech sugerowanych w miejsce 
jednego z wylosowanych. 
  
Po trzecie - Przeciwnik.  
 

Głównym przeciwnikiem w kampanii jest Demon 
M ILELEISHARAYAKIFOKUITWANDOTO , 

co znaczy "wieczny pocałunek śmierci zwany koszmarem" 
w języku suahili. Charakterystyka znajduje się poniżej. 

  
 
Kondycja 0, Percepcja 7, Intelekt 10, Wola 18,  
Moc 25 + opętani; 

 
Głos otchłani 
Mroczna Arkana (dominowanie ducha) 
Opętanie 
Przyczajony 
Diabelski Głos 
Szepty w ciemności 
 
Dodatkowe Cechy: 
Ciemny drenaż- Demon jest niezwykle potężny. Każda 
postać w zasięgu 100m od Demona musi zdać jeden test 
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dominowania ducha o trudności wymagającej. Jeśli nie zda- 
zostaje opętana, lecz nie w pełnym tego słowa znaczeniu. 
Upiór korzysta z ludzi jak z baterii i każda osoba opętana 
przez demona dodaje jeden punkt do jego mocy. Kiedy 
"osoba-bateria" umiera, Demon traci ten jeden punkt Mocy. 
Upiorne polecenie- Upiór ma nad opętaną osobą niewielką 
kontrolę. Lecz wydając 1 punkt mocy może wydać proste 
polecenie opętanej osobie. Ndoto przemawia głosem samego 
Bezmiaru. Polecenie to zostanie przez tą osobę wypełnione do 
końca nawet jeśli demon rozkaże jej popełnić samobójstwo. 
Demon będzie korzystał z tej umiejętności dopiero 
w ostateczności, gdyż im mniej osób zauważa zmianę, 
opętanie, tym więcej osób demon może opętać i tym samym 
stać się potężniejszym.  
Swąd Bezmiaru- Osoby pozostające pod wpływem demona 
przez dłuższy czas, co 3 dni rzucają kośćmi testując wpływ 
wystawienia duszy na opętanie. Jeśli osoba zda wymagający 
test dominowania ducha- nic się nie dzieje. Jeśli nie zda- 
osoba dostaje jeden poziom splugawienia i rzuca kośćmi 
według reguł splugawienia dotyczących darów i przekleństw 
ciemności. 
Dodatkowa informacja- Demon mógłby podróżować poprzez 
Pomrok, lecz jest tak potężny, iż fale energii powstałe 
w wyniku tego ruchu zdradziłyby wszystkim jego pozycję, 
dlatego ze swoich zdolności będzie korzystał rzadko 
i w sposób gwarantujący jak najszybsze rozwiązanie sprawy. 
Zależy mu, by niezauważonym dostać się na teren Cesarstwa, 
możliwie jak najbliżej Cesarza, by tam niespodziewanie 
objawić Swą niszczycielską potęgę.) 

■   Pierwsze Spotkanie   ■ 
 
 
- Czy opowiadałem Ci już o Ndoto? 
- Tak dziadku...! 
- Ale dobrej opowieści nigdy za dużo, a ta jest dobra. Bo uczy! 
Czego nas uczy?! 
- Eeeuee... Nie wiem dziadku... 
- Tedy słuchaj i siedź cicho. Ty się może czegoś nauczysz, a ja 
sobie przypomnę stare dzieje. I nie powtarzaj tego nikomu! No 
chyba, że chcesz, żeby Cię Cesarskie służby 
zabrały... 
- Nie dziadku... 
- A więc słuchaj... 

Bajania... 
  
 ...Wieki temu, gdy Cesarskie przymierze 
z demonami było mocne jak skała, a na dalekiej Rubieży 
Wolne Rodziny to była tylko melodia przyszłości, ebionicki 
dyktator miał po swojej stronie wielu silnych sprzymierzeńców 
zrodzonych w czeluściach Bezmiaru. Jeden z nich, demon 
utkany z samego cierpienia, potężniejszy od wszystkich innych, 
był niczym duchowe odbicie potęgi i ciemności Cesarza. Jego 
imię, Mileleisharayakifokuitwandoto, było za długie, więc 
ludzie zaczęli je skracać i tak pozostało Ndoto. Imię to 
otoczone było czcią nie mniejszą niż imię Cesarza.  

Krwawy Pogrom 
 
 Ndoto miał pełną swobodę w 
swoich mrocznych działaniach, a jego wpływ na 
decyzje podejmowane w Cesarstwie z czasem przewyższył 
wpływy Ebionickich rodzin. Po latach znoszenia humorów 
i kaprysów potężnego upiora, rodziny zwróciły się do Cesarza 
o ukrócenie władzy Ndoto i przywrócenie im należnego 
statusu decydentów. Dyktator, obawiając się wojny o władzę 
rozkazał innym upiorom unicestwić potężnego demona. Było 
jednak za późno. Kiedy pierwsze demony Cesarza starły się 
z potęgą Ndoto i jego wyznawców Alchemik Mazduf podniósł 
rękę na Naszego Władcę rozpoczynając swoje powstanie. 
Tak, Cesarz, rozpętał wojnę, nazywaną potem przez 
nielicznych Krwawym Pogromem.  
 Tysiące większych i mniejszych demonów stanęło po 
dwóch przeciwnych stronach walcząc o wolność lub władzę. 
Do walki włączyli się też złodzieje ciał Mazdufa. Trwająca 
wiele tygodni bitwa była przerażającą manifestacją potęgi 
ciemności.  Ludzkość po raz kolejny od czasów Starożytnych 
stanęła w obliczu totalnego wyniszczenia, będąc tym razem 
tylko pionkiem w walce między siłami potężniejszymi niż 
potrafimy sobie wyobrazić.  
 Mieszkańcy Cesarstwa stali się świadkami 
apokaliptycznych scen rodem z koszmarów. Ulice Dominatu 
spłynęły krwią tysięcy walczących oraz niewinnych, zarówno 
ludzi jak i splugawionych. Zło i cierpienie pozwalało słabym 
demonom dokonywać przerażających rzeczy, a potężnym 
niewiarygodnych i niewyobrażalnych. Nieżywi wracali do 
walki jako Nieumarli. Na nieszczęście Ndoto oraz Mazdufa, 
Cesarz dysponował ogromnym zastępem żołnierzy, którzy 
odurzeni narkotykami byli w stanie znieść ogromne cierpienie 
fizyczne oraz psychiczne przechylając szalę zwycięstwa na 
stronę Cesarza. 
 I tak, ostatecznie władca Dominatu wygrał wojnę, 
ponosząc jednak ogromne straty w ludziach. Po przegranej, 
Ndoto zbiegł z terenów Cesarstwa zabierając ze sobą setki 
wyznawców i zabijając tysiące niewiernych. Za nim odeszły 
następne demony oraz ich wyznawcy. Uciekł również Mazduf, 
wzniósł To'th... Ale to inna opowieść. Ważne jednak, że 
Schizmę, ciemny okres w dziejach Dominatu zapoczątkował 

najpotężniejszy ze znanych ludzkości demonów. 
 Na reakcję Cesarza nie trzeba było długo 

czekać. Okrzyknął Ndoto wrogiem cesarstwa, 
kazał spalić wszystkich wyznawców Demona 
oraz wszelkie zapiski na jego temat, dlatego 
słyszy się jedynie o Mazdufie, bo ten obrósł 
w taką legendę, że ciężko było pozbyć się 
tego ciernia w oku. A wierz mi, Cesarz starał 
się jak tylko mógł.  

 Wśród żołnierzy, którzy przeżyli Krwawy Pogrom 
wybrano najsilniejszych. Odesłano ich do Zguby, by tam 
szkolili przyszłe "Cienie". Z czasem, kiedy Ndoto miast mścić 
się na Cesarstwie to siedział ukryty w jakiej dziurze, główne 
przeznaczenie Cieni, czyli walka z Ndoto odeszło na dalszy 
plan, choć trzeba pamiętać czemu zostali oni stworzeni. 
 I tak po dziś dzień słowo, które na Rubieży jest znane 
tylko nielicznym w Dominacie wywołuje panikę powiązaną 
z przerażeniem. Każdy przejaw wrogiej aktywności demonów 
rozpatrywany jest przez Ebionitów jako Jego sprawka. 
W Dominacie matki mówią do krnąbrnych dzieci "jeśli nie 
zjesz kolacji to przyjdzie Ndoto i Cię porwie" lub " Bądź 
grzeczny, bo inaczej Ndoto Ci się przyśni". Gdy coś się 
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zepsuje mówi się "Ndoto by to wziął", a wśród dzieci 
popularna jest zabawa w "Ndoto i Cesarza". Mimo starań o to, 
by imię Ndoto zostało zapomniane, pamięć o nim jest wiecznie 
żywa w świadomości mieszkańców Cesarstwa. 
 
- Dziadku, a skąd tyle wiesz od Ndoto? 
- A tam cicho siedź. Słuchaj, nie przerywaj. Chcesz wiedzieć 
co się stało dalej? 

 

Klan Czarnego Snu 
 
 Demon, zaraz po tym jak opuścił Dominat skrył się na 
Rubieży czekając na odpowiedni moment na zemstę. Szybko 
znaleźli się wyznawcy, którzy poczęli czcić go jak boga. 
Początkowo była to niewielka grupa ludzi. Trzymając się na 
uboczu, by nie stać się pożywką dla jego mocy, osada rosła 
w siłę, gdyż żaden inny demon nie ważył się niepokoić 
pobliskich terenów w obawie przed potęgą wielkiego Ndoto.  
 Gdy w siłę urosły Wolne rodziny, zakładając Omam, 
wyznawcy demona, z pokolenia na pokolenie stali się Klanem 
Rytualistów o nazwie "Klan czarnego Snu". Dziś klan ten  
znany jest ze szkolenia najlepszych egzorcystów na Rubieży. 
Jako Unici wiedzą oni, że kult demona jest zakazany. Mimo to 
czczą Ndoto powtarzając jedno zdanie: "Wróg mojego wroga 
to mój przyjaciel". Wieżą, że ich wysiłek i wiedza nie pójdą na 
marne. W demonie widzą ostateczną broń przeciwko tyranii 
Dominatu... 
 
- Wrócą tu dziadku? 
- Kto? 
- No Ci z Rubieży, z demonem... 
- Wszystko możliwe, Emhyr. Wszystko. Idź już spać. I umyj 
zęby. Bo jak nie to przyjdzie Ndoto i Cie zje! 

Obecnie 
 
 Cały Klan wielokrotnie unikał Justyciarjuszy, lecz ich 
szczęście nie mogło trwać wiecznie. Wśród najstarszych 
zapisków znajdujących się w bibliotece Omamu, hanzycki 
Justyciarjusz odnalazł informacje o Ndoto, oraz fakty łączące 
demona z klanem Rytualistów.  
 Udał się do nich z oddziałem Kirasjerów. Popełnił 
jednak błąd. Grożąc zrównaniem Klanu z ziemią zmusił trzech 
najlepszych Egzorcystów z Klanu Czarnego Snu, by byli jego 
przewodnikami. Planował ich użyć jako broni przeciwko 
demonowi. Ndoto, upatrując w tym wszystkim zdrady, zabił 
Justyciarjusza, jego oddział oraz cały klan. Opętał ostatniego 
z członków, by wydostać się z puszczy i wreszcie dokonać 
zemsty na Cesarzu. Opętany egzorcysta dociera do klanu 
graczy...  
 
Pierwsza sesja rozgrywana jest jako retrospekcja. To znaczy, 
że zaczynamy grę od sceny zaraz po scenie dominowania 
ciemności i to jest teraźniejszość, a wszystkie działania graczy 
dzieją się w przeszłości. Cała sesja zaczyna się od momentu 
po konfrontacji z demonem i jego potęgą, gracze powoli 
dowiadują się jak do tej walki doszło. Dzięki temu zabiegowi, 
może nie od razu, ale w późniejszych scenach sesji uda się 
wywołać w graczach uczucie grozy- będą przygotowywać się 
na nieuniknione. 

 Należy przygotować sobie 
ścieżkę dźwiękową na sesje- odgłosy 
burzy z piorunami. Na popularnych 
portalach jest wiele takich ścieżek. 
Za każdym razem, kiedy będziemy powracać do 
teraźniejszości należy włączać odgłosy burzy, gdyż scena 
dominowania ciemności nadejdzie wraz z nadejściem burzy. 
Dzięki temu elementowi w łatwy sposób oddzielimy od siebie 
poszczególne elementy i dodamy sesji trochę tajemniczości 
i grozy. Nie należy tłumaczyć graczom konstrukcji sesji. 
Niech będą zaskoczeni, a jednocześnie przejęci. Pogoda to 
bardzo ważny element tej sesji. Należy pamiętać o tym, by 
zmieniała się wraz z decyzjami graczy, tak aby w scenie 
dominowania ciemności burza rozpętała się naprawdę. 

Opowieść  
 
 Kropla wody... Jedna mała drobinka, która zajmuje 
cały kadr odrywa się od sztychu szabli i z dźwięcznym piskiem 
roztrzaskuje się o ziemię. Przez tą krótką chwilę, gdy 
w zwolnionym tempie pędziła na spotkanie z ziemią 
roziskrzyła się białym światłem błyskawicy. Gdy obraz objął 
większy fragment ostrza pojawiły się kolejne krople 
spływające wzdłuż wysłużonej szabli, w której można dojrzeć 
blask pobliskiego ogniska gasnącego w rzęsistej ulewie. 
Spływając, łączą się w jedną kropkę wody, która odrywa się 
od klingi, by podzielić los poprzedniej. Kolejna kropla wody 
spływając po ostrzu łączy sie z pojedynczą kroplą krwi i razem 
spływają w dół... Wyżej, tuż przy jelcu drobinom deszczu 
miejsca ustępuje ogromna plama czerwieni, która pomieszana 
jest z ludzkimi włosami i resztkami skóry.  
 Ręka, do tej pory kurczowo zaciśnięta na zdobionej 
rękojeści szabli rozluźnia chwyt, a oręż wbija się z impetem 
w przesiąkniętą deszczem glebę. To koniec. Mrok nadszedł, 
a Wy nie wiedzieliście czemu to akurat na Was padło. 
Stanęliście oko w oko z najgorszym przeciwnikiem, z jakim do 
tej pory przyszło Wam się zmierzyć. Trudno znaleźć przyczynę 
tego wszystkiego, ale każdy z Was bez problemu wraca 
pamięcią do dnia kiedy to wszystko się zaczęło. W chłodnym, 
wieczornym powietrzu przyśpieszone oddechy tworzą obłoki 
pary, obłoki łączą się w niewielkie chmurki, chmurki 
w chmury.. 
 ♪ 
...chmury! Zastanawialiście się czasem jak to jest być 
ptakiem? W ten piękny dzień musi to być cudowne uczucie. 
Przecinać niebieskie niebo i kołować wysoko ponad dachem 
lasu. Pikować przez chmury i wzbijać się ponad nie. Z takiej 
właśnie perspektywy można bez przeszkód obserwować 
zieloną przecinkę pomiędzy liściastymi ścianami boru i grupę 
ludzi, która w ten piękny, słoneczny dzień przemierza zastępy 
zieleni. Mocne powiewy wczesnojesiennego wiatru tak 
odczuwalne tu na górze tam na dole nie zakłócają 
majestatycznego piękna tego jednego z ostatnich złotych dni 
jesieni.  Od nieba oderwał się kruk, czarny punkt nieboskłonu, 
który podróżuje za wami już od kilkunastu dni. Zataczając 
ciasne koła obniża lot zwiększając prędkość, by tuż nad 
drzewami rozłożyć skrzydła i zgrabnie wyhamować nad 
najwyższą gałęzią drzewa. Tu, schowany i pewny, że nikt go 
nie zobaczył przygląda się kolumnie wędrowców, których już 
dobrze rozpoznaje... 
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Motoryka 
  
 Tu powinno nastąpić przedstawienie klanu, szyku 
oraz luźne deklaracje graczy co do ich aktywności. 
 Naraz, soldaccy Siepacze okrzyknął- "Jeździec!!". 
Jeździec, czyli egzorcysta, ostatni z klanu Czarnego Snu, 
dociera do karawany naszych graczy podczas jednego 
z licznych postojów spowodowanych pozornym 
niebezpieczeństwem, które zauważą zwiadowcy (Może będzie 
trzeba posłać tam okultystę by rozejrzał się w Pomroku?). 
 Najważniejsze jest to, że przybysz przyjedzie 
przewieszony przez konia, bez ducha. Kiedy zbliży się już do 
obozu okaże się, że konny jest nieprzytomny, a żadne- 
konwencjonalne oraz inne środki nie przywrócą mu zmysłów. 
Egzorcysta przybędzie ubrany w strój Justyciarjusza, biały 
kirys będzie splamiony krwią. Jedyny dobytek przybysza to 
pierścień z symbolem Omamu na palcu oraz ogromna księga 
w ozdobnych jukach konia. Księga to zapisane w gnozie 
wspomnienia Egzorcysty o imieniu Trzeci. Ważne, by na 
początku gracze i wszyscy w Klanie byli przekonani, że  mają 
do czynienia z Justyciarjuszem. Należy skupić uwagę graczy 
na osobie, nie księdze. Na czytanie przyjdzie czas wieczorem. 
Dowódca klanu zabierze księgę do siebie z obawy o to co 
w niej jest. Wieczorem odda ją graczom, gdyż sam nie zna tak 
dobrze gnozy, by odszyfrować co tam zostało napisane. 
 Eduardo zrobi wszystko, by pomóc przedstawicielowi 
prawa Omamu. Jest tak blisko dostania pozwolenia na 
zamieszkanie w Omamie... Nie chciałby, żeby na niego spadła 
odpowiedzialność za śmierć tak ważnej osoby, a nie zostawi 
pośrodku lasu osoby potrzebującej pomocy z obawy o zemstę 
przodków. Zrobi wszystko, łącznie z zatrzymaniem orszaku 
pośrodku lasu. O zdanie będzie pytał na pewno graczy.  
 Do tego czasu Demon będzie się ukrywał. Nic mu nie 
zagraża. Ujawni się dopiero wieczorem, gdy zacznie 
dominować kolejno dusze Klanytów. Zacznie od 
najsłabszych(pierwsza noc), aby nabrać mocy oraz by ocenić 
resztę klanu. Potem będzie próbował opętać siepaczy oraz 
Eduardo, następnie rodzinę Lorenzów, na końcu graczy. 
Czemu? Gracze od razu domyśliliby się o co chodzi, gdyby 
kazać im rzucać na dominowanie ducha, a postaci graczy po 
odpartej próbie opętania zwróciliby baczniejszą uwagę na 
Justyciarjusza. Z drugiej strony dla Demona, grupa graczy 
stanowi duże wyzwanie, do którego przymierzać będzie się 
długo i zostawi ich na sam koniec, kiedy będzie mógł 
skorzystać  z pomocy Klanu.  
 Proponuję wziąć kartkę w kratkę i zaznaczyć na niej 
kwadrat 10x10, na którym będziemy zaznaczali opętanych, 
a na późniejszym etapie martwych. Najlepiej zbiorczo rzucać 
każdej dwudziestce ludzi (jedna osoba na godzinę), raz na 
dobę (rano) wykonując rzut dominowania ducha dla Demona. 
Jest to ważne o tyle, że jeśli gracze zdecydują się nic nie robić 
to Demon przystąpi do działania po opętaniu wszystkich, 
których uda mu się opętać, czyli około 6 dnia drogi. Jeśli 
natomiast podejmą działania- zrobi to znacznie wcześniej. 
Demon od momentu pierwszego rzutu będzie wykrywalny w 
pomroku.  
 Niezależnie od decyzji, wieczorem pierwszego dnia, 
przy ognisku, bohaterowie powinni zasiąść do czytania księgi. 
Eduardo zostawi im ją, mówiąc, że rano chce wiedzieć co tam 
się znajduje i czy może pomóc im to w wyleczeniu 
Justyciarjusza. Bohaterowie zostaną sami, a graczom należy 
rozdać dodatkowe karty postaci z trzema postaciami 
egzorcystów. Należy dać im chwilę, by obejrzeli je dokładnie i 

zacząć opowieść, w której wszystko 
zostanie wyjaśnione.  Zanim jednak 
zaczniemy kolejną część przygody, należy 
z pietyzmem przedstawić im scenę 
rozpalania ogniska, pozwolić im pograć Klimatem. Należy 
zasugerować, by odeszli od głównego ogniska, niech rozpalą 
własne i należy im dać odczuć obecność przodków. Szukają 
miejsca? Niech parę kroków od obozowiska znajdzie się 
polana skąpana w srebrzystym świetle księżyca. Ktoś zbiera 
drewno? Niech bez trudu odnajduje suche kłody idealnie 
nadające się na ognisko, niemal jak wyrąbane dla niego. Niech 
poczują się odizolowani, nikt nie będzie im przeszkadzał, 
a osoba, która zacznie czytać księgę nagle zacznie mówić 
nieswoim głosem... Nagle do ogniska, choć niewidoczni 
przyłączyli się przodkowie. Każdy z bohaterów poczuje ich 
obecność. 

Opowieść 

 
 Niech będzie chwała potężnemu Ndoto, pogromcy 
i prześmiewcy potęgi ciemności, jedynemu z prawdziwych, 
pierwszemu z pierwszych. Niech jego moc prowadzi nas przez 
życie.  
 Moje imię Trzeci. Prawdziwe imię niech nie będzie 
zapisane na kartach żadnej księgi. 20 lat temu urodzony 
w klanie Czarnego Snu jako ostatni spośród trzech braci. 
Imiona pozostałych to Pierwszy oraz Drugi, ich prawdziwe 
imiona też niech zostaną tajemnicą.  
 Obowiązkową kronikę misji rozpoczynam 250 dnia 
roku. Dnia poprzedniego zjawił się w naszym obozie 
Justycjariusz, imię jego Antonio, z rodu był Commere, 
posłannik Tradycji Omamu. Wysoki, krępy w budowie, 
z lokami czarnemi często zebranymi złotą broszą, niczym 
koński ogon, nosił się on z tatuażem czarnego ptaka na 
przegubie. Przybył On do siedziby klanu na białym koniu, 
wiodąc za sobą blisko trzy tuziny wojska. Pierwej rozmawiać 
chciał z wysokim zakonnikiem, czcigodnym Abrahamem. Po 
tym jak się uradzili, wezwano nas, to jest trzech braci, i 
wyłożono, że w drogę się udajemy. Ku naszemu przerażeniu 
okazało się, że nie gdzie indziej, a udajemy się w kierunku 
płaskowyżu- leża demona. Itak to pierwsze i ostatnie me słowa 
piszę, nim wstanie słońce i ma warta dobiegnie końca. Gdy 
świt oświetli wzgórze skierujemy nasze kroki na Schody 
wiodące na szczyt. Wejdziemy tam we czterech. Jeśli 
przodkowie i potężny Ndoto pozwolą- wrócę tu, by o tej 
wyprawie napisać. 
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Obraz Op ętanych w Pomroku  
Gdy spojrzysz w lewo, w miejscu, 
gdzie przed chwilą stało drzewo 
znajduje się ociosana kłoda drewna, 
z grubsza kwadratowa, gruba 
niczym męskie udo. Gdy 
podniesiesz głowę ujrzysz, że jest 
to krzyż. Poprzeczna belka znajduje 
się około 4 metry nad ziemią. Na 
krzyżu tym, ktoś wisi. Grymas bólu 
zastygły na twarzy mówi wiele o 
cierpieniu jakie musi teraz 
znosić...krew z oczu, uszu i nosa 
leje się strumieniem skapując z 
palców u stóp. Z trudem poznajesz, 
że jest to Constanza Lorenz...wasza 
kucharka... 

 

Obraz Opętanego Egzorcysty w 
Pomroku 
 W miejscu gdzie spoczywa 
nieprzytomny egzorcysta widać 
fizyczną manifestację mocy demona- 
ogromny kamienny obelisk kształtem 
podobny do jaja. Obelisk znajduje się 
w centrum wielkiego krateru o średnicy 
około 15 metrów, o ścianach głębokich 
na około 40 metrów. Każda osoba, 
która wejdzie lub wejrzy w Pomrok w 
pobliżu nieprzytomnego Egzorcysty 
znajdzie się w tym głębokim kraterze. 

 

 Na nas czas. O Wielki i potężny demonie. Zachowaj 
nas w zdrowiu i zważ na to, że życie całe poświęcamy Ci. 
Przyjmij nas jako przyjaciół, a przyjaciółmi pozostaniemy po 
kres czasów. 

Motoryka 
 
 Kiedy skończymy przedstawiać historię zawartą 
w księdze, należy przejść do zwykłej narracji. W tym 
momencie gracze stali się trzema egzorcystami, którzy akurat 
pokonali ostatni z szeregu wielkich kamiennych schodów 
wiodących na dziwny, wręcz nienaturalny płaskowyż. Na górę 
wejdą tylko 4 osoby, oddział kirasjerów pozostanie na dole. 
 Płaskowyż wygląda, jakby ktoś, czymś niebywale 
ostrym ściął wierzchołek góry. Po pokonaniu 70-80 wysokich 
na pół metra schodów wychodzi się na płaski niczym szkło 
plac o kształcie okręgu, średnicy około 10-15 
metrów. Na samym środku stoi obelisk 
wyglądający jak wydłużone jajko. Obelisk jest 
fizyczną reprezentacją punktów mocy 
demona. Kiedy Ndoto będzie tracił moc 
należy proporcjonalnie do straconych punktów 
"rozwalać" obelisk sypiąc gruzem na 
płaskowyż.  
 Gdy tylko ostatnia z osób wejdzie na 
szczyt- rozpęta się piekło. Dla tych postaci 
nadeszła właśnie scena objawienia ciemności. 
Zacznie wiać silny wiatr, który z pewnością 
zaskoczy i przestraszy Justyciarjusza, będzie 
on z trudem walczył o życie, natomiast egzorcyści na pewno 
przystąpią do egzorcyzmów. Razem z wiatrem rozpęta się 
ogromna burza z piorunami. Demonowi zupełnie nie 
spodobało się wtargnięcie do jego domeny, szczególnie jeśli 
chodzi o Justyciarjusza, który pojawił się tu z intencją 
zniszczenia Go, a nie tak jak radzili egzorcyści, z czystym 
sercem i miłością.   
 Na tę scenę należy przyjąć, że Demon posiada 30 
punktów mocy(zaczął opętywać kirasjerów, gdyż oni, ze złymi 
intencjami pojawili się w zasięgu demona) i będzie walczył 
z Egzorcystami jak tylko może. Oprócz 
potyczek w pomroku będzie manifestował 
moc-wiatr, burza, latający gruz z obelisku, 
pioruny. W pewnym momencie poprosi 
ciemność o pomoc- albo kiedy straci połowę 
mocy, albo po 6 rundach starcia. Należy wtedy 
aktywować przekleństwo jednego 
z egzorcystów (Okrucieństwo). Na kartce, 
temu z graczy, który dostał postać Trzeciego 
należy napisać, że ma zabić wszystkich na 
płaskowyżu, należy narracyjnie 
i mechanicznie mu to ułatwić. Gracze muszą 
czuć, że odgrywają kawałek przeszłości- to już 
się rozegrało i zakończyło w jeden określony 
sposób. Oni właśnie, dzięki przodkom, 
dowiadują się jak się to zakończyło, ale nie ma 
możliwości, by zmienić przeszłość. Scena kończy się 
w momencie, kiedy na płaskowyżu pozostaje tylko jedna 
osoba.  
 Po tej scenie należy zrobić drobną przerwę, 
półminutową i zacząć od kolejnej części retrospekcji. Zanim to 
się jednak stanie należy pozwolić rzucić osobie z najwyższą 
"wiedzą o sługach ciemności" na znajomość imienia Ndoto. 
Jeśli uda się uzyskać trzy sukcesy należy powiedzieć mu jak 

demon zdobywa moc i uzmysłowić, że 
z każdą godziną demon staje się 
potężniejszy. A informację zakończyć 
informacją jak go tej mocy pozbawić- jeśli 
demon zyskuje moc poprzez opętanie kolejnych ludzi- 
wystarczy się ich pozbyć, by go tej mocy pozbawić.  
 Należy uruchomić ścieżkę dźwiękową i zacząć od 
opowiadania... 
 

Opowieść 
 
 ...Nadeszła burza. Burza w waszym dotychczasowym 
życiu. Ulewa zmywająca dawne, robiąc miejsce temu co 
nadejdzie. Z prędkością i mocą błyskawicy uderza w was 
zmęczenie, rezygnacja. Nagle rodzi się w was pytanie... Czy 

gdybyście po przeczytaniu tej księgi 
postąpili inaczej, to udałoby wam się 
powstrzymać nadchodzące 
niebezpieczeństwo?... 

Motoryka 
 
 Reszta sesji zależy od tego jak 
zareagują gracze na informacje zawarte w 
księdze.  
 Pierwszą informacją będzie to, że 
po opisie zawartym w księdze bohaterowie 

zorientują się, że do Klanu nie przybył Justyciarjusz a 
Egzorcysta. Jeśli będą chcieli zostawić Egzorcystę w lesie- 
Eduardo nie będzie chciał o tym słyszeć, lecz nawet jeśli 
zostanie przekonany, to demonowi jest to nie na rękę i jeśli 
poczuje się zagrożony- zaatakuje. W takim wypadku w 
momencie, kiedy Egzorcysta oddali się na około 80-90 
metrów od opętanych(granica zasięgu jego opętania) zacznie 
walkę. 
 Gracze mogą wejść w otwartą walkę z demonem 
odprawiając egzorcyzm. 

 Jeśli gracze nic nie zrobią, to po 
pięciu dniach, ciężkich dniach, pełnych 
koszmarów, nieprzespanych nocy i ogólnego 
napięcia i podenerwowania w klanie- demon 
uderzy. 
 Niezbędne w tej części będą : 
-pilnowanie ilości opętanych, 
-manifestowanie obecności demona poprzez 
sny, kłótnie, rozdrażnienie. 
 Jeśli gracze będą chcieli wyrównać 
szanse podczas walki z demonem- będą 
musieli w jakiś sposób pozbyć się wszystkich 
opętanych w klanie.  
 Walka będzie przebiegała 
następująco- w zależności od ilości opętanych 
demon użyje około połowy punktów mocy, by 

opętani zaatakowali bohaterów. Wyda opętanym rozkaz 
wyeliminowania zagrożenia. Jeśli ktoś będzie chciał ratować 
bohaterów, opętani rzucą się również na te osoby. Będzie to 
krwawa bitwa tocząca się w ulewie. Jeśli rozegra się ta scena 
drugiego dnia- po stronie graczy będzie niewielka przewaga 
liczebna, lecz połapanie się w tym wszystkim ludziom z klanu 
zajmie jakiś czas. Na ostatnią walkę również trzeba włączyć 
odgłosy burzy. Ostatecznie, w tym samym momencie kiedy 
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zacznie się walka z demonem, ocknie się egzorcysta, Trzeci, 
który przyłączy się do walki rozpoczynając egzorcyzm. 
W momencie, w którym po stronie demona nie zostanie zbyt 
wielu ludzi(pamiętajmy, że każdy zabity opętany odejmuje 
demonowi punkt mocy), a demon zacznie tracić własną moc- 
wycofa się on z potyczki (Demon ucieknie, gdyż jego celem 
nie jest bycie pokonanym gdzieś na Rubieży; On chce dostać 
się do Dominatu, by zniszczyć Cesarza) i wróci na płaskowyż, 
a dla naszych postaci sesja zakończy się podczas burzy, która 
zaraz po odejściu demona zacznie odchodzić, by w ciągu 
półgodziny zniknąć zupełnie, a oni będą mogli wysłuchać 
opowieści egzorcysty o tym czym był ten demon. Egzorcysta 
ma pełne informacje na jego temat. Należy udzielić im 
wszystkich informacji na temat tego demona. Egzorcysta 
przedstawi im plan, bardzo śmiały plan, który będzie 
scenariuszem kolejnej sesji. Poleci bohaterom, by Ci udali się 
z nim do leża demona. On po raz kolejny da się opętać, a 
potem bohaterowie przetransportują go do Dominatu, 
gdzie Demon spełni swą obietnicę i zniczy Cesarza. 

Opowieść 
 
 Egzorcysta dorzucił gałęzi do ogniska 
i kucnął, by poprawić ich ułożenie. Ogień 
raptownie buchnął większym płomieniem 
oświetlając wasze zmęczone twarze 
i ogrzewając wasze ciała...To o czym wam 
przed chwilą powiedział Trzeci, wydało wam 
się niedorzeczne i wariackie. Patrząc na to co 
zostało z waszego 100 osobowego Klanu 
zastanawiacie się jakie macie szanse przeciw 
tak potężnej istocie... Nagle każdy z Was poczuł 
obok siebie obecność. Paraliżujący strach 
ustępuje miejsca pewności... Oto każdy z was 
czuje i niemal słyszy w głowie zapewnienia 
przodków, że tak powinniście postąpić, że tak 
trzeba. Teraz każdy z was już wie. Za przelaną 
krew Unitów Przodkowie domagają się 
zapłaty, odkupienia. Od dziś jest to waszym 
celem. Uczczenie pamięci ich, oraz tych, którzy 
dziś stracili życie. Przodkowie proszą byście pomogli 
Egzorcyście wypełnić jego misję.   

■  Misja  ■ 

Motoryka 
 
 Sesję należy rozpocząć od sceny niezależnej, a przez 
całą sesję wplatać jej części pomiędzy części przygody. Da to 
graczom wrażenie, że poza tym co dzieje się u nich, świat 
żyje, oraz da im do zrozumienia, że nie mają czasu do 
stracenia. Sceny niezależne dotyczą Dominatu Ebionitów. 
W momencie kiedy Ndoto objawił swoją moc na płaskowyżu, 
Cesarz namierzył demona i pragnie go dopaść, zanim Ndoto 
dopadnie jego. Wezwał więc najlepszego Rezydenta, Cienia, 
oraz Żołnierza z oddziałów Rezydentów, by wyruszyli oni 
szybkim rajdem w miejsce, gdzie teraz przebywa Ndoto 
i zgładzili jego i jego wyznawców. Rezydent dostanie 
niewielki oddział złożony z 6 żołnierzy. Chodzi o szybkość, 
oraz o to, by dodatkowe osoby nie dodawały mocy 
Demonowi. Tak więc 8 wyznawców Cesarza ruszy w kierunku 

płaskowyżu. Poniżej znajdują się 
przykładowe sceny niezależne, które bez 
problemu można wpleść między sceny 
sesji.  

Opowieść 
 
 Ciemność... Ogrom tego pomieszczenia przytłacza, 
a panujące tu nieprzeniknione ciemności przeszywają do 
szpiku, niczym zimno mrożąc w żyłach krew. Strach, którego 
każdemu z nich kazano się wyzbyć na szkoleniu, teraz puka do 
ich świadomości, wślizguje się niczym dym, ogarnia myśli.  
 Nagle ciemność rozświetla pionowa linia biegnąca 
od podłogi w górę, wysoko ponad głowy trzech postaci 

stojących pośrodku ogromnej hali. Linia poszerza się, 
wlewając do ogromnego pokoju więcej światła. Ciepłe 
światło świec oświetliło twarze trzech postaci 
czekających na rozkazy. Wezwano ich tu w środku 
nocy. Wezwano pilnie. Skład tej drużyny, każdej z 
postaci obserwujących otwierające się przed nimi 
drzwi dał dużo do myślenia. W drzwiach stanęła 

tylko jedna osoba. Z tym, że nie była to Osoba. 
Postać przed nimi, skryta w cieniu, wydawała się być 

utkana ze strachu i ciemności. Szepty, jakie 
nawiedziły głowy trzech postaci, spłynęły 
chłodem i wilgocią, którą każdy z nich poczuł u 
dołu pleców. Ale wiedzieli, że przed Nim nie 
mogą zdradzić się z uczuciami i strachem, 
Postać przed nimi nie znosiła sprzeciwu, nie 
przyjmowała odmów. Postać ta sama w sobie 
byłą odmową... Wiedzieli, że cokolwiek się 
stanie zaraz, odmieni to ich życie 
całkowicie. Postać postąpiła krok w ich 
kierunku, choć zdawało się, że płynie w 
powietrzu.  

 Zaraz przemówi- pomyślał 
żołnierz. Zaraz przemówi, a od jego głosu 

osiwieję, a potem oszaleję. I rzeczywiście. Postać 
przemówiła. Mówiła, krótko, a głos choć chłodny 

niczym zimowy wieczór i szorstki niczym wieko trumny 
niczym się nie różnił od głosu człowieka. Cesarz mówił krótko, 
po czym odwrócił się i zniknął w pomieszczeniu z którego 
przyszedł, pozostawiając postacie oniemiałe z wrażenia, 
ważące każde słowo. Postacie odwróciły się i ruszyły w 
miejsce, gdzie jak się im wydawało znajdują się drzwi, którymi 
tu weszli. Każdy z nich się śpieszył. Wielu ludzi na świecie 
mogło opuścić najwyższe piętro Wieżycy, ale do tej pory nie 
słyszał, by ktoś kto opuścił pokoje Cesarza był w stanie o tym 
komukolwiek opowiedzieć. 
 Opuścić Wieżycę- pomyślał żołnierz. Najpierw to, 
potem przemyślę słowa, które usłyszałem. 
 Jeszcze tej samej nocy trzy postaci były na koniach 
i w towarzystwie pięciu innych jeźdźców ruszyli w drogę. 
Zmierzając na zachód. 
 
 Pierwsi Unici, których spotkali nie stawiali oporu. 
Zbytniego. Ich ciała użyźnią glebę, stanął się pożywką dla 
robactwa i padlinożerców. Ku chwale Cesarza, ten 
dwudziestoosobowy oddział Siepaczy był tylko chwilowym 
przystankiem, niewielką drzazgą za paznokciem. Rozprawili  
się z nimi sprawnie i szybko, tak jak powinno się załatwiać 
takie sprawy. Nieoceniona pomoc Cienia w tym wypadku 
pozwoliła pozbyć się Unitów znacznie... hmm... efektowniej. 



 8 

Śledztwo i negocjacje w Omamie  
 
- poszukiwania w bibliotece Omamu ksiąg 
na temat Ndoto, by użyć ich jako dowodu w 
negocjacjach; Zagadkowe zniknięcie księgi 
dotyczącej Ndoto; Śledztwo prowadzi do 
domu Ekonoma; Ekonom jako Agent 
Śpioch chcący przeszkodzić drużynie w 
zdobyciu informacji i poparcia; Przekonać 
Go, by oddał księgę. 
- Negocjacje z Wielką Radą na temat 
poparcia sprawy i wsparcia Demona. 
- Staranie się o wsparcie sprawy przez 
Bogatą rodzinę Hanzycką; Wykonanie dla 
nich jakiegoś niegroźnego zadania 
polegającego na kradzieży lub 
zastraszeniu. 

 

Identyfikacja niektórych poległych jest całkowicie niemożliwa. 
Tylko charakterystyczny 
układ fizjonomii 
świadczy o tym, że 
ledwie 15 minut to byli 
ludzie. I oby tak dalej. 
Cesarz patrzy nam na 
ręce. Ku chwale 
czcigodnego. Na koń, 
dalej, ku chwale! 
 

 Nocleg 
w opuszczonym, starym 
budynku starożytnych. 
Ich pycha i wyniosłość 
doprowadziła ich do 
zguby. Sporych 

rozmiarów ognisko i skwierczący tłuszcz, kapiący z zabitego 
zwierzęcia. Żołnierze i Rezydent, głodni pracują nad 
oczyszczeniem kości z mięsa. Cień, wpatrzony w gwiazdy 
nawet nie spojrzał w kierunku jedzenia. Siadł ze 
skrzyżowanymi nogami, odpalił jedną, czarną świecę i nie 
rusza się od kilku godzin. Nad ranem zgasił świecę i popatrzył 
w dal i cichym głosem, niemal szeptem powiedział: Słońce. 
Ostatnie Słońce. Ruszajmy.  

Motoryka 
 
 Ta sesja powinna zostać zaplanowana przez MG oraz 
Graczy w trakcie interludium, które powinno trwać 
maksymalnie jeden dzień gry. To od graczy zależy jak potoczą 
się dalsze losy ich postaci, gdzie skierują swe kroki najpierw. 
Poniżej przedstawiam pomocne w tej sesji reguły, które 
pomogą skonstruować dobrą sesję: 
Po pierwsze- Egzorcysta będzie nalegał na to, by nie zwlekać 
i będzie starał się przekonać bohaterów, by ruszyli w stronę 
płaskowyżu jak najszybciej. 
Po drugie- Bohaterowie szli w kierunku Omamu od strony 
Dzikiej Puszczy. Płaskowyż jest około 80 km na południe od 
nich. Omam jest około 200 km przed nimi. Należy zerknąć na 
mapę i zgodnie z obyciem każdej z postaci, podczas 
interludium, podpowiedzieć im co jest teraz najrozsądniejsze 
i zorientować ich na mapie. Wszak z tego miejsca mogą iść 
w każdym kierunku w zależności od decyzji i potrzeb. 
Po trzecie- Z klanu Lorenzów zostało jeszcze kilka osób, 
które zmierzać będą dalej do Omamu z pozostałym 
dobytkiem. Oraz z informacjami na temat Demona. 
Po czwarte- Należy zadbać o to, by bohaterowie mieli co 
robić po drodze Poziom trudności należy dostosować do 
drużyny i dostosować do graczy. W zależności od oczekiwań 
na temat sesji należy przygotować takie atrakcje, by były one 
spełnieniem życzeń graczy, ubarwiały sesje, ale jednocześnie, 

by nie zabiły bohaterów. 
 Gracze mogą eskortować resztkę 
Klanu do Omamu, a tam próbować 
przekonać władze, by wspomogły ich  
w krucjacie- to zadanie typowo społeczne i jest wyłącznie dla 
drużyny, która chciałaby odegrać kilka potyczek społecznych 
na pentagramie. Do zaaranżowania takiej sesji trzeba się 
przygotować, ale gracze, mogą wiele dzięki temu zyskać. 
Omam zmobilizuje się, lecz to potrwa. Poza tym postacie będą 
prosić o pomoc Demonowi. Ciężko będzie do tego przekonać 
Radę. Jeśli uda im się przekonać Omam-  gracze ruszą sami 
w kierunku płaskowyżu, a jeśli spotkają ich jakieś 
nieprzyjemności to drobne. Dopiero w drodze powrotnej 
dostaną pomoc z Omamu. 
 Gracze mogą ruszyć od razu w stronę płaskowyżu 
i spotkać po drodze druida, lub słabszego demona. Przeszkoda 
w takiej postaci będzie stała na najkrótszej drodze do celu. 
Dłuższa, okalająca puszczę, będzie pozornie bezpieczniejsza 
ale dłuższa o 3, 4 dni. Dajmy graczom wybór, kusząc ich 
atrakcyjnym miejscem, jakie ów stwór wybrał sobie na 
schronienie- na pewno obfitującym w ciekawe znaleziska. 
To rozwiązanie dla drużyny, która nastawia się w większości 
na walkę fizyczną, lub magiczną. Dzięki temu gracze powinni 
wejść w posiadanie przydatnego artefaktu lub przedmiotu, 
który pomoże im w walce z Cesarskim oddziałem specjalnym 
Ebionitów.  
 Należy ustalić w interludium czego oczekują gracze 
i tak ich pokierować, by byli zadowoleni z przebiegu sesji. 
Jak widać jest tu miejsce i na walkę i na śledztwo. 
Pomysły podane są w ramkach. 
Po piąte- Kiedy gracze dotrą do płaskowyżu, egzorcysta 
powie, że wejdzie na górę sam, a oni mają przyjść mu 
z pomocą dopiero kiedy usłyszą, że walka się skończy. Wyśle 
graczy na granicę zasięgu mocy demona, poinstruuje, by stąd, 
jak tylko demon będzie już w jego ciele, udać się od razu 
w kierunku Wieżycy. Sam stworzy sobie kilka fetyszy 
i wejdzie na górę. Po burzliwej walce, bohaterowie wejdą na 
płaskowyż, ujrzą rozbity w pył obelisk oraz nieprzytomnego 
Egzorcystę. Czyli udało się. Po walce egzorcysta pozostanie 
nieprzytomny aż do samego Dominatu.  
  
 W zależności od podjętych decyzji - W drodze 
z płaskowyżu, grupa napotka ekspedycję wysłaną z Omamu. 
Jeśli  gracze ruszyli od razu na płaskowyż to okaże się, że 
niedobitki klanu Lorenzów dotarły do Omamu i opowiedziały 
o tym co się dzieje. Władze Omamu wysłały oddział, by 
wspomógł drużynę graczy- 5 siepaczy, 5 żerców, wszyscy 
Soldaci, pod dowództwem Siergieja z klanu Miażdżącej Pięści 
oraz żadnej dodatkowej pomocy.  
Jeśli  wybrali się najpierw do Omamu też spotkają Siergieja 
w tym miejscu, z tym że jeśli będzie to wynikiem działania 
graczy w Omamie, gracze mogą liczyć na pomoc materialną 
taką jak- nowe zbroje, bronie, konie, żywność, artefakty, 
fetysze, a oddział Siergieja będzie dwa razy większy.  

Opowieść 
 Weszliście na polanę, niewielką pustą przestrzeń 
między drzewami, idealne miejsce, by zatrzymać konie. 
By odpocząć chwilę. Dla ludzi, którzy byli tu przed wami 
miejsce to stało się również miejscem ostatniego spoczynku... 
Choć, sądząc po śladach i stanie ciał, nie ma tu mowy o 
spokojnej śmierci. Oprócz oprawców dzikie zwierzęta i dość 
ciepłe dni zrobiły swoje. To, że nie poczuliście ciał z daleka 
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Przykładowe przedmioty i działania  graczy  
 
- Napotkany inny, ośmioosobowy oddział Ebionitów. 4 
zwykłych siepaczy i 4 nieuzbrojonych; W drewnianym 
kufrze-Szpony Zagłodzonych Dusz(podr. str. 287) 
- Walka z druidem. Wykonanie ingrediencji z popiołu; 
W siedzibie druida kieł wampira na srebrnym 
łańcuszku oraz Impetyk(podr. str. 303) 
-Walka z morfenitorem. W leżu demona Krwawa 
Księga. Wymagający test Wiedzy o sługach ciemności, 
by dowiedzieć się co to. Po przeczytaniu księgi postać 
zyskuje poziom splugawienia, lecz losuje dar z listy 
darów ciemności. Postać została nagrodzona przez 
Ciemność, Stetoksyna. 

 

jest tylko i wyłącznie sprawą wiatru, który od dwóch dni wieje 
wam w plecy. Ktoś urządził tu rzeź. Ciała, makabrycznie 
okaleczone, zostawione zostały w przeróżnych pozycjach. Co 
bardziej strachliwi i słabsi z was nie wytrzymali i ozdobili 
pobliskie krzaki wymiocinami.  

Motoryka 
  
 W scenach niezależnych niech Oddział Ebionitów 
krąży po miejscach jakie widzieli Gracze. Raz Ebionici 
zobaczą ślady naszych bohaterów w scenie niezależnej, raz 
bohaterowie natknął się na ślady rzezi dokonanej przez 
Ebionicki oddział. Dajmy poczuć graczom oddech 
niebezpieczeństwa na karkach ich postaci. Niech będą zawsze 
wystraszeni i w pogotowiu. Prawda jest taka, że Oddział 
Ebionitów kroczy za naszymi bohaterami krok w krok. Koniec 
sesji oraz tej mini-kampanii to scena objawienia ciemności, 
w której oddział Ebionitów wreszcie dogania naszych 
bohaterów. Będzie to na pewno długa i emocjonująca walka.  
Stanie się to około tydzień drogi od Omamu. Demon, przez 
całą walkę będzie czekał na rozwój wydarzeń. 
Jeśli bohaterowie graczy zaczną przegrywać- będzie walczył z 
ebionitami. Jeśli gracze wygrają- Demon nie kiwnie nawet 
palcem. Przez całą walkę demon spróbuje opętać jednego z 
żołnierzy rezydenta. Potrzebuje 25 
sukcesów, aby przełamać jego wolę, 
zwłaszcza podczas walki.  

 Przygoda nie musi się na tym kończyć. 
Demon chce dotrzeć do Cesarstwa, jeśli 
gracze przeżyją spotkanie z oddziałem 
Rezydenta mogą wypełnić misję do końca. 
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Osoby 
Zamieszczone tu opisy dotyczą cech, które są ponadprzeciętne. W 
innych przypadkach należy kierować się rozsądkiem, oraz intuicją. 
Jednakże wszystkie pozostałe cechy postaci najlepiej pozostawić 
przeciętne(3). Pod względem uzbrojenia- oddział Lorenzów pancerz 
4.0, oddział Omamu 6.0/7.0* 

Eduardo 
Blisko 50 letni, chudy mężczyzna. Bujna fryzura, niegdyś czarna jak 
jego oczy dziś całkowicie siwa, lokami opada mu na ramiona. 
Małomówny, ale bardzo stanowczy. Urodzony dowódca. Kuleje na 
prawą nogę i często kaszle. 
 
Wybitna Cecha : Wola  
Ułomna Cecha : Siła 
 
Blef 7 
Kult przodków 5 
Negocjacje 10 
Obycie 8 
Pasja 7 
Zaklinanie Ciała 5 
Zimna Krew 5 
 

Gustavo 
18 letni syn Eduardo z kondycją wdał się w ojca, lecz nie można go 
niedoceniać z powodu jego bystrego oka. Świetnie radzi sobie z 
bronią miotaną, doskonale rozumie swoją pozycję w Klanie. Nie 
pozwala się obrażać. 
 
Wybitna Cecha : Intelekt 
Ułomna Cecha : Siła 
 
Blef 9 
Kult przodków 5 
Negocjacje 6 
Obycie 6 
Pasja 8 
Rzucanie 7 
Zimna Krew 5 
 

Viktor 
Dość dobre warunki materialne Lorenzów pozwalają, by Victor i jego  
"chłopaki" mieli sprzęt dobrej klasy. Victor jest typowym soldackim 
siepaczem, dochodzi 30 lat. Ogromna blizna znaczy mu klatkę 
piersiową od lewej pachy do prawego biodra. 
 
Wybitna Cecha : Siła 
Ułomna Cecha : Wola 
(Żuk w Mrowisku, Wściekły Ogar, Wykopanie broni) 
Bijatyka 7 
Czujność 6 
Dźwiganie 6 
Pasja 9 
Walka Bronią 7 
Wiedza o Sługach Ciemności 3 
Zimna Krew 6 

Siepacze Lorenzów 
Wybitna Cecha : Siła 
Ułomna Cecha : Percepcja 
(Wściekły Ogar, Wykopanie broni, Adept>Fechmistrz Rozważne na.) 

Bijatyka 5 
Czujność 3 
Dźwiganie 8 
Pasja 5 
Walka Bronią 7 
Wiedza o Sługach Ciemności 1 
Zimna Krew 5 
 

Siergiej 
Wybitna Cecha : Siła 
Ułomna Cecha : Wola 
Manewry dodatkowe (Bestialskie zwarcie, Druzgoczące uderzenie, 
Wściekły Ogar, Powitanie) 
 
Bijatyka 3 
Czujność 7 
Dźwiganie 8 
Pasja 9 
Walka Bronią 9 
Wiedza o Sługach Ciemności 4 
Zimna Krew 6 
 

Siepacze Siergieja 
Wybitna Cecha : Siła 
Ułomna Cecha : Intelekt 
Manewry dodatkowe (Bestialskie zwarcie, Druzgoczące uderzenie, 
Wściekły Ogar) 
 
Bijatyka 3 
Czujność 5 
Dźwiganie 8 
Pasja 4 
Walka Bronią 8 
Wiedza o Sługach Ciemności 4 
Zimna Krew 6 
 

Żercy Siergieja 
Wybitna Cecha : Siła 
Ułomna Cecha : Intelekt 
(Powitanie, Żuk w mrowisku, Konsekracja ciała, Siłą Utecha) 
Bijatyka 1 
Czujność 5 
Dźwiganie 5 
Pasja 6 
Walka Bronią 9 
Wiedza o Sługach Ciemności 8 
Zimna Krew 9 
 

Pierwszy, Drugi, Trzeci 
Wybitna Cecha : Wola  
Ułomna Cecha : Siła 
 
Czujność 5 
Dominowanie Ducha 10 
Legendoznawstwo 6 
Przeprawa 4 
Wiedza o Sługach Ciemności 8 
Zaklinanie Ciała 6 
Zimna Krew 8 
 
Trzeci- dodatkowo przekleństwo Ciemności- Okrucieństwo. 
 
*Większy Pancerz, jeśli gracze negocjowali w Omamie. 
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