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Wstep
O kampanii

Ponizszy scenariusz to zarys przygody do Klanarchii
dla trzech graczy. W zateniu obejmuje ona dwa spotkania
petne akcji i zabawy. Do napisania tej przygodyngpirowat
mnie sam podcznik oraz wiele filméw grozy, ktore
Hollywood wypuszcza kalego roku.

Podczas tej sesji gracze waiebic w cztonkdéw
niewielkiego, hanzyckiego klanu.cBa zmuszeni do poggia
trudnej decyzji i poniesienia konsekwencji. W triakdych
sesji gracze dilag wcielat sie nie tylko w swoje postacie, ale
zobacz fabuk oczami gorskiego Klanu rytualistow, a nawet
poznaj troclke spos6b mélenia Cesarskiego oddziatu
specjalnego.

Przygoda wyjsnia graczom owiany tajemnjocokres
Schizmy, jaki mial miejsce przed setkami lat, azéalpcha
story linie Klanarchii w kierunku wojny z Dominatem.
Bohaterowie mog sta sie iskrg, ktéra podpali na nowo
ptomien nadziei oraz wel walki, ktéra ziczy, spoi Ung. Czy
do tego wszystkiego dojdzie- zaje tylko od graczy.

O druzynie, swiecie i bohaterach
niezaleznych

Po pierwsze - Klan

Klan  Rodziny Lorenz to  maty, Sscile
wyspecjalizowany klan. Czerpie zyski z pozyskiwania
i sprzedawania  stakgtnych  artefaktow. Klan  jest

w nieustannym ruchu.

Trzonem klanu jest oczywdie rodzina Lorenzéw z
Eduardo Lorenzem na czele. Cata rodzina liczy ok&@o
cztonkéw, gtéwnie nie magych nic do powiedzenia, §é
chodzi zarzdzanie klanem. Natomiast Eduardo "Zioty"
Lorenz, jegozona Giulia i syn Gustavo to organ decyzyjny.
Giulia doghda spraw ekonomicznych, syn dowodzi
niewielkimi oddziatami zbrojnych jakie posiada klanojciec
zatwierdza i podejmuje wszystkie decyzje dotpezklanu.

Kolejnych 30 czlonkéw to Soldaccy siepacze
wynajeci przez Eduardo do ochrony. Najsilniejszy z nich,
Vladimir odpowiada tylko przed Gustavo i jego ojcem

Kolejnych 30 czlonkéw to grupa

zaopatrzeniowo-administracyjna-  osoby .
odpowiedzialne za nieliczne muty i konie,— == |
zapasy, artefakty, ni@zenie dzieci A
i cerowanie skarpet. Wszyscy g s Hanzytami. Przy

wazhniejszych zadaniach, takich jak pilnowanie zdoblgtyc
artefaktow nadzér sprawaj oczywikcie mniej wani
Lorenzowie.

Ostatnia grupa to dziesi os6b odpowiedzialnych za
dostarczenie piegilzy Klanowi. Klan specjalizuje @i
w odnajdywaniu i sprzedawaniu artefaktéw, dlatego
w szeregach znajduje esi: 4 Przepatrywaczy, oraz 4
SzabrownikdwSniacy, Wiedzmiarz. Wszyscy onissréznego
pochodzenia. W tej ekipie zawierag¢ diez nasza driyna.
Zostali oni zakupieni przez rodzilorenz jakg czas temu.

Ten spos6b prowadzenia interesow to plan rodziny
Lorenzéw na dostanie pozwolenia na zamieszkanie
w Omamie. Niewiele dzieli ich od tego celu,zjueraz
dysponuj glejtem  pozwalacym na  wchodzenie
i wychodzenie z Omamu, gdzie zawszeedsg@p zime.
Réwniez w zwigzku z tym, Eduadro stucha rad matej grupy
specjalistow. Polega na ich wiedzy i umatapsciach.

Po drugie - Bohaterowie

Bohaterowie  graczy nalg do  ostatniej,
wyspecjalizowanej grupy. Do rozdaniag s3 postacie-
Wiedzmiarz, Sniacy orazPrzepatrywacz lub Szabrownik.

Zdecydowatemze postaci powinny zostastworzone
przez graczy. Przed nimi co najmniej 3 sesjecuépiej keda
czuli sk gragc takimi postaciami jakie sami sobie stwprz
Jedyny wymdég jedno zdarzenie z przesgéb dla tych postaci
powinno by jednym z tych trzech: Daleka podréSzybka
podrd;, Wizyta u kupcéw. Bohaterowie zostali wyegjprzez
rodzire i $ciagnigci do Klanu, niektorzy z daleka, inni
w paspiechu. Widnie to zdarzenie okéa moment, w ktorym
post& trafita do Klanu. J&i takie zdarzenie wypadnie losowo
na etapie tworzenia postaci to dobrzeiliJde, gracz kdzie
moégt wybra& jedno z tych trzech sugerowanych w miejsce
jednego z wylosowanych.

Po trzecie - Przeciwnik.

Gtéwnym przeciwnikiem w kampanii jest Demon
MILELEISHARAYAKIFOKUITWANDOTO,
€0 znaczy "wieczny pocatungknierci zwany koszmarem"
w jezyku suabhili. Charakterystyka znajduje poniej.

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

Gtos otchfani

Mroczna Arkana (dominowanie ducha)
Opctanie

Przyczajony

Diabelski Gtos

Szepty w ciemrgzi

Dodatkowe Cechy:
Ciemny drenaz- Demon jest niezwykle peatny. Kazda
post& w zasggu 100m od Demona musi Zdgeden test



dominowania ducha o trudém wymagajcej. Jéli nie zda-
zostaje optana, lecz nie w pelnym tego stowa znaczeniu.
Upior korzysta z ludzi jak z baterii i kda osoba aogiana
przez demona dodaje jeden punkt do jego mocy. Kiedy
"osoba-bateria" umiera, Demon traci ten jeden pivddy.
Upiorne polecenie-Upior ma nad ogtarg osoly niewielky
kontrok. Lecz wydagc 1 punkt mocy mze wyd& proste
polecenie ogtanej osobie. Ndoto przemawia glosem samego
Bezmiaru. Polecenie to zostanie przgpsole wypetnione do
konca nawet jdi demon rozkae jej popetnt samobdjstwo.
Demon ldzie korzystat z tej umiejnosci dopiero

w ostatecznéri, gdyz im mniej os6b zauwa zmiarm,
opetanie, tym wgcej oséb demon nie ogta¢ i tym samym
stat sie potezniejszym.

Swad Bezmiaru- Osoby pozostage pod wplywem demona
przez dhiszy czas, co 3 dni rzugakosémi testupc wptyw
wystawienia duszy na ofanie. Jéli osoba zda wymagagy
test dominowania ducha- nicg¢snie dzieje. Jdi nie zda-
osoba dostaje jeden poziom splugawienia i rzuc&rkp
wedtug regut splugawienia dotygz/ch daréw i przekiestw
ciemngci.

Dodatkowa informacja- Demon mégtby podedwa: poprzez
Pomrok, lecz jest tak pgty, iz fale energii powstale
w wyniku tego ruchu zdradzityby wszystkim jego pogy
dlatego ze swoich zdoldd bedzie korzystat rzadko

i w sposéb gwarantggy jak najszybsze rozwzanie sprawy.
Zalezy mu, by niezauwanym dosté si¢ na teren Cesarstwa,
mozliwie jak najblizej Cesarza, by tam niespodziewanie
objawic Swa niszczycielsk potge.)

m Pierwsze Spotkanie =

- Czy opowiadatem Ci fuo Ndoto?
- Tak dziadku...!

- Ale dobrej opowigei nigdy za deo, a ta jest dobra. Bo uczy!
Czego nas uczy?!

- Eeeuee... Nie wiem dziadku...

- Tedy stuchaj i siedcicho. Ty st mae czegs nauczysz, a ja
sobie przypomnstare dzieje. | nie powtarzaj tego nikomu! No
chyba, ze chcesz,zeby Ce Cesarskie stiby
zabraly...

- Nie dziadku...

- A wiec stucha;...

Bajania...

...Wieki temu, gdy Cesarskie przymierze
z demonami bylo mocne jak skala, a na dalekiej &ubi
Wolne Rodziny to byla tylko melodia przysaio ebionicki
dyktator miat po swojej stronie wielu silnych spragrzeicéw
zrodzonych w czedniach Bezmiaru. Jeden z nich, demon
utkany z samego cierpienia, pitiejszy od wszystkich innych,
byt niczym duchowe odbicie pgt i ciemndci Cesarza. Jego
imig, Mileleisharayakifokuitwandoto, byto za diugie, ewvi
ludzie zacdi je skraca i tak pozostato Ndoto. Igito
otoczone byto czginie mniejsz niz imig Cesarza.

Krwawy Pogrom

Ndoto miat petp swobod w
swoich mrocznych dziataniach, a jego wptyw na
decyzje podejmowane w Cesarstwie z czasem pzawy
wptywy Ebionickich rodzin. Po latach znoszenia hiéwo
i kapryséw patznego upiora, rodziny zwrdcitysdo Cesarza
0 ukrdécenie witadzy Ndoto iprzywrdcenie im Baégo
statusu decydentow. Dyktator, obaw@jsi wojny o wiadz
rozkazat innym upiorom unicestwpokeznego demona. Byto
jednak za pfno. Kiedy pierwsze demony Cesarza stargy si
z pokgg Ndoto i jego wyznawcéw Alchemik Mazduf podniést
reke na Naszego Wiadcrozpoczynajc swoje powstanie.
Tak, Cesarz, rogpal wojre, nhazywap potem przez
nielicznych Krwawym Pogromem.

Tysice wikszych i mniejszych demonoéw starpo
dwoch przeciwnych stronach wajczo wolngé lub wiadz.
Do walki whczyli sk tez ztodzieje cial Mazdufa. Trwata
wiele tygodni bitwa byta przetajgcg manifestacj potegi
ciemndci. Ludzkéé po raz kolejny od czaséw Staytnych
stareta w obliczu totalnego wyniszczeniagdhc tym razem
tylko pionkiem w walce wdzy sitami patzniejszymi i
potrafimy sobie wyobrazi

Mieszkaicy Cesarstwa stali gi swiadkami
apokaliptycznych scen rodem z koszmaréw. Ulice Datui
splyrely krwig tysiecy walczcych oraz niewinnych, zaréwno
ludzi jak i splugawionych. Zio i cierpienie pozwalatabym
demonom dokonywa przer&ajgcych rzeczy, a painym
niewiarygodnych i niewyobtalnych. Nieywi wracali do
walki jako Nieumarli. Na nieszgscie Ndoto oraz Mazdufa,
Cesarz dysponowat ogromnym zastm zotnierzy, ktorzy
odurzeni narkotykami byli w stanie zfiileogromne cierpienie
fizyczne oraz psychiczne przechytajsza zwycestwa na
stroreg Cesarza.

| tak, ostatecznie wladca Dominatu wygratl wojn
ponoszc jednak ogromne straty w ludziach. Po przegranej,
Ndoto zbiegt z terendw Cesarstwa zabigrage sob setki
wyznawcow i zabijac tysice niewiernych. Za nim odeszly
nasgpne demony oraz ich wyznawcy. Uciekt rowiazduf,
wzniost To'th... Ale to inna opowie Wane jednak,ze
Schizma, ciemny okres w dziejach Dominatu zaptkawat

najpotkzniejszy ze znanych ludzkodemonow.

Na reakcy Cesarza nie trzeba byto dtugo

czeka@. Okrzykmt Ndoto wrogiem cesarstwa,
kazal spali wszystkich wyznawcéw Demona
oraz wszelkie zapiski na jego temat, dlatego
slyszy si jedynie o Mazdufie, bo ten obrost

w talkg legeng, ze ciizko bylo pozbg sie
tego ciernia w oku. A wierz mi, Cesarz starat
si¢ jak tylko mogt.

Wsrod zotnierzy, ktorzy przgli Krwawy Pogrom
wybrano najsilniejszych. Odestano ich do Zguby, thyn
szkolili przyszie "Cienie". Z czasem, kiedy Ndotastnzcié
sie na Cesarstwie to siedziat ukryty w jakiej dziurggwne
przeznaczenie Cieni, czyli walkaNdoto odeszio na dalszy
plan, ch@ trzeba pamita¢ czemu zostali oni stworzeni.

| tak po dzi dzie: stowo, ktére na Ruhig jest znane
tylko nielicznym w Dominacie wywotuje panikowigzary
z przergeniem. Kady przejaw wrogiej aktywigoi demonow
rozpatrywany jest przez Ebionitdbw jako Jego sprawka
W Dominacie matki moéwido krrgbrnych dzieci "jéli nie
zjesz kolacji to przyjdzie Ndoto i Lporwie" lub " BydZ
grzeczny, bo inaczej Ndoto Ciesprzyni". Gdy cd sie



zepsuje méwi gi "Ndoto by to wazit", a wsrdéd dzieci
popularna jest zabawa w "Ndoto i Cesarza". Mimaaie to,
by imi Ndoto zostato zapomniane, pathd nim jest wiecznie
zywa wswiadomdci mieszkacow Cesarstwa.

- Dziadku, a skd tyle wiesz od Ndoto?
- A tam cicho siefl Stuchaj, nie przerywaj. Chcesz wiedzie
co sk stato dalej?

Klan Czarnego Snu

Demon, zaraz po tym jak ofwit Dominat skryt st na
Rubiey czekajc na odpowiedni moment na zegmsbszybko
znaleélli sie wyznawcy, ktérzy poge czcié go jak boga.
Pocztkowo byla to niewielka grupa ludzi. Trzymajse na
uboczu, by nie stasie paywks dla jego mocy, osada rosta
w sile, gdy zaden inny demon nie W@ sie niepokoé
pobliskich terendéw w obawie przed gmi wielkiego Ndoto.

Gdy w si¢ urosty Wolne rodziny, zaktadgj Omam,
wyznawcy demona, z pokolenia na pokolenie stalkKkEinem
Rytualistbw o nazwie "Klan czarnego Snu". sDklan ten
znany jest ze szkolenia najlepszych egzorcystoRuiaey.
Jako Unici wiedz oni, ze kult demona jest zakazany. Mimo to
czcz Ndoto powtarzajc jedno zdanie: "Wrég mojego wroga
to méj przyjaciel”. Wigy, ze ich wysitek i wiedza nie p@jda
marne. W demonie wigizostateczp brosi przeciwko tyranii
Dominatu...

- Wrég tu dziadku?

- Kto?

- No Ci z Rubigy, z demonem...

- Wszystko mitiwe, Emhyr. Wszystko. Aduz spa’. | umyj
Zeby. Bo jak nie to przyjdzie Ndoto i Cie zje!

Obecnie

Caly Klan wielokrotnie unikat Justyciarjuszy, leich
szczscie nie moglo trwa wiecznie. Wrdd najstarszych
zapiskéw znajducych s¢ w bibliotece Omamu, hanzycki
Justyciarjusz odnalazt informacje o Ndoto, orazyakczace
demona z klanem Rytualistow.

Udat st do nich z oddzialem Kirasjeréw. Popetnit
jednak bid. Grazgc zréwnaniem Klanu z ziemzmusit trzech
najlepszych Egzorcystow z Klanu Czarnego Snu, biyjego
przewodnikami. Planowat ich zy¢ jako broni przeciwko
demonowi. Ndoto, upatrgg w tym wszystkim zdrady, zabit
Justyciarjusza, jego oddziat oraz caty klanetapostatniego
z czlonkéw, by wydostasie z puszczy i wreszcie dokoha
zemsty na Cesarzu. €pny egzorcysta dociera do klanu
graczy...

Pierwsza sesja rozgrywana jest jako retrospekaazriaczy,

ze zaczynamy @rod sceny zaraz po scenie dominowania
ciemndci i to jest teraniejszd¢, a wszystkie dziatania graczy
dzieja si¢ w przesziéci. Cata sesja zaczynagshd momentu
po konfrontacji z demonem i jego pgi, gracze powoli
dowiaduj sie jak do tej walki doszto. Dzki temu zabiegowi,
moze nie od razu, ale w poiejszych scenach sesji ud& si
wywota¢ w graczach uczucie grozyedy przygotowywa sie

na nieuniknione.

Nalezy  przygotowa  sobie
sciezke dzwigkowa na sesje- odgtosy .
burzy z piorunami. Na popularnych~ ,;i < 7;11‘»
portalach jest wiele takich $ciezek. A
Za kadym razem, kiedy ddziemy powraca do

terazniejszaéci nalery wiaczat odgtosy burzy, gdy scena
dominowania ciemni nadejdzie wraz z nadejem burzy.
Dzigki temu elementowi w fatwy sposob oddzielimy odbse
poszczegoblne elementy i dodamy sesji teothjemniczdci

i grozy. Nie naley ttumaczy graczom konstrukcji sesji.
Niech kedg zaskoczeni, a jednocgee przegci. Pogoda to
bardzo wany element tej sesji. Nalg pamkta¢ o tym, by
zmieniata s} wraz z decyzjami graczy, tak aby w scenie
dominowania ciemrizi burza rozptala s¢ naprawd.

Opowiesé

Kropla wody... Jedna mata drobinka, ktéra zajmuje
caly kadr odrywa giod sztychu szabli i Z@iecznym piskiem
roztrzaskuje ¢ o ziemg. Przez 4 krotkg chwile, gdy
w zwolnionym tempie e¢pzita na spotkanie z ziemi
roziskrzyta st biatym swiattem btyskawicy. Gdy obraz aqbj
wigkszy fragment ostrza pojawity ¢si kolejne krople
splywayce wzdhd wyshtonej szabli, w ktérej nina dojrze
blask pobliskiego ogniska gagrego w resistej ulewie.
Splywajc, lgczg sie w jedry kropke wody, ktéra odrywa si
od klingi, by podziefi los poprzedniej. Kolejna kropla wody
sptywajic po ostrzudczy sie z pojedyngkroplg krwi i razem
sptywajp w dét... Wyej, t przy jelcu drobinom deszczu
miejsca ustpuje ogromna plama czerwieni, ktéra pomieszana
jest z ludzkimi wtosami i resztkami skory.

Reka, do tej pory kurczowo zdnieta na zdobionej
rekojesci szabli rozldnia chwyt, a ogz wbija s z impetem
w przesiknigtg deszczem gleb To koniec. Mrok nadszedt,
aWy nie wiedzieltie czemu to akurat na Was padio.
Staryliscie oko w oko z najgorszym przeciwnikiem, z jalkém d
tej pory przyszio Wameimierzy. Trudno znal& przyczya
tego wszystkiego, ale #dy z Was bez problemu wraca
pamkcig do dnia kiedy to wszystkeesdaczto. W chtodnym,
wieczornym powietrzu prgyieszone oddechy twaradbtoki

pary, obtoki kczz sie w niewielkie chmurki, chmurki
w chmury..

J
...chmury! Zastanawialcie sk czasem jak to jest by

ptakiem? W ten pkny dzig musi to by cudowne uczucie.
Przecin& niebieskie niebo i kotowawysoko ponad dachem
lasu. Pikowa przez chmury i wzbijasie ponad nie. Z takiej
whasnie perspektywy mdna bez przeszkéd obserwawa
zielory przecink pompdzy lisciastymiscianami boru i grup
ludzi, ktéra w ten pkny, stoneczny dzieprzemierza zagpy
zieleni. Mocne powiewy wczesnojesiennego wiatru tak
odczuwalne tu na gérze tam na dole nie zakipcaj
majestatycznego ¢kna tego jednego z ostatnich zlotych dni
jesieni. Od nieba oderwateskruk, czarny punkt niebosktonu,
ktéry podr&uje za wami ja od kilkunastu dni. Zataczgj
ciasne kofta obua lot zwpkszagc predkasé, by tu nad
drzewami roziey¢é skrzydta i zgrabnie wyhamowanad
najwysz; gakzig drzewa. Tu, schowany i pewng nikt go
nie zobaczyt przygtla sk kolumnie wdrowcow, ktérych ji
dobrze rozpoznaje...



Motoryka

Tu powinno nagpi¢ przedstawienie klanu, szyku
oraz lene deklaracje graczy co do ich aktywoio

Naraz, soldaccy Siepacze okrzykn"Jezdziec!!".
Jezdziec, czyli egzorcysta, ostatni z klanu Czarnegw, S

dociera do karawany naszych graczy podczas jednego

z licznych postojéw spowodowanych pozornym
niebezpiecziestwem, ktére zauwa zwiadowcy (Mae kedzie
trzeba postatam okultys¢ by rozejrzat si w Pomroku?).

Najwazniejsze jest to, ze przybysz przyjedzie
przewieszony przez konia, bez ducha. Kiedyzzbtiie juz do
obozu okae sk, ze konny jest nieprzytomny, a&adne-
konwencjonalne oraz inngodki nie przywr6g mu zmystow.
Egzorcysta przymzie ubrany w strdj Justyciarjusza, biaty
kirys bedzie splamiony krvg. Jedyny dobytek przybysza to
pierscien z symbolem Omamu na palcu oraz ogromnagesi
w ozdobnych jukach konia. Kgja to zapisane w gnozie
wspomnienia Egzorcysty o imieniu Trzeci. ¥da, by na
pocatku gracze i wszyscy w Klanie byli przekonarng, maj
do czynienia z Justyciarjuszem. Naleskupt uwag graczy
na osobie, nie ksilze. Na czytanie przyjdzie czas wieczorem.
Dowddca klanu zabierze kg do siebie z obawy o to co
w niej jest. Wieczorem odda graczom, gd¥ sam nie zna tak
dobrze gnozy, by odszyfrowao tam zostato napisane.

Eduardo zrobi wszystko, by pomoc przedstawicielowi
prawa Omamu. Jest tak blisko dostania pozwolenia na
zamieszkanie w Omamie... Nie chciatlighy na niego spadta
odpowiedzialnét za smier¢ tak wanej osoby, a nie zostawi
paosrodku lasu osoby potrzelygej pomocy z obawy o zengst
przodkoéw. Zrobi wszystko,gtznie z zatrzymaniem orszaku
posrodku lasu. O zdanieghzie pytat na pewno graczy.

Do tego czasu Demoredizie sé ukrywat. Nic mu nie
zagraa. Ujawni s¢ dopiero wieczorem, gdy zacznie
dominowa& kolejno dusze Klanytéw. Zacznie od
najstabszych(pierwsza noc), aby na&braocy oraz by oceai
reszt klanu. Potem dxzie probowat ogta¢ siepaczy oraz
Eduardo, nagpnie rodzig Lorenzéw, na kfcu graczy.
Czemu? Gracze od razu doffiljby sie o co chodzi, gdyby
kaza im rzuc& na dominowanie ducha, a postaci graczy po
odpartej probie agiania zwrdciliby baczniejsz uwag na
Justyciarjusza. Z drugiej strony dla Demona, grgpaczy
stanowi due wyzwanie, do ktérego przymietzdedzie sé
dhlugo i zostawi ich na sam koniec, kiedydnie mogt
skorzysté z pomocy Klanu.

Proponu¢ wzia¢ kartke w kratke i zaznaczy na niej
kwadrat 10x10, na ktéryme¢hziemy zaznaczali apanych,

a na péniejszym etapie martwych. Najlepiej zbiorczo ratica
kazdej dwudziestce ludzi (jedna osoba na gogzimaz na
doke (rano) wykonujc rzut dominowania ducha dla Demona.
Jest to wane o tyleze j&li gracze zdecydujsie nic nie robé

to Demon przygpi do dzialania po aganiu wszystkich,
ktérych uda mu si opctaé, czyli okoto 6 dnia drogi. 3é
natomiast podejm dziatania- zrobi to znacznie wdnie).
Demon od momentu pierwszego rzuigdhbie wykrywalny w
pomroku.

Niezalenie od decyzji, wieczorem pierwszego dnia,
przy ognisku, bohaterowie powinni zgsi do czytania ksigi.
Eduardo zostawi imaj mowiac, ze rano chce wiedzéeco tam
si¢ znajduje i czy mze pomdc im to w wyleczeniu
Justyciarjusza. Bohaterowie zostagami, a graczom nalg
rozdd dodatkowe karty postaci z trzema postaciami
egzorcystéw. Naley dac im chwile, by obejrzeli je doktadnie i

zaczé opowigé, w ktérej wszystko
zostanie wyjénione. Zanim jednak
zaczniemy kolejiq czg$¢ przygody, nalgy

z pietyzmem przedstawi im scewr
rozpalania ogniska, pozweéliim pogr& Klimatem. Naley
zasugerowd by odeszli od gtéwnego ogniska, niech rozpal
whasne i naley im da& odczuy obecné¢ przodkéw. Szukaj
miejsca? Niech par krokéw od obozowiska znajdzieesi
polana skpana w srebrzystyrdwietle kskzyca. Kta zbiera
drewno? Niech bez trudu odnajduje suche kilody ideal
nadajce st na ognisko, niemal jak wybane dla niego. Niech
poczup sie odizolowani, nikt nie bdzie im przeszkadzat,
a osoba, ktora zacznie cz§tksiege nagle zacznie mowi
nieswoim gtosem... Nagle do ogniska, €haiewidoczni
przylaczyli sie przodkowie. Kady z bohateréw poczuje ich
obecnd¢.

Opowiesé

Niech lpdzie chwatla pagtnemu Ndoto, pogromcy
i przesmiewcy paigi ciemndci, jedynemu z prawdziwych,
pierwszemu z pierwszych. Niech jego moc prowadzpneez
zycie.

Moje imi Trzeci. Prawdziwe imainiech nie bdzie
zapisane na kartachadnej ksggi. 20 lat temu urodzony
w klanie Czarnego Snu jako ostatni &gal trzech braci.
Imiona pozostatych to Pierwszy oraz Drugi, ich pdawe
imiona te niech zostaqptajemnig;.

Obowgzkowy kronike misji rozpoczynam 250 dnia
roku. Dnia poprzedniego zjawit ¢siw naszym obozie
Justycjariusz, im@ jego Antonio, z rodu byt Commere,
postannik Tradycji Omamu. Wysoki, ¢y w budowie,
z lokami czarnemi esto zebranymi zigt brosz, niczym
koiski ogon, nosit g on z tatuaem czarnego ptaka na
przegubie. Przybyt On do siedziby klanu na biatyomilk,
wiodgc za sob blisko trzy tuziny wojska. Pierwej rozmadia
chciat z wysokim zakonnikiem, czcigodnym Abrahanim.
tym jak s¢ uradzili, wezwano nas, to jest trzech braci, i
wylazono, ze w dro@ sie udajemy. Ku naszemu przéeaiu
okazalo st, Zze nie gdzie indziej, a udajemy siv kierunku
ptaskowyu- leza demona. Itak to pierwsze i ostatnie me stowa
pisz, nim wstanie stice i ma warta dobiegnie koa. Gdy
swit oswietli wzgérze skierujemy nasze kroki na Schody
wiodgce na szczyt. Wejdziemy tam we czterechli Je
przodkowie i patny Ndoto pozwagt wréce tu, by o tej
wyprawie napisé.



Na nas czas. O Wielki i gghy demonie. Zachowaj
nas w zdrowiu i zwana to, ze zycie cate pswiecamy Ci.
Przyjmij nas jako przyjaciot, a przyjaciotmi pozasiemy po
kres czasow.

Motoryka

Kiedy skaiczymy przedstawia histori zawary
w ksicdze, naley przeg¢é do zwyklej narracji. W tym
momencie gracze staliestrzema egzorcystami, ktérzy akurat
pokonali ostatni z szeregu wielkich kamiennych sl
wiodacych na dziwny, wgcz nienaturalny ptaskowy Na goe
wejdg tylko 4 osoby, oddziat kirasjerow pozostanie niedo

Ptaskowy. wyglada, jakby ktd, czymé niebywale
ostrymsciat wierzchotek gory. Po pokonaniu 70-80 wysokich
na pét metra schodéw wychodzi sha ptaski niczym szkio

demon zdobywa moc i uzmystotyize
zkazda godzip demon staje i
potzniejszy. A informagf zakaczyé ~—=
informach jak go tej mocy pozbavi jesli
demon zyskuje moc poprzez cbvgnie kolejnych
wystarczy sj ich pozby, by go tej mocy pozbawi
Nalezy uruchomé séciezke dzwigckowa i zaczaé od
opowiadania...

ludzi-

Opowiesé

...Nadeszta burza. Burza w waszym dotychczasowym

zyciu. Ulewa zmywaga dawne, rokjc miejsce temu co
nadejdzie. Z prdkascig i mog bilyskawicy uderza w was
zmeczenie, rezygnacja. Nagle rodze sv was pytanie... Czy

plac o ksztalcie okgu, srednicy okoto 10-15
metrow. Na samymsérodku stoi obelisk
wygladajacy jak wydhrzone jajko. Obelisk jest
fizyczng  reprezentagj punktéw  mocy
demona. Kiedy Ndoto ddlzie tracit moc

Pomroku

nieprzytomny

"rozwala" obelisk

ptaskowy.

sypic gruzem na

szczyt- rozpta st piekio. Dla tych postaci
nadeszta whnie scena objawienia ciemiuo.
Zacznie wig silny wiatr, ktéry z pewnéia

Obraz Opetanego Egzorcysty w

W miejscu gdzie spoczywa
egzorcysta
- - | fizyczng manifestacje mocy demona-
nalezy proporcjonalnie do straconych punktow ogromny kamienny obelisk ksztattem
podobny do jaja. Obelisk znajduje sie
w centrum wielkiego krateru o $rednicy
. . R okoto 15 metréw, o Scianach gtebokich
Gdy tylko ostatnia z 0sob wejdzie NR 1 okoto 40 metrow. Kazda eosoba’
ktéra wejdzie lub wejrzy w Pomrok w
poblizu nieprzytomnego Egzorcysty
znajdzie sie w tym gtebokim kraterze.

gdybycie po przeczytaniu tej kg
posypili inaczej, to udaloby wam i
powstrzyma nadchodace

widaé niebezpieczestwo?...

Motoryka

Reszta sesji zalg od tego jak
zareagyj gracze na informacje zawarte w
ksiedze.

Pierwsz informacp bedzie to, ze

zaskoczy i przestraszy Justyciarjuszacie
on z trudem walczyt aycie, natomiast egzorégi na pewno
przystpia do egzorcyzméw. Razem z wiatrem reizp Sk
ogromna burza z piorunami. Demonowi
spodobato si wtargnicie do jego domeny, szczegolniglie
chodzi o Justyciarjusza, ktéry pojawitesitu zintency
zniszczenia Go, a nie tak jak radzili egz@uoiy z czystym
sercem i mitécia.

Na t scer naley przyja¢, ze Demon posiada 30
punktéw mocy(zac# opetywaé kirasjerow, gdy oni, ze ztymi
intencjami pojawili s w zas¢gu demona) i &dzie walczyt

zupetnie nie

po opisie zawartym w kgilze bohaterowie
zorientup sig, ze do Klanu nie przybyt Justyciarjusz a
Egzorcysta. Ji bedg chcieli zostawd Egzorcyst w lesie-
Eduardo nie &dzie chcial o tym slysze lecz nawet jdi
zostanie przekonany, to demonowi jest to nie gkg 1 jesli
poczuje s} zagraony- zaatakuje. W takim wypadku w
momencie, kiedy Egzorcysta oddali¢ sha okoto 80-90
metréw od optanych(granica zagju jego optania) zacznie
walke.

Gracze mog wejs¢ w otwarg walke z demonem
odprawiajc egzorcyzm.

z Egzorcystami  jak tylko mi®. Oprécz

Obraz Op etanych w Pomroku

J&li gracze nic nie zrohi to po

potyczek w pomroku dmzie manifestowat
moc-wiatr, burza, latagy gruz z obelisku,
pioruny. W pewnym momencie popros
ciemna¢ o pomoc- albo kiedy straci potew
mocy, albo po 6 rundach starcia. Nglevtedy
aktywowa przekléstwo jednego
z egzorcystow (Okrucistwo). Na kartce,
temu z graczy, ktory dostat poétdrzeciego
nalezy napis&, ze ma zahi wszystkich na
ptaskowyu, naley narracyjnie
i mechanicznie mu to utat&i Gracze musg
czw, ze odgrywaj kawatek przeszkwi- to juz
sie rozegrato i zakaczyto w jeden okréony
spos6b. Oni  wiknie, dzeki przodkom,

Gdy spojrzysz w lewo, w miejscu,
gdzie przed chwilg stato drzewo
znajduje sie ociosana ktoda drewna,
z grubsza kwadratowa, gruba
niczym meskie udo. Gdy
podniesiesz glowe ujrzysz, ze jest
to krzyz. Poprzeczna belka znajduje
sie okoto 4 metry nad ziemig. Na
krzyzu tym, kto$ wisi. Grymas bolu
zastygly na twarzy méwi wiele o
cierpieniu  jakie musi teraz
znosic...krew z oczu, uszu i nosa
leje sie strumieniem skapujgc z
palcéw u stop. Z trudem poznajesz,
Ze jest to Constanza Lorenz...wasza
kucharka...

dowiaduj sie jak sk to zakdiczylo, ale nie ma

mozliwosci, by zmient przesziéc.
w momencie, kiedy na ptaskowy pozostaje tylko jedna
osoba.

Po tej scenie naly zrobi drobry przerve,

Scena kfaczy sk

pieciu dniach, gjzkich dniach, petnych
koszmar6w, nieprzespanych nocy i ogoélnego
napkcia i podenerwowania w klanie- demon
uderzy.

Niezkzdne w tej czsci beda :
-pilnowanie ilgci opgtanych,

-manifestowanie obeckid demona poprzez
sny, klétnie, rozdranienie.

Jeli gracze lgdg chcieli wyrowna
szanse podczas walki z demonemedd
musieli w jaké sposéb pozhysie wszystkich
opetanych w klanie.

Walka lzdzie przebiegata
nastpujgco- w zalenaosci od ilosci opetanych
demon uyje okoto potowy punktéw mocy, by

opetani zaatakowali bohaterow. Wyda evgnym rozkaz
wyeliminowania zagrzenia. Jéli kto§ bedzie chciat ratowé

bohateréw, ogtani rzug si¢ rowniez na te osoby. &lzie to

krwawa bitwa toczca s¢ w ulewie. Jé&li rozegra s} ta scena

potminutows i zacz¢ od kolejnej czsci retrospekcji. Zanim to
si¢ jednak stanie nalg pozwoli rzuci osobie z najwisz

"wiedzg o stugach ciemrigi" na znajomé imienia Ndoto.
Jeili uda sk uzyska trzy sukcesy nafy powiedzié mu jak

drugiego dnia- po stronie graczgdzie niewielka przewaga
liczebna, lecz potapaniegsivtym wszystkim ludziom z klanu
zajmie jaké czas. Na ostatpiwalke réwniez trzeba wiczye

odgtosy burzy. Ostatecznie, w tym samym momenogsl\i



zacznie si walka z demonem, ocknieesegzorcysta, Trzeci,
ktory przyhczy st do walki rozpoczynag egzorcyzm.

W momencie, w ktérym po stronie demona nie zostabig
wielu ludzi(pamégtajmy, ze kazdy zabity optany odejmuje
demonowi punkt mocy), a demon zacznie tragiasry moc-
wycofa s¢ on z potyczki (Demon ucieknie, gdyego celem
nie jest bycie pokonanym gdziea Rubiey; On chce dosta

sie do Dominatu, by zniszczyCesarza) i wrdci na ptaskowy

a dla naszych postaci sesja zaday st podczas burzy, ktéra
zaraz po odégiu demona zacznie odchodziby w cihgu
potgodziny znika¢ zupetnie, a oni édg mogli wystucha
opowiegici egzorcysty o tym czym byt ten demon. Egzorcysta
ma peilne informacje na jego temat. Ngleudzielié im
wszystkich informacji na temat tego demona. Egzstay
przedstawi im plan, bardzagmialy plan, ktéry bkdzie
scenariuszem kolejnej sesji. Poleci bohaterom, byd@li sk

z nim do lea demona. On po raz kolejny d& sixtac, a
potem bohaterowie przetranspogtujo do Dominatu,
gdzie Demon spetni sywobietnie i zniczy Cesarza.

Opowiesé

Egzorcysta dorzucit gati do ogniska 7%
i kucrgt, by poprawé ich utaenie. Ogié Y\
raptownie  buchgt  wiekszym  ptomieniem g
oswietlajgc wasze zptzone twarze ¥,
i ogrzewagc wasze ciala...To 0 czym war
przed chwiy powiedziat Trzeci, wydato wam
sie niedorzeczne i wariackie. Pa#tzna to co M\EH 1=
zostalo z waszego 100 osobowego Kiafih EEAAN
zastanawiacie sijakie macie szanse przeciw \ Ay
tak potznej istocie... Nagle kay z Was poczut /(N
obok siebie obecdé. Paralizujgcy strach AR O

uskpuje miejsca pewroi... Oto kady z was yﬁ"f-" ! .:, [

czuje i niemal slyszy w gtowie zapewnien : |
przodkéw,ze tak powinnicie posgpié, ze tak / ‘
trzeba. Teraz kaly z was jawie. Za przelan A Y \
krew Unitéw Przodkowie domagaj sie

zaptaty, odkupienia. Od dziest to waszym |
celem. Uczczenie pagoi ich, oraz tych, ktérzy
dzis stracili zZycie. Przodkowie progz byscie pomogli
Egzorcycie wypeind jego misg.

m Misja =
Motoryka

Sesg nalery rozpocaé¢ od sceny niezakmej, a przez
cah sesf wplata jej czsci pomigdzy czsci przygody. Da to
graczom wraenie, ze poza tym co dzieje ¢iu nich, §wiat
zyje, oraz da im do zrozumienige nie maj czasu do
stracenia. Sceny niezale dotycz Dominatu Ebionitow.
W momencie kiedy Ndoto objawit swpmoc na ptaskowiu,
Cesarz namierzyt demona i pragnie go dépaanim Ndoto
dopadnie jego. Wezwat @6 najlepszego Rezydenta, Cienia,
oraz Zotnierza z oddzialow Rezydentow, by wyruszyli oni
szybkim rajdem w miejsce, gdzie teraz przebywa WNdot
i zgtadzili jego i jego wyznawcOw. Rezydent doseani
niewielki oddziat ztagony z 6 zotnierzy. Chodzi o szybko,
oraz o to, by dodatkowe osoby nie dodawaly mocy
Demonowi. Tak wgc 8 wyznawcOw Cesarza ruszy w kierunku

ptaskowyu. Ponkej znajduj  Sie
przyktadowe sceny niezalee, ktére bez
problemu mana wpl&éé migdzy sceny -~
sesji.

Opowiesé

Ciemna¢é... Ogrom tego pomieszczenia przyttacza,
a panugce tu nieprzeniknione ciemft przeszywaj do
szpiku, niczym zimno migx w zytach krew. Strach, ktérego
kazdemu z nich kazanogsivyzby na szkoleniu, teraz puka do
ich swiadomdci, wslizguje sé niczym dym, ogarnia rsiy.

Nagle ciemn& rozswietla pionowa linia biegpca
od podiogi w gé¢, wysoko ponad gltowy trzech postaci

stogcych parodku ogromnej hali. Linia poszerzaesi

—~  Wwlewagc do ogromnego pokoju yagej swiatta. Ciepte

swiatlo swiec owietlito twarze trzech postaci
czekagcych na rozkazy. Wezwano ich tusnedku
nocy. Wezwano pilnie. Skilad tej dyny, kadej z
postaci obserwyicych otwieragce sg przed nimi
drzwi dat ddo do mylenia. W drzwiach stata
tylko jedna osoba. Ztynmze nie byla to Osoba.
Posta® przed nimi, skryta w cieniu, wydawata biy¢
A utkana ze strachu i ciemsm. Szepty, jakie
nawiedzity glowy trzech postaci, sp#n
\ chtodem i wilgogj, ktérg kazdy z nich poczut u
‘ “ \ dotu plecow. Ale wiedzielize przed Nim nie
:\ mog; zdradzi sie z uczuciami i strachem,
\ Posta® przed nimi nie znosita sprzeciwu, nie
Y przyjmowata odmoéw. Postda sama w sobie
- \ Dbylg odmowy... Wiedzieli,Ze cokolwiek gi
( | sStanie zaraz, odmieni to ichzycie
. calkowicie. Posta posgpita krok wich
@~ kierunku, ché zdawato si, ze plynie w
: N powietrzu.
Zaraz  przemdwi- pomylat
' zolnierz.Zaraz przeméwi, a od jego gtosu
osiwiej, a potem oszalej | rzeczywicie. Posté
przeméwita. Mowita, krotko, a gtos chahtodny
niczym zimowy wieczOr i szorstki niczym wieko tgumn
niczym st nie ré&nit od glosu cztowieka. Cesarz mowit krétko,
po czym odwrdcit gii znikmgt w pomieszczeniu z ktérego
przyszedi, pozostawigj postacie oniemiale z wi@nia,
wazgce kade slowo. Postacie odwrocily esii ruszyly w
miejsce, gdzie jak gsim wydawato znajdyjsie drzwi, ktorymi
tu weszli. Kady z nich si spieszyt. Wielu ludzi nd@wiecie
mogto opucié¢ najwysze pitro Wiecycy, ale do tej pory nie
styszat, by ktokto opucit pokoje Cesarza byt w stanie o tym
komukolwiek opowiedzie
Opusci¢ Wiezyce- pomylat zotnierz. Najpierw to,
potem przem§le stowa, ktére ustyszatem.
Jeszcze tej samej nocy trzy postaci byly na kbniac
i w towarzystwie gciu innych jédzcow ruszyli w drog.
Zmierzajc na zachod.

Pierwsi Unici, ktorych spotkali nie stawiali oporu
Zbytniego. Ich ciala 1yznig gleke, stamt sie paywk; dla
robactwa i padlinéercéw. Ku chwale Cesarza, ten
dwudziestoosobowy oddziat Siepaczy byt tylko clwiio
przystankiem, niewiejkdrzazg za paznokciem. Rozprawili
sie z nimi sprawnie i szybko, tak jak powinne satatwia’
takie sprawy. Nieoceniona pomoc Cienia w tym wypadk
pozwolita pozby sie Unitow znacznie... hmm... efektownie;.



I
Identyfikacja niektorych polegtych jest catkowiniemcliwa. by nie zabity bohateréw.
Tylko charakterystyczny Gracze mog eskortowa resztle o
$ledztwo i negocjacje w Omamie gki_ad f|ZJonom|| Klanu do Omamu, atam probova ———<=&7 - J
swiadczy o tym, ze przekoné wiadze, by wspomogly ich A\
- poszukiwania w bibliotece Omamu ksigg | ledwie 15 minut to byli w krucjacie- to zadanie typowo spoteczne i jestaazhie dla
na temat Ndoto, by uzy¢ ich jako dowoduw | |udzie. | oby tak dalej. druzyny, ktéra chciataby odegfeilka potyczek spotecznych
negocjacjach; Zagadkowe znikniecie ksiegi | Cesarz patrzy ham na na pentagramie. Do zaavawania takiej sesji trzeba ¢si
dotyczacej Ndoto; Sledztwo prowadzi do . .
domu Ekonoma; Ekonom jako Agent | T¢Ce Ku chwale przygotowa, .gle_grgcze, mag wiele dzeki temu zys_ké.
Spioch chcacy przeszkodzié druzynie w | czcigodnego. Na ko Omam zmobilizuje si lecz to potrwa. Poza tym postaciglip
zdobyciu informacji i poparcia; Przekona¢ | dalej, ku chwale! prosi 0 pomoc Demonowi. €tko bedzie do tego przekoda
Go, by oddat ksiege. Rack. Jéli uda im sé przekona Omam- gracze rugzsami
- Negocjacje z Wielkg Radg na temat | ki K taskows ili Kai ich iakie
poparcia sprawy i wsparcia Demona. Nocleg W |eru_n u p_as owsu, a | '_ Spotkap Ic Jakies .
- Staranie sie o wsparcie sprawy przez | W Opuszczonym, starym nieprzyjemndéci to drobne. Dopiero w drodze powrotnej
Bogatg rodzing Hanzycka; Wykonanie dla | budynku  stargytnych. dostam pomoc z Omamu.
nich  jakiego$ — niegroznego zadania | |ch pycha i wyniosk’ Gracze mog ruszy¢ od razu w strop ptaskowyiu
polegajgcego na kradziezy lub . . . .
zastraszeniu. doprowadzita ich do i spotk& po drodze druida, lub stabszego demona. Przeszkoda
zguby. Sporych w takiej postaci &dzie stala na najkrotszej drodze do celu.
rozmiarow ognisko i skwiergey ttuszcz, kapcy z zabitego Diluzsza, okalajca puszcg, bedzie pozornie bezpieczniejsza
zwierzcia. Zotnierze i Rezydent, gtodni pragujnad ale dhwsza o 3, 4 dni. Dajmy graczom wybor, kaszch
oczyszczeniem f@ z mepsa. Ciei, wpatrzony w gwiazdy atrakcyjnym miejscem, jakie 6w stwér wybral sobia n
nawet nie spojrzat w kierunku jedzenia. Siadt ze  schronienie- na pewno obfilgym w ciekawe znaleziska.
skrzyowanymi nogami, odpalit jedn czarmy swiec i nie To rozwigzanie dla driyny, ktéra nastawia siw wigckszaci
rusza s¢ od kilku godzin. Nad ranem zgasi¥iece i popatrzyt na walle fizyczm, lub magiczg. Dzieki temu gracze powinni
w dal i cichym glosem, niemal szeptem powied&#dnce. wejs¢ w posiadanie przydatnego artefaktu lub przedmiotu,
Ostatnie Stace. Ruszajmy. ktory pomae im w walce z Cesarskim oddzialem specjalnym
Ebionitow.
Motoryka Nalezy ustalt w interludium czego oczekyjgracze

i tak ich pokierowd, by byli zadowoleni z przebiegu sesji.
Jak wid& jest tu miejsce i na wak i na sledztwo.

Ta sesja powinna zostaaplanowana przez MG oraz Pomysty podanegsw ramkach.
Graczy w trakcie interludium, ktére powinno trva Po pigte- Kiedy gracze doiy do ptaskowyu, egzorcysta
maksymalnie jeden dziggry. To od graczy zaky jak potocz powie, ze wejdzie na g@ sam, a oni maj przyj¢ mu
si¢ dalsze losy ich postaci, gdzie skiargjve kroki najpierw. z pomog dopiero kiedy ustysg ze walka s} skaiczy. Wysle
Ponizej przedstawiam pomocne w tej sesji reguly, ktére graczy na graniczaségu mocy demona, poinstruuje, bydst
pomog; skonstruowé dobr sesg: jak tylko demon bdzie juz w jego ciele, udasi¢ od razu
Po pierwsze-Egzorcysta &dzie nalegat na to, by nie zwleka w kierunku Wiezycy. Sam stworzy sobie kilka fetyszy
i bedzie starat si przekonda bohateréw, by ruszyli w stren i wejdzie na gdg. Po burzliwej walce, bohaterowie wejda
ptaskowyu jak najszybciej. ptaskowy, ujrza rozbity w pyt obelisk oraz nieprzytomnego
Po drugie- Bohaterowie szli w kierunku Omamu od strony Egzorcyst. Czyli udato s;. Po walce egzorcysta pozostanie
Dzikiej Puszczy. Plaskowyjest okoto 80 km na potudnie od nieprzytomny a do samego Dominatu.
nich. Omam jest okoto 200 km przed nimi. Naleerkra¢ na
map; i zgodnie z obyciem kaej z postaci, podczas W zaleznodci od podijetych decyzji - W drodze
interludium, podpowiedzieim co jest teraz najrozdniejsze z ptaskowyu, grupa napotka ekspedyajvystanp z Omamu.
i zorientowa ich na mapie. Wszak z tego miejsca magt Je&sli gracze ruszyli od razu na ptaskowto okae sk, ze
w kazdym kierunku w zalenosci od decyzji i potrzeb. niedobitki klanu Lorenzéw dotarty do Omamu i oposldiaty
Po trzecie- Z klanu Lorenzéw zostato jeszcze kilka oséb, o0 tym co st dzieje. Wlkadze Omamu wystaty oddziat, by
ktore zmierzd beda dalej do Omamu z pozostalym  wspomogt drayne graczy- 5 siepaczy, Gercow, wszyscy
dobytkiem. Oraz z informacjami na temat Demona. Soldaci, pod dowddztwem Siergieja z klanu digcej Pesci
Po czwarte- Nalezy zadb&@ o to, by bohaterowie mieli co orazzadnej dodatkowej pomocy.
robi¢ po drodze Poziom trudéc nalezy dostosowé do Jesli wybrali sk najpierw do Omamu fespotkaj Siergieja
druzyny i dostosowé do graczy. W zalaosci od oczekiwa w tym miejscu, z tymze jesli bedzie to wynikiem dziatania
na temat sesji natg przygotowa takie atrakcje, by byty one graczy w Omamie, gracze mptjczyé na pomoc materiain
spetieniemzyczen graczy, ubarwiaty sesje, ale jednogze, taka jak- nowe zbroje, bronie, konigywnos¢, artefakty,

fetysze, a oddziat Siergiejadizie dwa razy wikszy.

Opowiesé

Weszlicie na polag, niewiellg pusy przestrzé
miedzy drzewami, idealne miejsce, by zatrzgnieonie.
By odpocz¢ chwile. Dla ludzi, ktérzy byli tu przed wami
miejsce to stato girdwniez miejscem ostatniego spoczynku...
Chaé, gdzc po sladach i stanie cial, nie ma tu mowy o
spokojnejsmierci. Oprécz oprawcéw dzikie zwieta i dosé
ciepte dni zrobity swoje. Tage nie poczulcie ciat z daleka
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jest tylko i wygcznie sprawy wiatru, ktéry od dwoch dni wieje Przygoda nie musi gina tym kaczy.
wam w plecy. Ktd urzdzit tu rze. Ciata, makabrycznie Demon chce dotrZzedo Cesarstwa, §é
okaleczone, zostawione zostaty w przeygh pozycjach. Co gracze przeyja spotkanie z oddzialem ——=—=278 )
bardziej strachliwi i stabsi z was nie wytrzymaliozdobili Rezydenta magwypetnic misjg do kaca. A

pobliskie krzaki wymiocinami.
Motoryka

W scenach niezataych niech Oddziat Ebionitéw
krazy po miejscach jakie widzieli Gracze. Raz Ebionici
zobaca élady naszych bohaterow w scenie nieza&g, raz
bohaterowie natlgt sie na slady rzezi dokonanej przez
Ebionicki oddziat. Dajmy poczu graczom oddech
niebezpieczistwa na karkach ich postaci. Niecédh zawsze
wystraszeni i w pogotowiu. Prawda jest taka Oddziat
Ebionitéw kroczy za naszymi bohaterami krok w krikniec
sesji oraz tej mini-kampanii to scena objawienianudci,

w ktérej oddziat Ebionitbw wreszcie dogania naszych
bohateréw. Bdzie to na pewno dtuga i emocjogca walka.
Stanie s} to okolo tydzi@ drogi od Omamu. Demon, przez
calh walke bedzie czekal na rozwé] wydane
Jesli bohaterowie graczy zaczmprzegrywa- bedzie walczyt z
ebionitami. J&i gracze wygrag- Demon nie kiwnie nawet
palcem. Przez catwalke demon sprobuje aefe¢ jednego z
zolnierzy rezydenta. Potrzebuje 25

sukcesow, aby przetaajego wot,
zwlaszcza podczas walki.

Przyktadowe przedmioty i dziatania  graczy

- Napotkany inny, oSmioosobowy oddziat Ebionitéw. 4
zwyklych siepaczy i 4 nieuzbrojonych; W drewnianym
kufrze-Szpony Zagtodzonych Dusz(podr. str. 287)

- Walka z druidem. Wykonanie ingrediencji z popiotu;
W siedzibie druida kiel wampira na srebrnym
tancuszku oraz Impetyk(podr. str. 303)

-Walka z morfenitorem. W lezu demona Krwawa
Ksiega. Wymagajacy test Wiedzy o stugach ciemnosci,
by dowiedzie¢ sig co to. Po przeczytaniu ksiegi postac
zyskuje poziom splugawienia, lecz losuje dar z listy
daréw ciemnosci. Posta¢ zostata nagrodzona przez
Ciemnos¢, Stetoksyna.




Osoby

Zamieszczone tu opisy dotyczech, ktére § ponadprzegine. W
innych przypadkach natg kierowa& si¢ rozgidkiem, oraz intuicj.
Jednake wszystkie pozostate cechy postaci najlepiej pomzds

przecitne(3. Pod wzgédem uzbrojenia- oddziat Lorenzéw pancerz

4.0, oddziat Omamu 6.0/7.0*

Eduardo

Blisko 50 letni, chudy grczyzna. Bujna fryzura, niegélyzarna jak

jego oczy d& catkowicie siwa, lokami opada mu na ramiona.

Matomowny, ale bardzo stanowczy. Urodzony dowédGaleje na
prawg nog i czesto kaszle.

Wybitna Cecha : Wola
Utomna Cecha : Sita

Blef 7

Kult przodkow 5
Negocjacje 10
Obycie 8

Pasja 7
Zaklinanie Ciata 5
Zimna Krew 5

Gustavo

18 letni syn Eduardo z kondycyvdat st w ojca, lecz nie mma go
niedocenia z powodu jego bystrego ok&wietnie radzi sobie z
bronig miotary, doskonale rozumie swpjpozycg w Klanie. Nie
pozwala s obrazac.

Wybitna Cecha : Intelekt
Utomna Cecha : Sita

Blef 9

Kult przodkéw 5
Negocjacje 6
Obycie 6

Pasja 8
Rzucanie 7
Zimna Krew 5

Viktor

Dos¢ dobre warunki materialne Lorenzow pozwaldgdy Victor i jego

"chiopaki" mieli sprzt dobrej klasy. Victor jest typowym soldackim

siepaczem, dochodzi 30 lat. Ogromna blizna znaczy kiatke
piersiowg od lewej pachy do prawego biodra.

Wybitna Cecha : Sita

Utomna Cecha : Wola

(Zuk w Mrowisku, Wiciekty Ogar, Wykopanie broni)
Bijatyka 7

Czujnai¢ 6

Dzwiganie 6

Pasja 9

Walka Brong 7

Wiedza o Stugach Ciemséa 3

Zimna Krew 6

Siepacze Lorenzow

Wybitna Cecha : Sita
Utomna Cecha : Percepcja
(Wsciekty Ogar, Wykopanie broni, Adept>Fechmistrz Rozm&na.)

Bijatyka 5

Czujnas¢ 3

Dzwiganie 8

Pasja 5

Walka Brong 7

Wiedza o Stugach Cieméad 1
Zimna Krew 5

Siergiej

Wybitna Cecha : Sita

Ulomna Cecha : Wola

Manewry dodatkowe (Bestialskie zwarcie, Druzgmez uderzenie,
Wiciekty Ogar, Powitanie)

Bijatyka 3

Czujnas¢ 7

Dzwiganie 8

Pasja 9

Walka Brong 9

Wiedza o Stugach Cieméd 4
Zimna Krew 6

Siepacze Siergieja
Wybitna Cecha : Sita
Ulomna Cecha : Intelekt

Manewry dodatkowe (Bestialskie zwarcie, Druzgmez uderzenie,
Wsciekty Ogar)

Bijatyka 3

Czujna¢ 5

Dzwiganie 8

Pasja 4

Walka Brong 8

Wiedza o Stugach Cieméd 4
Zimna Krew 6

Zercy Siergieja
Wybitna Cecha : Sita
Utomna Cecha : Intelekt
(Powitanie,Zuk w mrowisku, Konsekracja ciata, $itecha)
Bijatyka 1

Czujna¢ 5

Dzwiganie 5

Pasja 6

Walka Brong 9

Wiedza o Stugach Cieméad 8
Zimna Krew 9

Pierwszy, Drugi, Trzeci

Wybitna Cecha : Wola
Utomna Cecha : Sita

Czujnas¢ 5

Dominowanie Ducha 10
Legendoznawstwo 6
Przeprawa 4

Wiedza o Stugach Cieméad 8
Zaklinanie Ciata 6

Zimna Krew 8

Trzeci- dodatkowo przekistwo Ciemnéci- Okruciestwo.

*Wickszy Pancerz, i gracze negocjowali w Omamie.
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