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Wstęp 

Przygoda została napisana jako wprowadzenie do autorskiego świata fantasy 
„Królestwo” i jest przeznaczona do poprowadzenia w mechanice GURPS (autor 
korzystał z podręczników: GURPS: Characters; GURPS: Campaigns; GURPS: Fantasy; 
GURPS: Magic – wszystkie z 4 edycji).  

Oryginalnie, Postacie Graczy zbudowane zostały na 150 punktach postaci, z 
możliwością uzyskania dodatkowych 75 punktów za dobrane wady. Mistrz Gry może 
pozwolić graczom na stworzenie własnych postaci, aczkolwiek może również 
wykorzystać żołnierzy opisanych w dziale „Aktorzy: Trzecia drużyna piechoty, 
pierwszego pułku cerberoi korpusu methereońskiego” jako podstawę dla swojej grupy. 
Ważnym jest to, by BN’i oznaczeni gwiazdką (*) pozostali niezmienieni jako, że mają 
do odegrania istotne role w przebiegu scenariusza. 

W scenariuszu pojawiają się liczne pojęcia bezpośrednio związane ze światem 
„Królestwa”, które zostaną wyjaśnione w polach tekstowych posiadających brązowe 
wypełnienia. Pola tekstowe o białych wypełnieniach zawierają wskazówki dotyczące 
mechaniki.  

Wszystkie nazwy umiejętności, wad, zalet itp. pochodzące z systemu GURPS 
zostały przetłumaczone na język polski. W załączniki MG znajdzie listę terminów z ich 
odpowiednikami w języku angielskim. 

 

Świat Królestwa 

Przed dwudziestu pięciu laty w świecie Królestwa zakończyła się przerażająca 
wojna, w której po przeciwnych stronach stanęli bogowie ( deoi ) oraz niezwykle 
potężni użytkownicy magii ( magoi ). W jej wyniku, znaczna większość świata została 
zdewastowana przez szalejącą Dziką Magię a populacja inteligentnych istot 
zredukowana do kilku milionów dusz.  

Magoi, a dokładnie jeden z nich – obecnie nazywany Królem – dzięki 
bezprecedensowym przymierzu z parą bogów Panem Poranka i Panią Zmierzchu 
odniósł pyrrusowe zwycięstwo zarówno nad resztą deoi jak i nad innymi magami oraz 
ich sprzymierzeńcami. Niestety w ostatecznej bitwie zniszczony został Pan Poranka, co 
doprowadziło do sporu pomiędzy tryumfującym Królem a Panią Zmierzchu. W jego 
wyniku deoi została odarta ze swej boskości, natomiast wiara w jakichkolwiek bogów, 
aktem królewskim została zakazana pod groźbą kary śmierci. Świątynie bogów 
zburzono, a kapłanów wytępiono.  

 Po zakończeniu Ostatniej Wojny, Król objął swą mocą obszar zamieszkany przez 
jego wiernych podwładnych (oraz uchodźców z innych ziem, którym pozwolono na 
osiedlenie się w granicach Królestwa), by chronić go przed sztormami Dzikiej Magii, 
potwornościami, które przetrwały Wojnę oraz gwałtownymi załamaniami pogody 
nawiedzającymi inne części świata. Obszary leżące poza granicami Królestwa nazywane 
są Dzikimi Ziemiami, a istoty je zamieszkujące Odrzuconymi.  

 Po odrzuceniu deoi ludność Królestwa zwróciła swą wiarę w stronę kultu 
przodków oraz Króla, którego ogłoszono Wybawicielem. Królewscy urzędnicy 
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( auguroi ) przyjęli rolę kapłanów. Auguroi w praktyce stanowią grupę zarządzającą 
Królestwem, w społecznej hierarchii postawioną ponad rodową arystokracją i wojskiem. 
Ci drudzy stanowią zbrojne ramie Króla. Cerberoi byli niegdyś elitą wojowników Króla, 
ale od czasu zakończenia Wojny miano to noszą wszyscy żołnierze służący pod 
rozkazami kapłanów-urzędników.  

 Praktykowanie Magii w Królestwie również jest zakazane. Ci nieliczni, którzy 
rodzą się z przekleństwem magoi zostają oddani w szeregi kapłanów-urzędników lub 
wojska, gdzie przechodzą szkolenie i uzyskują certyfikat sankcjonowanego magoi. Ci, 
którzy nie poddadzą się prawu są bezlitośnie ścigani i traceni. Zwykli mieszkańcy 
Królestwa magii boją się bardziej niż ognia, uznając ją za przyczynę wszelkiego zła i 
cierpień jakich doznali w czasie Ostatniej Wojny.  

 W zmienia ich poglądów nie pomaga najbliższa historia Królestwa. Przez 
ostatnie 25 lat przetrwało ono jedną rebelię niesankcjonowanych magoi, dwie inwazje 
Odrzuconych oraz co najmniej jedną magiczną zarazę, która przedarła się przez 
królewską ochronę.  

 Ostatnia ze wspomnianych inwazji zakończyła się niecały miesiąc przed 
rozpoczęciem scenariusza. Odrzuceni prowadzeni przez tajemniczego Proroka i jego 
Bestie Wojny wdarli się w głąb Królestwa i przez wiele tygodni oblegali miasto 
Mieczogród. Pokonani przez nadchodzące z odsieczą wojska Królewskie rozproszyli się 
a niedobitki umknęły powrotem na Dzikie Ziemie.   

 Królestwo zamieszkują cztery ludzkie narody – Ludzie Srebra (z których 
wywodzi się Król) oraz trzy narody uchodźców: Ludzie Stali, Ludzie Brązu i Ludzie 
Piasku. Poza tym na ziemiach Królestwa schronienie znaleźli również nieludzie: 
jaszczuropodobni V’Ranowie, potężni Orgoni oraz tajemniczy Profetoi – poza tymi 
ostatnimi, którzy zostaną opisani w dalszej części scenariusza, nie są oni jednak istotni 
dla tej przygody. 

 Akcja przygody toczy się w Księstwie Sellen zamieszkanych po części przez 
osadników Ludzi Srebra a po części przez wygnane z rodzinnych pustyń plemiona 
należące do Ludzi Piasku, w okolicy niewielkiego miasta Mieczogród, u podnóży gór 
Miedziane Kły.  

 

INFORMACJE MECHANICZNE: 

Poziom Technologii: 3-4 (wieki średnie – wiek wielkich odkryć) 

Mana (Magia): podzielona na obszary podlegające żywiołom, bardzo rzadko spotykana . 

Poziom Kontroli: 3-4 (dyktatura teokratyczna)  
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Ród Reon:  

Jest to ród wywodzący swe korzenie od 
przedwojennej dynastii rządzącej Ard 
Vellin. Posiada on rozległe włości w 
najbliższej okolicy Methereonu, jak 
również na ziemiach księstwa Far Valdos. 
Prywatną straż rodu z powodzeniem 
mogłaby przekształcić się w niewielką 
armię.  

Członkowie rodu Reon piastują wysokie 
stanowiska zarówno wśród cerberoi jak i 
auguroi.  

Barwy rodu to czerń i biel. Herb rodu 
przedstawia Czarnego Smoka na białym 
tle. Cerberoi rodu mają tarczę podzieloną 
w połowie, ze zwierzętami herbowymi 
ustawionymi naprzeciw siebie.   

Wysłannicy:  

Istoty, które na początku Ostatniej 
Wojny stworzone zostały przez 
deoi. Obdarzone wielką mocą i 
wiedzą piastowały one stanowiska 
generałów armii bogów.  

Wiedza o nich przetrwała tylko i 
wyłącznie w opowieściach, którymi 
nianie straszą dzieci na dobranoc 
oraz w ocalonych kronikach 
dostępnych nielicznym uczonym i 
kapłanom-urzędnikom. 

Szepczący Gród 

 

Tło Przygody: 25 AV – Rok Drugiej Inwazji. Początek Jesiennej Pieśni (początek 
jesieni). Przed miesiącem wojska królewskie przełamały oblężenie Mieczogrodu i 
rozproszyły siły Proroka. Trwa polowanie na rozbite oddziały oraz bojowe bestie 
Odrzuconych. Patrole cerberoi przeszukują leżące na południe od miasta lasy, wzgórza 
i kaniony, wolno oczyszczając księstwo z plagi maruderów. 

Nocą, niebo ponad Księstwem Sellen przecina świetlista wstęga. U podnóży 
Miedzianych Szczytów spada kawałek niebiańskiego żelaza. Towarzyszący korpusowi 
methereońskiemu wysokiej rangi auguroi KELLINOR HELLION DU HARDON wymusza 
na dowództwie korpusu wydelegowanie niewielkiego patrolu, 
którego zadaniem będzie odzyskanie meteorytu. Dowódcą 
patrolu tymczasowo mianowany zostaje niedawno pasowany 
rycerz, siostrzeniec Kellinora – TYFFION VARDION GARION 
DU SELLEN. Jego zastępcą ma zostać jedna z Postaci Graczy 
(najlepiej by było, gdyby należała ona do rodowej 
arystokracji).  

Problem polega na tym, że ów domniemany meteoryt 
tak naprawdę jest odłamkiem Strażnicy – księżyca/więzienia, 
na którym uwięzieni są pokonani przez Króla Wysłannicy 
bogów. Ów przypominający gigantyczną bursztynową łzę 
odprysk zawiera SZEPCZĄCEGO. Niegdyś najpotężniejszego 
Wysłannika należącego do deoi nazywanego Panem Poranka. Pod koniec Ostatniej 
Wojny, Szepczący sprzeciwił się idei współpracy Pana Poranka, Pani Zmierzchu i Króla, 
za co został odesłany i zamknięty w Strażnicy. Teraz jednak, po latach wygnania istota 
ta zdołała częściowo przełamać wiążący ją czar i spaść na obszar Królestwa. 

Boska moc Szepczącego przyciąga uwagę istot zrodzonych i przemienionych na 
Dzikich Ziemiach, które jednak nie mają zamiaru go uwalniać. Żywią się bowiem mocą 
Wysłannika przesączającą się przez pękające ściany jego „celi”. 

 

Aktorzy:  

TYFFION VARDION GARION DU REON (*): Dowódca 
patrolu (tymczasowo nadano mu rangę Włóczni) 
wywodzący się ze starej i długiej linii arystokratów 
Księstwa Methereonu.  

Młody, szczupły człowiek srebra o wąskich 
ciemnych oczach i wyraźnie zarysowanej szczęce. Nosi 
bardzo krótko ścięte jasnoszare włosy. Ubiera się w szaty 
najlepszej jakości a jego zbroja, koń i ekwipunek z całą 
pewnością warte są kilku wsi. 

  Tyffion nie znosi sprzeciwu. Jest arogancki i 
pewien siebie. To jest jego pierwsza samodzielna misja 
bojowa i za żadną cenę nie ma zamiaru dopuścić do jej 
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fiaska. Swojego zastępcę znosi tylko ze względu na wyraźne rozkazy swoich 
przełożonych. Ma jednak słabość do pochlebstw. Osoba, która podejdzie do niego w 
odpowiednio bałwochwalczy sposób, może wymóc na Tyffionie zmianę rozkazów czy 
też przyjęcie sensownie brzmiącej rady.  

Krótko mówiąc: Tyffion jest rozpuszczonym szczylem uważającym, że wie 
wszystko o wojnie i walce, a jego wolę powinno się wykonywać bez słowa sprzeciwu. 

Mimo swojego młodego wieku jest dość dobrym wojownikiem, który od małego 
szkolony był we władaniu bronią. Uczono go również taktyki, strategii, heraldyki i 
historii (w związku z czym może być cennym źródłem informacji o deoi).    

Dodatkową wadą, przeszkadzającą arystokracie w zyskaniu poważania wśród 
żołnierzy, jest trapiące go przekleństwo objawiające się piskliwym, łamiącym się głosem. 
Wszelkie oznaki rozbawienia na dźwięk jego głosu, doprowadzają go do ataków furii i 
sadyzmu. 

Zalety:  Status (3), Bogactwo (Bogaty), Refleks w Walce, Ranga (4: Włócznia), 
Pamięć Rasowa (Pasywna), Patron (1) 

Wady: Wybuchowy (12 lub mniej), Brutal (12 lub mniej), Denerwujący głos 
(piskliwy), Służba i Obowiązek (wobec suzerena), Megalomania, Nadmierna pewność 
siebie (12 lub mniej)  

 

Aktorzy:  

TRZECIA DRUŻYNA PIECHOTY, PIERWSZEGO PUŁKU CERBEROI KORPUSU METHEREOŃSKIEGO. 

„Trzecia? To dopiero wredne dranie. Banda wyrzutków, czarowników i barbarzyńców. 
Wszyscy powinni zawisnąć, ale zamiast tego ogłoszono ich herosami. Śmiechu warte.” 

~ Dhalon Du Valdos – dowódca czwartej drużyny.   

  

Sześciu weteranów piechoty cerberoi: zwiadowca, medyk polowy, dwu 
ciężkozbrojnych oraz dwu lekkozbrojnych (w tym jeden profetoi ). Trzecia drużyna 
znana jest z krnąbrności, braku poszanowania dla przełożonych, nietypowych metod 
działania ale również skuteczności i lojalności wobec towarzyszy broni. Dwaj ostatni 
błękitno-krwiści dowódcy przydzieleni do tego oddziału zaginęli w tajemniczych 
okolicznościach; jeden w czasie bitwy a drugi w trakcie pozornie spokojnego patrolu.  

Najprawdopodobniej drugi „tajemniczy” zgon zaprowadziłby żołnierzy na szafot, 
gdyby nie to, że ich bohaterska akcja uratowała korpus przed unicestwieniem w 
zasadzce zastawionej przez Odrzuconych. W zaistniałej sytuacji dowództwo pułku 
uznało, iż pozostawią Twardego na stanowisku dowodzącego a oddział otrzymywał 
będzie wyłącznie „specjalne” misje.  

Żądanie auguroi oraz sposób, w jaki urzędnik-kapłan wymusił na wojskowych 
nadanie Tyffionowi rangi Włóczni, wzbudził gniew w MORINIE AUGIUS DU MATHAR 
(Miecza, czyli kapitana piechoty pułku). Zdecydował on, że w ramach nauczki 
przydzieli młodemu dowódcy trudny oddział, ale też spróbuje „zabezpieczyć” jego 
plecy przydzielając mu wypróbowanego zastępcę. Czy to jednak wystarczy? 
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TYRO ‘TWARDY’ ADER (Weteran - kapral) (*): Ciężkozbrojny. Człowiek srebra, 
pochodzący z kupieckiego miasta Methereon. Syn kowala. Potężny wręcz gigantyczny, 
rubaszny chłop, który w czasie walki zmienia się w brutalnego i bezwzględnego 
zabójcę. Uwielbia żartować, grać w kości, pić piwo i słuchać opowieści bardów. Bardzo 
dba o dobro swojej drużyny. Traktuje żołnierzy jak swoją rodzinę. To właśnie on wraz 
z Ostrozębem zakończyli żywot dwójki nieudolnych dowódców, jakimi los pokarał 
oddział.  

Uważa, że wywodzi się z królewskiego rodu Ard Vellin. Swoją teorię, popiera 
siwymi włosami (powszechnie uznaje się, że Ludzie Srebra o włosach tej barwy 
wywodzą się ze starożytnych, królewskich rodów). Spróbuj jednak wyjaśnić mu, że jego 
włosy są siwe a nie srebrne, a stracisz zęby.  

Cytat: „Widzisz brachu… wszyscy wiedzą, że płynie we mnie błękitna krew. 
Wystarczy spojrzeć na srebro mych włosów. Dlatego właśnie to JA jestem 
Weteranem, a Ty prostym żołnierzem.”  

Zalety: Trudny do zabicia, Wysoki próg bólu, Ranga (2: Weteran), Charyzma (1), 
Pamięć rasowa (pasywna)  

Wady: Złudzenie (szlacheckie pochodzenie), Żądza krwi (12 lib mniej), Służba i 
Obowiązek (wobec armii), Gigantyzm 

 

OSTROZĄB: Ciężkozbrojny Człowiek Brązu pochodzący z okolic Czarnolasu. Jego 
pełne imię brzmi Boras Korion, syn Talvosa, syna Urgasa, syna Idara. Poza Tyro, nikt w 
drużynie nie poznał jednak tych imion. Jego imię handlowe pochodzi noży wykonanych 
z kłów jakiejś nieznanej bestii, które zawsze nosi za pasem.  

Ostroząb jest niski i krępy. Ma ciemnobrązową skórę pokrytą siatką 
skomplikowanych plemiennych tatuaży. Nosi długą, gęstą brodę, z której jest 
nieprawdopodobnie dumny. Na jej pielęgnację poświęca mnóstwo czasu. Wciera w nią 
tłuszcz, wonne olejki, sok z owoców a czasem miód lub piwo. Sprawia to, że nawet 
zapleciona, broda wydziela odpychający swąd. Jak większość ludzi brązu jest bardzo 
przesądny. Wierzy w omeny, znaki i wróżby. Pojawienie się meteorytu odczytał jako zły 
omen. Każdego dnia żegna się ze wszystkimi w oddziale, jako iż wierzy że smuga na 
niebie oznacza ich rychłą śmierć.  

Cytat: „Co to? No… to jest ciemny miód pomieszany z końskim moczem. 
Dobry na pielęgnację brody. Wzmacnia włosy i odpędza złe duchy. Zły 
wzrok też. Powinniście spróbować, przynajmniej gdy nadejdzie czas, 
umrzecie z pięknymi, błyszczącymi włosami.”   

Zalety: Trudny do zabicia, Zwierzęca empatia, Szósty zmysł, Pamięć rasowa (pasywna) 

Wady: Łatwowierność, Odrażające nawyki osobiste [nietypowa pielęgnacja brody](-1) 
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EFU: Zwiadowca wywodzący się z ludzi piasku. Niski, szczupły mężczyzna w średnim 
wieku o oliwkowej skórze i długich czarnych włosach związanych w gruby warkocz. 
Mógłby być uznanym za przystojnego, gdyby nie paskudna blizna po oparzeniu 
szpecąca połowę jego twarzy. Powstała ona, gdy ogniem usunął swój plemienny tatuaż. 

Obecnie jest bezklanowcem. Niegdyś należał do plemienia Pustynnych 
Skorpionów, lecz został wygnany za morderstwo popełnione na członku rady plemienia. 
Zaciągnął się do wojsk królewskich i od tego czasu służy w trzeciej drużynie. 

Samotnik, milczek i indywidualista, który jednak wykazuje się niezwykłą intuicją.   

Cytat:  „Tutaj? Nie. … Wróg jest na północy. … Tak.”  

Zalety: Intuicja, Pamięć rasowa (pasywna), Elastyczny 

Wady: Samotnik, Tajemnica (morderstwo),  

 

DARREN DORREN: Medyk polowy obdarzony przekleństwem magoi. Człowiek Srebra, 
syn rzemieślnika, który uciekł do wojska, by podnieść swój status społeczny. Gdy 
objawiło się jego przekleństwo, natychmiast udał się do garnizonowych auguroi, którzy 
wysłali go na szkolenia i przyjęli w swoje szeregi. Nauczono go podstaw korzystania z 
magii (jego aspektem jest Woda – magia lecząca), a następnie odesłano na linię jako 
uśpionego agenta auguroi. Darren może nie jest najlepszym wojownikiem, ale drużyna 
ceni jego umiejętności medyczne. 

 Darren Dorren nie jest typowym żołnierzem. Nosi dość długie, skołtunione 
włosy. Ledwo mieści się w swój mundur, a długi forsowny marsz ma szansę 
przyprawić go o atak serca.  

 Jest człowiekiem uczciwym, o dobrym sercu. Trochę naiwnym. Łatwo zyskuje 
sobie przyjaciół. Chętnie dyskutuje o jedzeniu, winie oraz kobietach. Zna również 
trochę historii, którymi czasami urozmaica wieczorne postoje.  

 Niestety nadal jest zmuszony służyć auguroi. Jego zadaniem jest upewnienie się, 
że wojskowi pozostaną lojalni wobec Króla i kapłanów-urzędników. Wszelkie oznaki 
zdrady lub niesubordynacji muszą zostać przez niego zapisane i zaraportowane.       

Cytat: „Ah, śliczne cięcie. Nie powinniśmy mieć problemów z jego zaszyciem. 
Następnym razem, proszę, spróbuj uniknąć ciosu. Pewnego dnia nawet moje 
umiejętności Ci nie pomogą, grubasku.”   

Zalety: Magia 1, Pamięć rasowa (pasywna), Kontakty (auguroi) 

Wady: Tajemnica (agent auguroi), Bezinteresowny 

 

HALLIMAKKI: (wys. ard vellin ‘wonna ryba’) Łucznik, lekkozbrojny człowiek piasku. 
Wywodzi się z plemienia Pustynnych Lwów z czym obnosi się wszem i wobec. Krótkie 
czarne włosy skrywa pod tradycyjnym plemiennym turbanem. Podczas walki zasłania 
twarz woalem. Tatuaż przedstawiający godło klanu (czarnego lwa) zdobi jego 
zazwyczaj obnażone prawe ramię. 
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Hallimaki jest bardzo młodym i w sumie niedoświadczonym wojownikiem, który 
zdecydował się wstąpić do armii królewskiej, by poznać zasady jej działania, taktyki i 
strategie.  

Jest bardzo otwarty i przyjazny w stosunku do reszty oddziału, za wyjątkiem 
Efu, którego darzy nieskrywaną niechęcią. Jest dość lekkomyślny i w gorącej wodzie 
kąpany. Często zdarza się, że działa i mówi szybciej niż pomyśli. Lubi biżuterię, drobne 
błyskotki i świecidełka.    

Młody wojownik jest świetnym kucharzem, który w zakamarkach 
przydziałowego plecaka skrywa różnorakie przyprawy (w większości bardzo ostre) i 
zioła.  

Imię „Halimakki” przyjął, gdy zasłyszał je na targu rybnym. Podoba mu się 
brzmienie tego słowa a jak dotychczas nikt nie wyjaśnił mu, co ono oznacza. Jak każdy 
człowiek piasku zmieni je, gdy tylko mu się znudzi lub gdy uzna, że nadszedł czas na 
zmianę.  

Cytat: „Zrobiłem gulasz. Trochę mdły, ale to specjalnie dla was. Ej, 
chłopaki… to naprawdę nie moja wina, że macie żołądki jak panienki. 
Jakbym wiedział, to w ogóle bym mięsa nie przyprawiał. Właściwie, to 
nawet bym go nie gotował… Barbarzyńcy.” 

Zalety: Ryzykant, Elastyczny, Doskonała Równowaga, Pamięć Rasowa (pasywna) 

Wady: Ciekawski, Impulsywny, Przyjacielski (przesadnie) 

 

MALAHAELLOE’STAOH (Sen) (*): Łucznik, lekkozbrojny profetoi aspektu pawie-
ludzkiego. Jest wysokim, bardzo szczupłym humanoidem o pociągłych rysach twarzy i 
bladej, prawie przezroczystej skórze, której barwę podkreśla czupryna ciemno-
granatowych włosów. Jego szmaragdowe oczy błyszczą w ciemnościach.   

Pochodzący z pomniejszego Domu Snów, Sen wędrował po Świecie w 
poszukiwaniu miejsc zdatnych do zamieszkania dla jego pobratymców. Gdy Odrzuceni 
wtargnęli na terytorium Królestwa zapragnął poznać ich oraz ich metody walki. 
Dołączył więc na ochotnika do korpusu methereońskiego i wraz z nim przywędrował 
pod Mieczogród.  

Sen jest istotą bardzo spokojną. Bardzo trudno go zdenerwować a jeszcze 
trudniej obrazić. Podczas dnia, wydaje się być ciągle rozkojarzony, trochę zagubiony – 
tak jakby bezustannie śnił na jawie. W nocy jednak jest niestrudzonym strażnikiem i 
przewodnikiem. Nie potrzebuje snu a jego obecność w pobliżu śpiących ludzi sprawia, 
że wypoczywają lepiej.   

Sen jest bardzo ceniony przez drużynę ze względu na przebłyski prorocze, które 
już nie raz uratowały skórę żołnierzom. Posiada również magiczne zdolności, 
umożliwiające mu wpływanie na ludzkie umysły, z których jednak bardzo rzadko 
korzysta w obecności ludzi. Zdarza się, że gdy nikt nie zwraca na niego uwagi, „zagląda” 
w ludzkie sny.   

Cytat: „Co się dzieje? Ah, mamy zbiórkę? A kim jest ten zacny rycerz? 
Dowódcą? Od kiedy?” 
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Zalety: Magia 1, Nie starzejący się, Widzenie w ciemnościach (w kolorze), Nie śpi, 
Wyrocznia, Myślowa Sonda [ograniczenie: sny] 

Wady: Dumny, Stygmat Społeczny, Nieobecny duchem [za dnia], Mało zorientowany 
[za dnia], Wrażliwość na żelazo, Niestabilny magicznie [*] 

Czary wrodzone: Ogłupienie, Oszołomienie, Sen (aspekt neutralny) 

 

Profetoi: 

Nazywani również Przybyszami, Odmieńcami, Dziwadłami lub Obcymi, profetoi są istotami, które 
przybyły do świata z innej krainy. Ich cywilizacja, kultura i magia rozwinęły się zupełnie niezależnie od 
władających Światem deoi (bogów) oraz ich dzieci.  
 Profetoi nie są rasą jednorodną. Praktycznie każdy odmieniec posiada unikatowe cechy fizyczne bądź 
magiczne. Można jednak wyróżnić „aspekty” dzięki którym grupujemy profetoi o podobnym wyglądzie, 
zdolnościach i mocach. Znane są aspekty „prawie-ludzkie”, „elementarne”, „zwierzęce”, „roślinne”, „światła i 
ciemności” oraz „duchowe”. Niewątpliwie istnieją również inne, z którymi mieszkańcy Królestwa dotychczas się nie 
spotkali.  
 Bardzo wiele spośród aspektów zaginęło bądź zostało unicestwionych podczas Ostatniej Wojny. Profetoi 
sami przyznają, iż w dniu zniszczenia bram do ich świata utracili oni wszystkie Wysokie Dwory, w których 
zamieszkiwali najpotężniejsi spośród Odmieńców. 
 Profetoi nie korzystają z mocy wypływających ze źródeł magii (lub jak nazywają ją niektórzy deoi „krwi 
świata”) tylko z naturalnej dla nich dzikiej, nieokiełznanej magii. Oznacza to, że na obszarach „uporządkowanej” 
mocy oraz na terenach o osłabionej intensywności mocy odmieńcy nie tylko nie są w stanie korzystać z niektórych 
wrodzonych zdolności, ale również są podatni na „niestabilność”. Wydawać by się mogło, że w takiej sytuacji 
najlepszym wyjściem dla obcych byłoby zamieszkanie na Dzikich Ziemiach, aczkolwiek według samych profetoi 
magia Dzikich Ziem jest zbyt mocno skażona by była dla nich bezpieczną. 
   
Wygląd: 
 Profetoi przyjmują w Królestwie różnorodne formy. Nawet dwie istoty wywodzące się z tego samego 
„aspektu” mogą wyglądać diametralnie odmiennie. Mają one jednak kilka cech wspólnych. Po pierwsze w 8 na 10 
profetoi posiada sylwetkę humanoidalną (z czterema kończynami, wyraźnym podziałem na głowę, korpus i 
kończyny), z parą oczu, ustami i parą uszu. W przypadku pozostałych 2 z 10 profetoi przynajmniej górna część 
ciała pozostaje humanoidalna (ludzie węże). Po drugie, poza profetoi wywodzącymi się z aspektu duchowego, 
wszystkie profetoi posiadają formę materialną – nie jest ona dla nich naturalna i na obszarach niesprzyjających 
odmieńcom wymaga od nich utrzymania ciągłej koncentracji. Po trzecie, bez względu na aspekt, zazwyczaj bardzo 
trudno jest określić wiek odmieńca. 
 Aspekt profetoi bardzo mocno wpływa zarówno na wygląd jak i sposób ubierania się. Istoty aspektu 
elementarnego ognia często preferują stroje o intensywnych barwach, ich skóra może przybrać czerwonawy 
odcień, mogą też wyglądać jakby cały czas stały w ogniu. Istoty wywodzące swe korzenie z aspektu zwierzęcego 
często posiadają cechy danego zwierzęcia. Mogą to być tylko wystające kły i nietypowy mech pokrywające całe 
ciało, ale równie dobrze profetoi może posiadać tygrysią głowę i dłonie zakończone szponami. Najbliższe 
wyglądowi ludzi Królestwa (i zarazem najbardziej stabilne) są profetoi wywodzące się z aspektów prawie-
ludzkiego, światła i ciemności oraz zwierzęcego.  
 
Niestabilność Magiczna:  

Za każdym razem gdy Profetoi wykorzystuje swoje wrodzone magiczne moce, musi wykonać test 
magia+siła woli z modyfikatorami uzależnionymi od intensywności magii na obszarze, na którym się znajduje. 
Nieudany test oznacza rozproszenie jego materialnej formy (przechodzi w formę duchową), którą może spróbować 
zebrać w całość po kilku minutach. Ponowny nieudany test oznacza przeniesienie istoty Profetoi do jego Miejsca 
Odrodzenia (leżącego w jego ojczyźnie, w wyznaczonym przez niego kręgu lub też w przy fetyszu, z którym 
połączył się magicznie). 

Forma profetoi rozpada się nie zabierając jednak ze sobą posiadanych przez niego przedmiotów. Profetoi 
„odtwarza” się nagi. 
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Miejsce Akcji: 

AKT PIERWSZY (wydarzenie fabularne): Obóz wojskowy korpusu methereońskiego 
stojący za północnymi murami miasta Mieczogród. Obóz zbudowany koncentrycznie, z 
namiotami dowództwa w centrum, namiotami arystokracji otaczającymi centrum oraz 
namiotami wojska znajdującymi się na obwodzie. Stoi tam już od ponad miesiąca, w 
związku z czym dorobił się również pasa sklecionych z czego popadnie karczm i 
zamtuzów. 

Namiot Miecza (kapitana) Ceberoi – MORINA AGIUS DU MATHARA – w którym PC 
spotyka swego nowego dowódcę, otrzymuje rozkazy oraz przydział.   

Namiot drużyny TWARDEGO, w którym PC dowiadują się o nowych rozkazach oraz 
przed którym po raz pierwszy spotykają arystokratów.  

Magia: Ziemia +2 

 

AKT DRUGI (umiejętności i walka): Droga do ruin Grodu Złotego Promienia 
(Ma’kanan) oraz wsi Czerwony Róg. Początkowo marszruta prowadzi drogą królewską, 
po której podróżują również kupcy, chłopskie wozy oraz inne oddziały wojska, lecz w  
połowie drogi (po jednym dniu marszu), oddział zbacza między zalesione wzgórza, 
które z czasem zmieniają się w dość głębokie doliny oraz wielopoziomowe wąwozy z 
czerwonej skały porośnięte kępami drzew iglastych. Całe podnóże Miedzianych 
Szczytów wygląda podobnie.  

Drogę przetną im dwie niewielkie rzeczki. Za pierwszym razem będą mogli przejść 
przez bród a za drugim razem przez solidny drewniany most. To tam właśnie 
napotkają na ślady Odrzuconych (na wpół zjedzone ciało wieśniaka). Na moście 
dochodzi do pierwszego starcia z Odrzuconymi. 

Magia: Ziemia +2/ Neutralny +2 

 

AKT TRZECI (wydarzenie fabularne): Wieś Czerwony Róg. Położona pod zakrzywioną 
skałą, od której wzięła swoją nazwę, wieś utrzymuje się z niewielkiej kopalni miedzi 
oraz okolicznych lasów i pół (uprawa zbóż i hodowla zwierząt - gadoidów). 

Składa się na nią dziesięć niskich, zbitych wokół wejścia do kopalni chat otoczonych 
zniszczoną palisadą. Palisada nosi ślady ognia i toporów (dość stare). We wsi stoją 
również spalone chaty. Kilka z domostw jest świeżo odbudowanych.  

Obok wsi leży szlak powalonych i osmalonych drzew, który kończy się na wzgórzu na 
którym stoją ruiny niewielkiego, kamiennego grodu.  

Magia: Neutralny +2/Magia Deoi +2 

 

AKT CZWARTY (umiejętności i walka): Ruiny Grodu Złotego Promienia. Zniszczony 
niewielki kamienny gród był niegdyś siedzibą bardzo bogobojnego rodu, wiernych 
wyznawców Pana Poranka. Padł w środkowej części Ostatniej Wojny i od tego czasu 
był wielokrotnie plądrowany. Stał zapomniany przez zewnętrzny świat do chwili gdy 
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Test Reakcji: Rzut 3k6 minus/plus 
modyfikatory reakcji.  

Tyffion: -3 do niżej urodzonego, +/-? 
za zachowanie BG. (służalcze +1-3; 
jeśli BG jest pewien siebie, dumy -1-
4)  

Kellinor: -3 do niżej urodzonego, +/-
? za zachowanie wobec Tyffiona. 

Wynik: tabela, strona 560 w 
GURPS: Campaign. 

Test Reakcji: Rzut 3k6 z 
modyfikatorami: 

-2 za młody wiek, -2 arystokrata, 
-2 doświadczenie. 

+/- za role play, piwo, 
zachowanie, +2 za udany test 
umiejętności żołnierz. +2 za 
służbę jako cerberoi. 

Wynik: tabela, strona 560 w 
GURPS: Campaign. 

 

wylądował w nim okruch Strażnicy. Wówczas drogę do jego murów znalazła banda 
maruderów (Odrzuconych), która zaczęła żywić się mocą Szepczącego.  

Z grodu pozostały już tylko dwie na wpół zburzone ściany, kawałek baszty oraz 
pozostałości po stajniach i kaplicy. Wzgórze na którym stoi zarośnięte jest niskimi 
drzewkami i krzakami (z których część została powalona przez okruch).  

Obecnie jest ona siedzibą bandy 48 Odrzuconych dowodzonej przez Bestię Dzikich 
Ziem.  

Magia: Neutralny +1/ Magia Deoi +3/ Dzika Magia +2 

 

 

AKT 1: ŁAŃCUCH DOWODZENIA 

„Włócznie, Lance, Miecze… wszystkie te arystokratyczne dupy myślą, że dowodzą 
żołnierzami. Dobrze, że myślą. Prawdziwe dowodzenie niech zostawią Pięściom.” 

      ~ Tyro „Twardy” Ader pod Mieczogrodem. 

1. Jedna z postaci (najlepiej wywodząca się z 
arystokracji) zostaje wezwana do namiotu 
Miecza Cerberoi MORINA AGIUS DU MATHAR, 
gdzie spotyka się z TYFFIONEM. Zostają oni 
tam sobie formalnie przedstawieni,  a następnie 
zostaje im wyjaśniona misja w której wezmą 
udział.  
Za Morinem, w kącie namioty cały czas siedzi 
duży, opasły mąż odziany w szarą szatę auguroi. 
Nazywa się on KELLINOR HELLION DU 
HARDON i jest wujem Tyffiona.   
Młodzi otrzymują tymczasowe listy mianujące 
ich odpowiednio Włócznią (porucznikiem) i Pięścią (sierżantem) oraz przydział 
do trzeciej drużyny piechoty, pierwszego pułku cerberoi korpusu 
methereońskiego. Według Morina, jest to drużyna złożona z doświadczonych 
żołnierzy. 
 
Po komendzie „rozejść się”, Tyffion pozostaje w namiocie ze swoim wujem, 
natomiast Morin wychodzi z BG by powiedzieć mu aby uważał na rody Reon i 

Hardon, bowiem mają one wielkie wpływy zarówno wśród 
cerberoi jak i auguroi. Ostrzega też, że drużyna, którą 
poprowadzą może być nieco krnąbrna i może lepiej by było, 
gdyby pogadał z żołnierzami przed oficjalnym spotkaniem.  

   

2. Żołnierze drużyny Twardego siedzą w „karczmie” lub 
we własnym namiocie (BG mają czas na poznanie BN’ów), gdy 
wpada do niej zdyszany chłopak na posyłki z wiadomością, że 
dostali oni dodatkowy patrol oraz dwu młodocianych 
arystokratów na dowódców. Oczywiście jeden z żołnierzy 
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Przekonanie Tyffiona do rezygnacji z wymierzenia kary, poza 
klasycznym odegraniem sceny przez gracza, może też wymagać  
testu Reakcji modyfikowanego przez Dyplomację bądź Etykietę 
(+/-3). Rozwścieczony Tyffion ma dodatkowy mod. -2  

Łańcuch dowodzenia w wojskach Królestwa (cerberoi): 

[Ranga 1] Nowicjusz – szeregowy;  

[Ranga 2] Weteran – kapral; (dowodzi połową drużyny) 

[Ranga 3] Pięść – sierżant; (dowodzi całą drużyną) 

[Ranga 4] Włócznia – porucznik; (często wywodzi się z arystokracji, może dowodzić kilkoma 

drużynami, czasami pełni rolę chorążego lub dowodzi oddziałem kawalerii) 

[Ranga 5] Miecz – kapitan;  

natychmiast zaczyna głośno narzekać (może sam Twardy, w zależności jakimi 
postaciami grać będą gracze) i utyskiwać na los. Ktoś rzuci, że to pewnie przez 
tę kometę, Ostroząb doda – że komety zawsze przynoszą zły los itp.  
 
Jeśli BG pójdzie za radą Morina, to w karczmie spotka grupę sfrustrowanych, 
starszych od siebie i znacznie bardziej doświadczonych weteranów, którzy 
wyglądają jak banda oberwańców i wcale nie mają ochoty na służbę pod 
rozkazami jakiegoś gołowąsa.  

(Odpowiednie zachowanie, przekupstwo i test umiejętności „żołnierz” mogą przekonać 
wojaków do osoby BG. Oczywiście pokonanie Twardego „na rękę”, albo znokautowanie 
jednego z ciężkozbrojnych też może pozytywnie wpłynąć na ich reakcję).  

 

3. Spotkanie z dowódcą następuje na placu przed namiotem Tyffiona 
(odpowiedzialnym za zebranie oddziału jest oczywiście BG). Drużyna, w 
zależności od reakcji na nową Pięść (BG), stoi w mniej lub bardziej równym 
szeregu. Ich wygląd i zachowanie pozostawiają bardzo wiele do życzenia.  
 
Oczywiście taki a nie innych wygląd i zachowanie BN’ów wywołuje wściekłość 
Tyffiona, który swoim cienkim głosikiem wywrzaskuje rozkazy, groźby i obelgi.  
W zależności od zachowania BG’ów i BN’ów, może to eskalować do nałożenia 
„przykładowej” kary, którą Tyffion nakaże wykonać na Twardym (10 batów na 
placu marszowym).  
 
Dużo wówczas będzie zależeć od zachowania gracza grającego Pięścią – to on 
bowiem zostanie wyznaczony do wymierzenia kary.     
 
(Groźba wymierzenia „kary dyscyplinarnej” powinna wisieć nad oddziałem przez 
cały marsz.) 
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Testy: 

Wędrówka (droga +2), udany oznacza spokojny marsz, nieudany utratę Punktów 
Zmęczenia (FP) (różnicy między wynikiem a trudnością) i zwolnienie tempa marszu.  

Percepcja: By zauważyć coraz gorsze nastroje wśród żołnierzy. Zadziałanie na ich 
korzyść (przerwa lub dodatkowa porcja piwa na odpoczynek) może poprawić 
nastroje panujące w oddziale.  

 

AKT 2: DROGA PRZEZ MĘKI 

„Maszerować cały dzień – mogę; Walczyć cały dzień – mogę; Pieprzyć cały dzień – też 
mogę; ale słuchać tego małego gówna, które piszczy jak zarzynana dziewka… to jest 

ponad moje siły. Te światło na niebie to doprawdy był znak podłego losu. Tfu.” 

~ Ostroząb po pierwszym dniu marszu.  

1. Marsz dzień pierwszy: Jedynym jeźdźcem jest Tyffion, który narzuca naprawdę 
mocne tempo. Żołnierze maszerują we względnej ciszy. Ponuro. Nie ma 
typowych przyśpiewek ani żartów. Na szczęście idą drogą królewską, więc nie 
jest to tak męczące, jakby mogło być gdyby szli bezdrożami.  
Nie zmienia to faktu, że marsz w tym tempie daje się we znaki (zwłaszcza 
Tyrowi, jeśli został poddany karze). Powoduje to coraz więcej cichych utyskiwań 
oraz nienawistnych spojrzeń posyłanych w plecy Tyffiona. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tuż przed wieczornym postojem oddział mija ustawioną na rozdrożu, wiszącą 
na wysokim słupie klatkę, wewnątrz której zamknięta została jakaś stara kobieta. 
Tabliczka powieszona przy klatce głosi, iż więźniarką jest  
 
„Wiedźma skazana na śmierć za uprawianie uroków i oddawanie czci deoi” 
 
Kobieta wygląda mizernie. Jest brudna, wychudzona i na krawędzi śmierci z 
pragnienia. Gdy jednak oddział mijać będzie klatkę, staruszka zacznie się w niej 
rzucać, próbując coś powiedzieć – wskazując na jednego z BG (lub SNA – jeśli 
nie został zamieniony przez BG).  
 
Gdy ten nawiąże z nią kontakt wzrokowy usłyszy głos: 
 
„Kruki i niedźwiedzie szepcą w bursztynie. Błękitna krew i czarna krew 
zmieszają się na czerwonym rogu, gdy królewski sługa stanie naprzeciw sługi 
deoi. Strzeż się Wiecznego Płomienia!” 
 
W omenie tym zawarte są liczne symbole: kruk (biały) jest symbolem Króla i 
Królestwa, czarny kruk i niedźwiedź to symbole deoi, czarna krew symbolizuje 
Odrzuconych, Czerwony Róg to nazwa wsi do której jadą, królewskimi sługami 
najczęściej nazywa się auguroi (może odnosić się do Darrena Dorrena), sługa 
deoi to kapłan bogów (tu Tur Narut – patrz cześć Czerwony Róg). Wieczny 
Płomień to deoi który dotknął Odrzuconych, z którymi oddział walczyć będzie 
w przyszłości.  
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To, ile z powyższych wiadomości MG przekaże graczom zależy wyłącznie od 
niego (można zarządzić testy wiedzy lub przekazać je ustami BN’ów).  
 

2. Noc przebiega spokojnie, na postoju przy drodze. Wieczorem żołnierzom trochę 
poprawia się humor, zwłaszcza po tym jak Tyffion pójdzie spać w swoim 
jednoosobowym namiocie. Obowiązek przydzielenia wart spada na BG - Pięść.  
 

3. Dzień 2 – marsz przez dzicz. Drugiego dnia oddział zbacza ze Szlaku 
Królewskiego w niewielką, ledwo widoczną, polną drogę, która początkowo 
prowadzi wśród delikatnie pofałdowanych równin porośniętych wysokimi 
trawami, by w pewnym momencie wejść pomiędzy wyższe wzgórza porośnięte 
lasami. Ziemia nabiera czerwonej barwy i staje się bardziej skalista. Po kilku 
godzinach marszu żołnierze docierają na podgórze. Teraz oddział maszeruje 
głębszymi dolinami i tarasowymi wąwozami. Dna dolin porośnięte są drzewami, 
a ich zbocza krzakami bądź karłowatymi drzewkami. Teren się wznosi. Droga 
prowadzi w stronę Miedzianych Szczytów górujących na horyzoncie.  
 
W czasie marszu zwiadowca (jak i żołnierze) natrafiają na ślady bytności 
zwierząt. Tropy często przecinają szlak. Marsz jest znacznie trudniejszy, 
zwłaszcza, że ambitny Tyffion nie zmniejsza tempa (kolejny test na Wędrówkę).  
 
Gdy docierają do pierwszej rzeczki Tyffion wykazuje się wręcz przesadną 
ostrożnością. Nakazuje przeprowadzenie zwiadu w obstawie łuczników. Sam, 
chroniony przez dwu ciężkozbrojnych pozostaje z tyłu. Rzeczkę (a właściwie 
wolny strumień) da się bez problemu przejść brodem.  
 
Na drugą rzeczkę natrafiają pod wieczór. Tym razem jest ona szersza i 
bystrzejsza. Na drugą stronę prowadzi stary, kamienny most. Tym razem 
Tyffion (sam zmęczony) nie ma zamiaru przeprowadzać zwiadu, tylko prowadzi 
konia prosto na most.  
W połowie drogi koń płoszy się prawie zrzucając rycerza. To, co go spłoszyło, 
to na wpół zjedzone, pocięte i poszarpane ciało wieśniaka.  
 
Chłopak pochodził z wioski Czerwony Róg i wysłano go do Mieczogrodu po 
pomoc. Niestety nie zdołał on umknąć Odrzuconym. Został zabity (rany cięte i 
szarpane) a następnie częściowo pożarty (TEST: Darren Dorren lub BG mogą 
na podstawie testu umiejętności Medyk określić, że nie pożarło go zwierzę ale 
ludzkie zęby (alternatywnie test Przetrwania -3)).  
Ciało wygląda makabrycznie. Twarz chłopaka została częściowo obgryziona, 
oczy wydłubano a wnętrzności rozwleczono na całą szerokość mostu tworząc 
swoistą linię graniczną.  
 
W czasie, gdy żołnierze rzygają, zbierają się w sobie bądź przeczesują okolicę 
Ostroząb rzuca na Percepcję (Szósty Zmysł) – udany test oznacza, że wyczuł 
pułapkę.  
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Kilka chwil po przybyciu oddziału na most, ciszę rozdziera ryk jakiejś bestii i 
bełkot trzech Odrzuconych, którzy przerażeni wypadają z lasu z drugiej strony 
rzeki i pędzą prosto na żołnierzy.  

 

ODRZUCENI (zwiadowcy) 
 
Trzech zwiadowców Odrzuconych to pokraczne istoty ludzkie. Biegną 
przygarbieni, przykurczeni, czasami pomagając sobie rękoma niczym dzikie 
małpy. Ich tłuste włosy o bliżej nieokreślonym kolorze opadają w strąkach. 
Skóra ma niezdrowy, szary kolor. Ciała dzikusów pokrywają zaschnięte błoto 
oraz siatka rytualnych blizn i prymitywnych tatuaży. Odziani są w skóry, 
chitynowe bądź kościane pancerze pomieszane z elementami zbroi i ubrań 
żołnierzy Króla. Ta trójka nosi żółto-czarne tuniki zrabowane z ciał korpusu 
Selleńskiego.  
Uzbrojeni są w toporne brązowe miecze i kamienne toporki. Potwornie 
przerażeni, rzucają się z wrzaskiem na liczniejszy oddział, próbując przebić się 
na drugą stronę rzeki.  
 

SF (ST): 11;  ZR (DEX): 12;  INT (IQ): 9;  ZD (HT): 12; 
PŻ (HP): 13; SW (WILL): 9;  PER (PER): 9; PZ (FP): 12; 
UNIK (Dodge): 9; PAROWANIE (Parry): 9; BLOK (Block) 3.  
 
SZUBKOŚĆ (Basic Speed): 6; RUCH (Bsc. Move): 6;  
OBRAŻENIA (Damage): PCHNIĘCIE (Thrust) 1d-1, ZAMACHNIĘCIE (Swing) 1d+1 
UMIEJĘTNOŚCI: Topór/Miecz 12, Łuk 13, Włócznia 13, Ukrywanie się 14,  
Walka Wręcz 12 
ZALETY: Nieustraszony 1 
WADY: Żądza Krwi, Berserk (po otrzymaniu 
ponad 4 obrażeń = all-out-attack, odporny na 
efekt ogłuszenia & szok, rzut na pozostanie 
przytomnym lub żywym - modyfikator +4 do ZD) 
 
EKWIPUNEK: Krótkie łuki 1d-1 (imp), 10 strzał, 
skórzane zbroje DR 2 (wartość zbroi) na torsie i 
przyrodzeniu, 1 na ramionach;  
Topory kamienne - cięcie 1d+2 (cut),  
Miecze cięcie 1d+1 (cut) lub pchnięcie 1d-1 (imp). 
 
Taktyka: Mimo, że jest ich mniej, walczą zaciekle 
aż do śmierci, lub do chwili gdy uda im się uda 
przebić na drugą stronę rzeki. Wówczas (jeśli 
nie są w berserku) uciekają w las.  

 

Zaraz po walce, na drodze, skąd wypadli 
napastnicy pojawia się ogromny czarny 
niedźwiedź kroczący na sześciu potężnych, uzbrojonych w potężne szpony łapach. 

Nocny Łowca 

(gigantyczny niedźwiedź, bestia) 

Nocni Łowcy, to rasa niedźwiedzi zamieszkująca 
podnóża i niskie partie Gór Obisidianowej 
Bariery.  Są to stworzenia nocne, które bardzo 
rzadko można spotkać za dnia. Są bestiami 
terytorialnymi i do tego bardzo agresywnie 
bronią swoich terenów łowieckich. Są 
wszystkożerne. 

SF: 25; ZR: 12; INT: 4 (8); ZD: 13 PŻ: 17 

SW 12; Per 11; Szybkość 6.25; Unik 9; Ruch 7 

Zalety i Wady: Słaby wzrok (Dalekowidz, tylko w 
świetle dziennym; Tępe Szpony; DR2; Widzenie 
w nocy 8; Ostre Kły; Dzikie Zwierze 

Umiejętności: Walka wręcz 14 

Obrażenia:  

 Ugryzienie (14) 3d-1 (cut, x1,5) 

 Szpon (14) 3d+1 (crush, x1) 
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Deoi Pan Poranka i Pani Zmierzchu: 

Dwójka bogów (deoi), która przed Ostatnią Wojną władała Królestwem (nazywanym 

niegdyś Ard Vellin). Ich świątynie znajdowały się w większości dużych miast, a kaplice w 

praktycznie każdym grodzie czy wiosce. Po zakończeniu wojny Król zakazał oddawania czci 

tym bóstwom, a złamanie tego prawa groziło karą śmierci. Kapłanów boskiej pary tropiono i 

tracono. Do dnia dzisiejszego w niektórych miastach można znaleźć tajne miejsca kultu owych 

Deoi. Symbolem Pana Poranka jest Czarny Kruk lub czarny kruk wznoszący na swoich 

skrzydłach wschodzące słońce. Symbolem Pani Zmierzchu jest Czarna Pantera lub zielona 

gwiazda na czarnym tle.  

  

Oczy stworzenia wyglądają tak, jakby były zaciągnięte bielmem. Niedźwiedź zatrzymuje 
się na drodze i przez dłuższą chwilę przygląda się pobojowisku. 

Jego reakcja zależy od zachowania oddziału. Nie zaatakowany, maszeruje w las i 
oddala się z chrzęstem łamanych gałęzi. Zaatakowany rzuca się na oddział. Nocny 
Łowca przebywa na obcym sobie terenie, bowiem został wezwany przez moc 
Wysłannika. Celem stworzenia jest uwolnienie Szepczącego, bądź ochrona istot, które 
planują tego dokonać.  

 
TESTY: 
- Zwierzęca Empatia (INT-3) sukces: Niedźwiedź jest zaciekawiony, ale nie 
wściekły. Do tego wydaje się być pod jakąś niezwykłą kontrolą.  
- Wiedza o przyrodzie (INT); Przetrwanie (Góry INT-1, lub Lasy, Równiny IO-3) 
sukces: To stworzenie, to Nocny Łowca, który bardzo rzadko opuszcza podgórze 
a jeszcze rzadziej podróżuje w dzień.  
 
- Teologia (INT), Historia (INT-3), (INT-6) Sukces: Nocny Łowca był świętym 
zwierzęciem-obrońcą Pana Poranka. Według legend, deoi otrzymał go w 
prezencie od swojej żony, która pragnęła by jej małżonek był każdej nocy 
strzeżony przez potężnego strażnika).  
 

Po tym jak niedźwiedź odchodzi, lekko roztrzęsiony Tyffion nakazuje 
przeszukanie okolicy ( - w krzakach leży kilka kocy, widać miejsce po niewielkim 
obozowisku, ale bez ognia - ) a następnie wymarsz w dalszą drogę, zachowując 
wszelkie środki ostrożności. O zmierzchu docierają do doliny, w której leży wieś 
Czerwony Róg.  
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AKT 3: CZERWONY RÓG 

„Mała ta nasza sadyba. Kilka chat. Mała kopalnia. Pieniędzy dużo nie mamy, to nas i 
bandyty nie ruszają. Poborniki też nie.  

Ale jak nieszczęście jakowe przyjdzie… heh, szkoda gadać. Nawet i sam Król nie 
pomoże.” 

      ~ Tur Narut – Starszy wioski Czerwony Róg 

  

Historia wioski:  Wioska zbudowana została po Ostatniej Wojnie, na ruinach sadyby, 
która niegdyś należała do władców Grodu Złotego Promienia. Liczyła ona niespełna 
cztery tuziny (44 osoby, 100% Ludzie Srebra, wolni osadnicy) mieszkańców, z czego 
zaledwie 10 to dorośli mężczyźni. Większość mężczyzn zajmuje się wydobyciem miedzi, 
z niewielkiej kopalni, leżącej w skale górującej ponad wsią, od które zresztą wzięła ona 
swoją nazwę. Pozostali mieszkańcy zajmują się uprawą niewielkich spłachetków pól, 
hodowlą cowarów (wolne, ospałe roślinożerne gady o pękatych tułowiach osadzonych 
na grubych beczkowatych łapach i łbach zakończonych wielkimi dziobami).  

Wioska składa się z piętnastu chat, kilku obór, zagród dla cowarów, kilku składów przy 
kopalni. Wszystko to otoczone jest drewnianą palisadą.  

W pierwszych dniach najazdu Odrzuconych wioska dość mocno ucierpiała, aczkolwiek 
nie z rąk najeźdźców, ale maruderów z rozbitych szlacheckich hufców. Stąd trzy 
spalone chaty, trzy kolejne w różnych fazach odbudowy oraz zwalona palisada z jednej 
strony wsi. Mieszkańcy przetrwali ów najazd ukrywając się w kopalni – co zresztą 
robią i teraz w obliczu ataków Odrzuconych.  

Pięć dni temu, w środku nocy, mieszkańcy wioski usłyszeli wizg, łomot łamiących się 
drzew, straszliwy huk i złotą łunę, która pojawiła się nad ruinami grodu. Oczywiście 
następnego dnia udał się tam wioskowy myśliwy w towarzystwie dwu pachołków. Nie 
dotarli do samego grodu, bowiem zostali napadnięci przez ‘bestię’. Jednemu udało się 
uciec i ostrzec mieszkańców, którzy natychmiast uciekli do kopalń, licząc na to, że uda 
im się przeczekać potwora.  

W kolejnych dniach, poza bestią, w wiosce i jej okolicach pojawili się również 
Odrzuceni. Dzicy ludzie zarzynali zwierzęta, plądrowali domostwa, niszczyli dobytek. 
Trzeciej nocy niestety dopadli też jednego z wieśniaków (rzemieślnika Gorta Suna), 
który próbował wkraść się do swojego domu (to jest kłamstwo – prawda jest taka, że 
Gort śnił i we śnie wyszedł z kopalń).  

W końcu, o poranku (bo o świcie wydaje się, że mniej Odrzuconych krąży po dolinie) 
wioska wysłała posłańca do Mieczogrodu, by sprowadził jakąś pomoc – najlepiej duży 
kontyngent wojska.  

Wioskowi nie wiedzą ilu jest Odrzuconych (w ich opowieściach liczba ta waha się od 
25 do setek), ale wiedzą że przebywa z nimi sześcionoga bestia wojny. 

 

UWAGA: Wioskowi ukrywają swoje sny. Od czasu upadku meteorytu praktycznie 
każdy mieszkaniec – w różnym natężeniu, doznaje bardzo wyraźnych, żywych snów o 
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treści powiązanej z Panem Poranka. Najwięcej problemów sprawia to Tur Narutowi, 
który za młodu był niewyświęconym akolitą tego deoi.  

Treścią tych snów jest przywrócenie świetności Pana Poranka, oraz wezwanie do 
przybycia na jego łono. W snach pojawia się również świątynia (albo kaplica), która 
najprawdopodobniej znajdowała się w grodzie. UWAGA 

Sny: 

 Sny nawiedzają wszystkich, którzy zasną w wiosce. Ich natężenie jest różne. 
Najbardziej dotyka istoty, na których spoczywa przekleństwo magoi, wyznawców 
starych bogów oraz profetoi. Umysły auguroi również podatne są na sugestie 
Szepczącego, aczkolwiek oni uczeni są odpierać ataki magii deoi.  

W snach, ofiary widzą kaplicę Pana Poranka, taką, jaka była przed Ostatnią 
Wojną. Pomieszczenie pełne jest pustych ław, ściany lśnią nieskazitelną bielą. Na końcu 
pomieszczenia stoi marmurowa statua naturalnej wielkości przedstawiająca starszego, 
dobrodusznego mężczyznę. Po jego dwu bokach stoją czarne rzeźby „nocnego łowcy” 
(sześcionogiego niedźwiedzia) oraz czarnego kruka. Statua przemawia do ofiary 
szeptem, prosząc ją o pomoc… Jeśli ktoś próbuje przebudzić ofiarę czaru Wysłannika, 
we śnie pojawiają się mroczne demony, które rzucają się na śniącą istotę (to co nie 
śniące istoty robią w rzeczywistości przenosi się na działanie „demonów” we śnie).  

CELEM SNU jest sprowadzenie ludzi (wyznawców) do „meteorytu” i zmuszenie ich do 

poświęcenia życia by złamać czar i uwolnić Wysłannika.  

 

Pierwsze Spotkanie:  

 - Wioska jest opuszczona. Nie ma nawet jednego psa. Okoliczne pola są puste 
ale nie wyglądają na zaniedbane. Widać jedynie pojedyncze sztuki cowarów błąkające 
się w pobliżu palisady.  

 - Domy wyglądają na splądrowane. Rzeczy leżą rozrzucone na ziemi. Gdzie 
niegdzie widać porozrzucane odchody.  

 - Dokładne przeszukanie wioski pozwoli odkryć zablokowany otwór wejściowy 
do kopalni, ze śladami kół praz wielu ludzi prowadzącymi do środka.  

 

Testy: 

Przesyłanie Snów (większy); Szepczący rzuca czar (magia [deoi] +5) na umiejętność równą 13 (-5 
wliczone ze względu na tłumiącą moc Odłamka Strażnicy, -2 za dystans). Udany rzut powoduje zesłanie 
snu i wizji. 

Rzut obronny:  Ofiara rzuca na Siłę Woli z następującymi modyfikatorami: -2 jeśli przebywa w miejscu 
niegdyś poświęconym Panu Poranka; -1 jeśli przebywa w miejscu poświęconym innym deoi; -3 jeśli 
posługuje się magią deoi, - 2 jeśli posługuje się magią magoi lub dziką magią, -1 jeśli jest przeszkolonym 
auguroi; 

 +2 jeśli znajduje się w miejscu pozbawionym magii,  

Próby przebudzenia: Obrażenia, wysiłek fizyczna lub szok temperaturowy pozwalają na dokonanie 
drugiego rzutu obronnego na Siły Woli– tym razem pozbawionego negatywnych modyfikatorów.  
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Tyffion nakazuje rozbić obóz we wsi i wystawić straże na palisadzie. Krótko po 
tym jak większość oddziału zaśnie, wejście się otwiera TESTY percepcji (+2), i ze 
środka kopalni wychodzą wszyscy (8) mężczyźni i kilka kobiet uzbrojonych w widły, 

proste łuki itp.  

TEST:  

- Rzuty na reakcje (-5, +mod. za odgrywanie 
postaci) 

Wioskowi, po tym jak przekonają się do 
oddziału, opowiadają powyższą historię 
pomijając kwestię snów. Przyciśnięci, 
opowiadają o snach i koszmarach, które 
nawiedzały niektórych z mieszkańców od 
chwili, gdy gwiezdny metal spadł na gród.  

 

TEST:  

-Wykrycie Kłamstwa (Per), Per-6 vs. 
Dyplomacja (12+2 [Charyzma]) Tur Narut 
mówi znacznie ładniejszym i bardziej 
poprawnym językiem niż pozostali mieszkańcy 
wioski. Jest bardzo zdenerwowany i coś ukrywa 
(nie tylko kwestię snów). 

-Przesłuchanie (IQ) lub IQ-5 lub Zastraszanie -
3 vs Siła Woli (12)  - wyciąga z Tur Narut’a 
informacje o jego kapłańskiej przeszłości. Były 
akolita może okazać się kopalnią wiedzy 
zarówno na temat snów jak i Pana Poranka 
oraz jego zwierząt (kruka i nocnego łowcę).  

Wspomnienie przepowiedni o „szepcie” 
również może poruszyć jego pamięć, czego 
efektem będzie opowieść o Szepcącym – 
Pierwszym Wysłanniku Pana Poranka. 

 

Zachowanie wieśniaków:  

 Mieszkańcy wioski są przerażeni i 
zdesperowani. Kilku z nich nie spało od trzech 
dni bowiem boją się, że wyjdą w nocy z 
kopalni i zginą w ciemnościach zamordowani 
przez Odrzuconych. Innych nawiedzają 
męczące sny, które nie pozwalają im się 
wyspać. Poza Tur Narutem, nikt nie chce z 
nimi rozmawiać. Mężczyźni patrzą na 

żołnierzy spode łba i trzymają kobiety schowane w kopalni.  

 

Tur Narut 

(Człowiek Srebra, wójt, były akolita Pana Poranka) 

Tur Narut za młodu służył w świątyni Pana Poranka 
w Sar Sellen. Zanim jednak otrzymał pełne 
święcenia kapłańskie, deoi zniknął a jego kapłani 
zostali wyjęci spod prawa. Tur Narut zdołał 
przetrwać pogrom kapłanów i uciec w dzicz. Przez 
lata wędrował z miejsca w miejsce, żyjąc w strachu 
przed auguroi, aż w końcu sny zawiodły go do 
Czerwonego Rogu.  

Tur Narut nie jest kapłanem w pełni tego słowa 
znaczeniu, ale od czasu gdy zamieszkał we wsi, 
często potajemnie udawał się do ruin grodu, gdzie 
w starej kaplicy wznosił modły do Pana Poranka.  
Jest to jego wielka tajemnica. 

Tur Narut jest dobrze trzymającym się 
pięćdziesięciolatkiem o dość pękatej sylwetce i 
pociągłej twarzy. Rzednące siwe włosy zazwyczaj 
zaplata w krótki warkocz. Nosi rzadkie brodę i 
wąsy.   

SF: 9; ZR: 10; INT: 13 ZD: 11 PŻ: 12 

Siła Woli 12; Per 13; Szybkość 5; Ruch 5 PZ: 11 

Unik 8; Parowanie 8 (kij wędrowny) 

Wadu i Zalety: Nadanie Mocy[Deoi] 0, Charyzma 2, 
Sekret (straszliwy), Słaby wzrok (krótkowidz), 
Ulubione drobiazgi (kościane ozdoby: naszyjnik, 
bransolety, pierścienie – cały grzechocze) Talent 
(farmer)  

Umiejętności: Nauczanie 14, Dyplomacja 14, Prawo 
11, Teologia 14, Wiedza tajemna (deoi) 14, Rytuały 12, 
Pierwsza Pomoc 14, język Ard Vellin (wysoki), 
Wiedza Regionalna 13, Kij 10 

Czary: Światło (14, fp 1+1, 1 min), Zapalenie (14), 
Kształtowanie Ognia (14 -1 per 1 meter, 2+1) 

Obrażenia:  Pchnięcie: 1d-2 : Zamachnięcie 1d-1 

- Kij (10) pchnięcie 1d (cr, x1) or zamachnięcie 1d+1 
(cr, x1) (parowanie+2) 

Ekwipunek: Ubrania, narzędzia rolnicze, wysłużony 
kij wędrowny, dobre bandaże, ukryte księgi (4), 
kilka zwojów, ukryta sakwa (5 złotych monet), 
ukryty symbol Pana Poranka. 
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 Tylko nieliczni zgodzą się w ogóle opowiedzieć o tym, co widzieli. Nikt 
natomiast nie ma zamiaru wychodzić poza osadę. Zakładają bowiem, że gdy „wrogowie” 
(kimkolwiek nie są) znajdą to, czego szukają w grodzie – to odejdą tak jak wszyscy 
przed nimi.  

 Mówienie pozostawiają Turowi, jako temu, „kto najwięcej wędrował i jest 
najbardziej światowy”.  

 Jest jeszcze jeden młody człowiek, który szuka okazji do porozmawiania z 
Pięścią. Agon Rakut jest narwanym chłopakiem, który za wszelką cenę chce wyrwać się 
z wioski i od kilku lat szuka na to sposobu. Na własną rękę penetrował on korytarze 
kopalni oraz wielokrotnie chodził do ruin by napawać się „atmosferą przygody”. 
Podczas jednej z takich wypraw odkrył on, że Tur Narut potajemnie chodzi do ruin i 
odprawia jakieś rytuały.  

 Nie zdążył jednak skonfrontować tej wiedzy ze starszym wioski, bowiem zanim 
zebrał się na odwagę by to zrobić, nadeszła noc meteorytu. Teraz, chętnie zdradzi 
tajemnicę Tur Naruta, mając nadzieję, że dzięki temu zostanie przyjęty do Armii Króla.  

 Agon Rakut wie, że starzec zna podziemną drogę do ruin, ale sam nigdy jej nie 
znalazł. Uważa, iż Tur Narut korzysta z czarów by ową ścieżkę zamaskować. 

 

NOC WE WSI:  Przerywnik bitewny. 

 Zanim rozmowa zacznie się na dobre (albo w jej trakcie) w dolinie rozbrzmiewa 
skowyt oraz przenikliwy dźwięk kilkunastu piszczałek. Dochodzą one z różnych 
kierunków. To grupy Odrzuconych ruszają na łowy w poszukiwaniu czegoś do 
pożarcia. Jedna z owych grup przybędzie do wioski.  

 Grupy łowców liczą 6 do 8 istot. Zazwyczaj prowadzone są przez „wodza”, czyli 
największego i najbrutalniejszego w „stadzie”. Jeden z nich nosi kościaną piszczałkę za 
pomocą której, grupa może wezwać pomocy. Czasami zdarza się również, że 
oddziałowi towarzyszą dotknięci przez magię (deoi, magoi lub dziką magię). Są to 
istoty zwane Przemienionymi. 

 Grupa odrzuconych nie ma żadnej specjalnej taktyki. Są pewni siebie, bowiem 
od kilku nocy przychodzą do wioski, by plądrować kolejne chaty i jak dotychczas nikt 
im nie przeszkadzał. W walce podążają za swoim wodzem oraz Przemienionymi, a po 
ich śmierci padają w rozsypkę i starają się uciec. Zaatakowani przez znacznie 
liczebniejszego przeciwnika, rzucają się do ucieczki korzystając z piszczałki by wezwać 
posiłki.       

 

ODRZUCENI (grupa myśliwych) (x6)  

SF: 11  ZR: 12  INT: 8  ZD: 12  
PŻ: 13 SW: 8 Per: 10 PZ: 12  
Unik: 9, Parowanie: 10, Blok 3.  

 
Szybkość: 6, Ruch: 6, Obrażenia: pchnięcie: 1d-1, zamachnięcie: 1d+1 
Umiejętności: Topór 14, Łuk 13, Włócznia 12, Skradanie się 14, Walka wręcz 12 
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Zalety: Nieustraszony 1 [2],     
Wady: Żądza Krwi, Berserk [-10]( po otrzymaniu ponad 4 obrażeń = all-out-
attack, odporny na efekt ogłuszenia & szok, rzut na pozostanie przytomnym lub 
żywym - modyfikator +4 do ZD) 

 
Ekwipunek: Krótkie łuki 1d-1 (imp), 10 strzał, skórzane/chitynowe zbroje [DR 2] 
na torsie i przyrodzeniu, [DR 1] na ramionach; kamienne topory [sw+1 (cut)] 
1d+2; miecze 1d+1 (sw) lub 1d-1 (thr).  
Kościane i kamienne ozdoby, prymitywna biżuteria z brudnego srebra z 
wygrawerowanym na nich symbolem płomienia.  
 
 
WÓDZ ODRZUCONYCH  
 
SF: 13  ZR: 11  INT: 8  ZD: 14  
PŻ: 15 SW: 8 Per: 10 PZ: 14 
Unik: 9, Parowanie: 9, Blok 3.  

 
Szybkość: 6,25, Ruch: 6, Obrażenia: Pchnięcie: 1d+1, Zamachnięcie: 2d 
Umiejętności: Topór 14, Włócznia 12, Walka Wręcz 14, Berdysz 14  

 
Zalety: Nieustraszony 2, Siła Ramienia 1, Odporność na obrażenia 1  
   
Disadvantages: Żądza Krwi, Berserk (po otrzymaniu ponad 4 obrażeń = all-out-
attack, odporny na efekt ogłuszenia & szok, rzut na pozostanie przytomnym lub 
żywym - modyfikator +4 do ZD) 

 
Ekwipunek: Chitynowa zbroja [DR 2] na torsie i przyrodzeniu, [DR 1] na 
ramionach; berdysz 3d (sw, cut x1.5), 3d (sw, cr x1); toporki 2d+2 (sw, cut x1.5);   

Kościane i kamienne ozdoby, prymitywna biżuteria z brudnego złota z 
wygrawerowanym na nich symbolem płomienia. 

Opis: Wódz mógłby wzrostem równać się z olbrzymami. Ponad dwa metry 
wzrostu mięśni pokrytych wyłącznie rytualnymi bliznami. Twarz jest potwornie 
oszpecona przez potrójną czerwoną bliznę zadaną szponami jakiegoś wielkiego 
drapieżnika. Chroni go pancerz wykonany z szarej, poznaczonej pęknięciami 
chityny.   

 

PRZEMIENIONY (aura deoi ognia)  

SF: 11  ZR: 14  INT: 7  ZD: 12  
PŻ: 14 SW: 8 Per: 9 PZ: 14 
Unik: 9, Parowanie: 11, Blok: 3  

 
Szybkość: 7, Ruch: 6, Obrażenia: Pchnięcie: 1d, Zamachnięcie: 1d+2 
Umiejętności: Walka wręcz 16[8],   
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Zalety: Odporność na obrażenia 2 [zwęglona skóra], Siła ramienia 1, Widzenie w 
ciemności, Nie je ani nie pije [żywi się magiczną energią deoi]; Wrodzony Atak 
– ogień 2 (2d), Ognisty dotyk 2 (2d)   
   
Wady: Straszliwy wygląd, Żądza Krwi, Niemowa, Słabość/Wrażliwość na wodę 
x2/1d na 30 min PZ  
 
Atak opis:   
Płomienisty Oddech: [16] zionięcie 1/2D 10, Max 20, liczba ataków/runda 1, 
obrażenia: 2d (ogień x1)  
Rozżarzone Dłonie: [16] obrażenia: pchnięcie 3d-1 (ogień x1)   
 

Opis: Ten przeminiony został dotknięty przez nieokiełznaną moc deoi lub 
wysłannika. W tym przypadku była to moc powiązana z Bogiem Wiecznego 
Płomienia. Jego ciało pozbawione jest owłosienia, skóra czarna, zwęglona i 
popękana. Oczy natomiast goreją żywym ogniem. Przemieniony nie nosi ani 
zbroi ani żadnych szat. Nie korzysta też z żadnej broni ręcznej, bowiem sam 
jego dotyk zadaje obrażenia od ognia.   

 

Akcja: Strażnicy na palisadzie najprawdopodobniej zauważą grupę Odrzuconych dużo 
wcześniej, zanim dotrze ona do wsi. Tyffion nakazuje przygotowanie pułapki 
(aczkolwiek jak ona będzie wyglądać zależeć będzie w dużej mierze od Pięści i BG – 
arystokrata nie ma bowiem pojęcia jak takową przygotować).  

Odrzuceni początkowo będą walczyć jak lwy (oczywiście „gwizdawkowy” zacznie walkę 
od wysłania sygnału, pod warunkiem, że nie zostanie zlikwidowany na samym 
początku walki), lecz gdy padnie dowódca i Przemieniony, pozostali Odrzuceni rzucą 
się do ucieczki.  

W przypadku, gdy rozbrzmią gwizdawki, odsiecz dla Odrzuconych przybędzie po 6d 
rundach. Jeśli dojdzie do odsieczy, Tyffion zarządzi odwrót do kopalni, nakazując 
ciężkim osłanianie pleców uciekających żołnierzy.  

 

Co dalej? 

Starcie z Odrzuconymi może zakończyć się na dwa sposoby. Jeden to zwycięstwo i 
likwidacja napastników. Jeśli uda się wykończyć wszystkich Odrzuconych, BG mają co 
najmniej jeden pełny dzień spokoju i przygotowania akcji. Nie jest bowiem niczym 
dziwnym, że grupa myśliwych nie pojawia się w obozie przez dłuższy czas.   

Porażka bądź ucieczka do kopalni spowoduje oblężenie kopalni. Spora część (koło 20) 
napastników przeniesie się do wsi, by pilnować zamkniętego wejścia. Reszta będzie 
polować i żywić się mocą Szepczącego. Grupy Odrzuconych będą się zmieniać, by 
każdy mógł odczuć moc Wysłannika deoi.  
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AKT 4: GRÓD ZŁOTEGO PROMIENIA 

„W czasach Królów-Kapłanów, Grodem Złotego Promienia władali lordowie całym 
sercem oddani Panu Poranka. Deoi osobiście nawiedził i błogosławił kaplicę grodu, 

która szybko stała się miejscem licznych pielgrzymek. 

Upadek grodu rozpoczęła pierwsza krucjata deoi, do której przyłączył się ówczesny 
władca wraz z synami. Pozbawiony sił obronnych gród stał się ofiarą napaści 

zawistnych sąsiadów oraz bandytów.  

Gród został opuszczony krótko po Oblężeniu Tarru, podczas którego zginęli wszyscy 
męscy członkowie Rodu. Od tego czasu popadł w zapomnienie.” 

      ~ Kronika Ziem Południowych. 

Magia: Neutralna +1/ Magia Deoi +3/ Dzika Magia +2 

Ruiny Grodu Złotego Płomienia od wielu lat leżą odłogiem. Od czasu, gdy ostatni 
członkowie rodu opuścili jego mury, był on siedzibą bandytów, leżem dla dzikich 
zwierząt oraz źródłem kamienia na budynki Czerwonego Rogu.  

Po zakończeniu Ostatniej Wojny i odejściu Pana Poranka, miejsca tego unikają nawet 
kolonizatorzy, którzy zamieszkali w leżącej nieopodal wsi. Jej mieszkańcy przestrzegali 
przed nim dzieci strasząc je duchami i tajemniczymi światłami pojawiającymi się w 
obrębie pozostałości murów. 

W rzeczywistości, kolonizatorzy obawiali się przede wszystkim chwiejących się ścian 
oraz dzikich zwierząt, które mogą mieszkać w piwnicach i katakumbach grodu. 

Wszystko zmieniło się w nocy meteorytu. 

 

Wygląd: Z grodu pozostały tylko dwa z czterech zewnętrznych murów, kawałek baszty, 
trzy z czterech ścian kaplicy oraz większa część katakumb i lochów. Podejście z jednej 
strony jest bardzo trudne, jako że znajduje się tam skalna, stroma skarpa osłaniana 
nadal istniejącym murem.  

Najbardziej otwarta jest strona południowa, na której poza rumowiskiem znajduje się 
też stara kamienna droga. Z tamtej strony zbocze jest dość łagodne i porośnięte 
gęstymi krzakami. Większość drzew, które rosły wzdłuż drogi prowadzącej do grodu 
została powalona przez przelot „meteorytu” i tworzy teraz labirynt zwalonych pni.  

Odrzuceniu rozbili swój obóz na dziedzińcu, tuż przy jednej z dwu studni, przed 
wejściem do ruin grodu. Składają się na niego prymitywne szałasy zbudowane z gałęzi 
i zwierzęcych skór. Przed każdym, na prostych stojakach, Odrzuceni ustawiają swoje 
trofea. Najczęściej są nimi czaszki z wymalowanymi na nich runami i symbolami 
płomienia, aczkolwiek zdarzają się również elementy zbroi i stalowej broni odebrane 
pokonanym wojownikom. Jeden szałas jest „domem” dla pięciu lub sześciu dzikusów. 

Zrujnowana kaplica, w której leży częściowo wkopany w ziemię bursztynowy okruch 
stoi przy zachodnim murze. Tylko Bestia Wojny dowodząca tą bandą ma swoje leże 
wewnątrz kaplicy. Drogi do wnętrza budynku strzeże dwu Przemienionych. Odrzuceni 
zbierają się w niej o zmierzchu i o świcie, by pożywić się mocą Wysłannika.   
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Mapa ruin Grodu Złotego 
Promienia 

Legenda: 

1. Ruiny baszty; 

2. Ruiny kaplicy; 

3. Wejście do lochów i katakumb; 

4. Bursztynowy odprysk; 

5. Leże Bestii Wojny; 

6. Studnia; 

7. Szałasy Odrzuconych; 

8. Strażnicy Odrzuconych; 

9. Stara kamienna droga; 

10. Mury grodu; 

11. Gruzy, zawalone mury. 

 

TESTY: 

- Walka, skradanie się, 
skoki oraz wszelkie 
skomplikowane manewry 
wykonywane są z 
modyfikatorem (-2) za 
gruz i śliski mech.  

- Wdrapanie się na drugie 
piętro baszty wymaga testu 
wspinaczki (+2) lub ZR (-
3). Krytyczna porażka 
może spowodować 
mnóstwo hałasu i 
obrażenia fizyczne 

 

Pozostałości baszty stoją na dwumetrowym, stromym 
wzniesieniu. Odrzuceni trzymają się z daleka od jej 
walących się murów. Czasami tylko pary przekradają się 
tam by uprawiać seks z dala od innych członków bandy. 
Możliwym jest skorzystanie z rozpadających się schodów, 
które prowadzą na najwyższy punkt w okolicy, czyli drugie 
piętro baszty.      

Wejście do podziemi jest częściowo zawalone. Kiedyś 
prowadziła do niego kamienna klatka schodowa, lecz po 
upadku górnego piętra baszty, 
większa jej część zniknęła pod 
gruzami. Tur Narut odnalazł to 
przejście i odwalił wystarczająco 
dużo głazów, by można było się 
przez nie przedostać. Zamaskował je 
jednak gałęziami, tak by nikt 

niepożądany nie mógł go znaleźć.     

1. Ruiny Baszty – (20 na 30m) Położone w 
najwyższym punkcie grodu. Niska, częściowo zwalona 
ściana dzieli je na dwie części. Kamienne podłoże 
zawalone jest gruzami i zarośnięte mchem. W części 
przedniej, w rogu stoją zniszczone schody prowadzące 
na wąski taras, który pozostał po drugim piętrze baszty. 

Mapa ruin Grodu Złotego Promienia 
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TEST: Percepcja (-5) aby zauważyć zejście do podziemi; wspinaczka (+2) lub ZR (-3) 
wymagane by w miarę szybko przedostać się przez zagruzowaną klatkę schodową; w 
przypadku testów skradania się stosowane są modyfikatory (-2)  

W tylnej części, skryta pod gałęziami znajduje się częściowo zasypana klatka 
schodowa prowadząca do podziemi. Studnia znajdująca się w ruinach baszty 
jest cała. Woda jest czysta i zdatna do picia. 

  
2. Ruiny kaplicy – (10 na 20m) Z wysoko sklepionego dachu kaplicy 

pozostały już tylko marmurowe żebra które, niczym palce gigantycznej dłoni 
sięgają ku niebu. Ściany budynku, niegdyś pokryte były kolorową mozaiką, po 
której pozostały tylko bezkształtne plamy. Podłoga zasłana jest gruzem, świeżą 
ziemią oraz plamami krwi i stertami kości. 
W centralnej części głównej nawy stoi wbity w ziemię odłamek bursztynu 
wewnątrz którego majaczy jakaś humanoidalna sylwetka. Odłamek poprzecinany 
jest siatką pęknięć i zdaje się żarzyć delikatnym złotym blaskiem. Jego 
powierzchnię pokrywają również runy wysmarowane krwią i węglem.      

Za złamaną płytą ołtarza, przy ścianie dzielącej główną nawę od pomieszczeń kapłanów,  
stoją odłamane nogi posągu, który prawdopodobnie niegdyś przedstawiał Pana Poranka. 
Druga salka w ponad połowie zasypana jest przez gruzy. Tam, w kącie, pod skleconym 
w naprędce dachem znajduje się legowisko Bestii Wojny. Zrobione jest ze skór dzikich 
zwierząt, ludzkich skór, gałęzi i kości. Otaczają je zwęglone, poczerniałe czaszki.  

  

3. Wejście do lochów – Wejście ukryte jest w pod stertą gruzu i gałęzi. Jest ono 
bardzo trudne do zauważenia z zewnątrz, chyba że ktoś specjalnie wejdzie w krzaki i 
wpadnie w głąb klatki. Na jej końcu znajduje się wąskie i niskie wejście pozbawione 
drzwi, które do połowy zakrywa gruz. Aby się przez nie przedostać, trzeba przeczołgać 
się po kamieniach. 

 4. Bursztynowy Odprysk – Więzienie Szepczącego nie jest szczelne. Przez liczne 
pęknięcia przedostaje się moc Wysłannika, nadając okolicznej magii charakter deoi 
nakładający się na aspekt Ziemi, naturalny dla tej okolicy. Tylko ze względu na bliską 
obecność rzeki mocy, aspekt deoi nie jest całkowicie dominującym. 

Szepczący nie jest wystarczająco silny by zniszczyć wiążący go bursztyn i pozostaje na 
łasce i niełasce Odrzuconych. Jego sylwetka widziana z zewnątrz jest niewyraźna. 
Osoba, która przyłoży twarz ściany więzienia może dojrzeć szczupłego, wysokiego 
starca dzierżącego miecz w jednej i harfę w drugiej ręce.  

Dotknięcie bursztynu przez istotę władającą magią (magoi, akolitę, profetoi), wywołuje 
najpierw uczucie euforii, następnie narastającej potęgi a następnie poddaje 
dotykającego mocy Szepczącego (patrz: Przesyłanie Snów – str. 17). Moc ta 
najwyraźniej nie działa na Odrzuconych.  

TEST: Rytuały Religijne (Magia Rytualna-6) lub Teologia (INT-6): Dzięki udanemu 
testowi BG poznają runy. Są to znaki runiczne pomagające dzikim okiełznać i żerować 
na mocy Szepczącego. Mogą również rozpoznać symbole Wiecznego Płomienia. 
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TEST: bieganie po szczycie muru 
wymaga testu Akrobatyki (+3) lub   
ZR -3. Takie same modyfikatory 
dotyczą walki na szczycie muru.  

Atak z góry:  Kontest Skradania się vs. 
Percepcji (ofiara ma modyfikator -2 do 
Percepcji.) Jeśli ofiara nie zauważy 
przeciwnika nie dostaje Aktywnej 
Obrony. Jeśli natomiast ofiara wygra i 
tak ma modyfikator -2 do aktywnych 
obron. Jeśli skaczesz z ponad 2 m. 
należy rozpatrzeć obrażenia od 
upadku. 

 

  

 

Wyzwolenie Szepczącego jest możliwe tylko i wyłącznie za pomocą ofiary krwi złożonej 
przez wyznawcę Pana Poranka bądź istoty która z własnej woli odda życie, zraszając 
bursztynowe więzienie swoją krwią. 

5. Leże Bestii Wojny (patrz: pkt. 2 str. 24 – Ruiny kaplicy) 

6. Studnie – Obie studnie nadal funkcjonują i są pełne czystej wody. Studnia 
znajdująca się w ruinach baszty pozbawiona jest cembrowiny i jakiegokolwiek 
przykrycia. Studnia stojąca na środku dziedzińca zachowała cembrowinę. Odrzuceni 
trzymają przy niej linę i wiadro. Cały czas stoi przy niej strażnik, który pilnuje by 
żaden dzikus nie zanieczyścił wody.  

7. Szałasy Odrzuconych – Zbudowane z drewna, skór i pozostałości po 
zdobycznych namiotach. Wysmarowane są barwnikami, różnymi symbolami i prostymi 
rysunkami zwierząt. W środku dzikusy mają proste legowiska, broń, narzędzia do jej 
wykonywania oraz niezbyt cenne łupy (ozdoby, srebra, rzeźby). W każdym z szałasów 
jest od 6 do 8 legowisk. Ogniska pali się na zewnątrz (przed szałasami). Również 
przed szałasami stawiane są trofea wojenne w postaci czaszek, tarcz i pozostałości po 
zbrojach pokonanych przeciwników. W dwu lub trzech szałasach nie ma żadnych 
legowisk ani przedmiotów. Są to szałasy zbudowane na potrzeby Przemienionych.  

8. Strażnicy Odrzuconych – Strażnicy dzikich są znudzeni. O każdej porze dnia 
i nocy sześciu z nich stoi lub siedzi w różnych miejscach dziedzińca. Dwu stoi przy 
ruinach „bramy” (ich zadaniem jest pilnowanie drogi i podejścia do grodu). Jeden 
pilnuje wyrwy w zachodnim murze. Jeden stoi przy studni. Owi czterej wymienieni są 
zwykłymi dzikimi. Dwaj ostatni, stojący przed wejściem do kaplicy to Przemienieni 
stanowiący osobistą straż Bestii Wojny.  

Czterej zwykli dzicy są słabymi strażnikami. W czasie Czarnej Nocy jest spora 
szansa, że będą spali. Jeśli nie śpią, to grają w kości, bawią się swoją bronią lub 
rozmawiają w swoim gardłowym języku. (UWAGA: wszystkie testy percepcji wykonują 
z modyfikatorem -3). Sytuacja zmienia się drastycznie, gdy Bestia Wojny dowiaduje się 
o obecności wojska w dolinie.  

Przemienieni pozostają nieustannie czujni. Obserwują okolicę wejścia kiwając się 
miarowo. Każdego, kto nie jest członkiem bandy (i nie pachnie odpowiednio) atakują 
bez chwili wahania. Jedyne chwile gdy tracą koncentrację, to te, gdy rzucają się na 
siebie, bądź gdy ich wzrok przyciągnie wielki ogień (patrz Piromania). 

9. Stara kamienna droga – Droga pochodząca z 
czasów świetności grodu. Szeroka na dwa wozy, 
zbudowana z kamiennych płyt, prowadzi od dziedzińca 
aż po jeden z wylotów z doliny. Na podejściu do grodu 
droga pokryta jest zwalonymi drzewami, co odrobinę 
ułatwia podkradanie się do murów. Poza tym jest ona 
nadal w doskonałym stanie.   

10. Mury grodu  -  Właściwie są to nierówne 
pozostałości murów o wysokości 3 – 4 metrów i 
szerokości 1,5-2 metrów. Szczyt muru jest nierówny i 
dość niestabilny w związku z czym Odrzuceni nie 
postawili na nim żadnych straży.  
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11. Gruzy, zawalone mury – Gruzowiska porośnięte są mchem, krzakami, na 
niektórych rosną również niewielkie drzewka. Są średnio stabilne i wspinanie się na nie 
może wywołać lawinę małych kamyków, może również grozić upadkiem i skręceniem 
kostki.   

 

„Gród? Kilka ścian, kawał wieży i mnóstwo gruzów. Nic więcej. Kiedyś mieszkali 

tam bandyci, potem jakieś bestie ale z czasem i one wyniosły się w góry.     

Miejsce zapomniane nawet przez Króla.” 

 

JASKINIE i KATAKUMBY GRODU. 

Droga przez kopalnię odkryta przez Tur’a jest bardzo niewygodna i trochę 
niebezpieczna. Dlatego właśnie Starszy wioski, bardzo rzadko wybierał ją by dostać się 
do Ruin.  

Jej pierwsza część prowadzi przez wykorzystywane tunele kopalni, następnie za 
jednym z zakrętów należy wejść do zamkniętej sztolni (która ma drewnianą barierę, ale 
Tur zdołał obluzować dwie drewniane bele). Tam właśnie, na czas oblężenia, Tur 
Narut ukrył zawiniątko ze swoim złotem i symbolem Pana Poranka (odnalezienie 
zawiniątka wymaga udanego rzutu na Przeszukiwanie z modyfikatorem -6). 

 Z tej sztolni schodzi się 10 metrów pod ziemię (wymagane testy wspinaczki +2 
lub ZR -3). Tam zaczynają się wąskie korytarze naturalnych jaskiń, które prowadzą do 
katakumb Ruin. W kilku miejscach są na tyle wąskie, że normalny człowiek musi się 
przeciskać (zwłaszcza w przypadku dużych osób lub ciężkozbrojnych może to być 
problem – testy ZR -2).  

Jedyne naprawdę niebezpieczne przejście znajduje się na kamiennym moście 
ponad głęboką przepaścią przecinającą ścieżkę. Tur ostrzega wszystkich, iż należy 
przechodzić bardzo cicho bowiem przepaść ta jest siedliskiem wielkich pająków.  

(Ta właśnie sztolnia została zamknięta właśnie ze względu na niebezpieczeństwo 
jakie stanowiły dla górników panoszące się po naturalnych jaskiniach pająki.) 

Wielki Pająk  
Atrybuty::  
SF 12, ZR 13, INT 1, ZD 10 
PŻ 12, SW 8, Per 8, PZ 10, 
Unik: 9 
 
Obrażenie: pchnięcie 1d-1, zamachnięcie 1d+2, Szybkość 6, Ruch 6 
 
Zalety:  
Ostre Kły (1d cut), DR 4, 8 Nóg  
Wady: Brak Palcy. 
Umiejętności : Walka Wręcz 14, Obserwacja 8, Skradanie się 13 
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Pająki jaskiniowe mają szare pancerze i są wielkości  dużego psa. Ich siedziba 
znajduje się blisko dna jaskini gdzie polują na stworzenia zamieszkujące głębsze 
obszary Miedzianych Szczytów. Duży hałas lub silne źródła światła mogą jednak 
przyciągnąć je na górę. Wówczas po ścianach i kamiennym moście wspina się 3d6 
takich stworzeń.  

Są to jednak bezmyślne bestie, które szybko zaczną ucieczkę jeśli zginie ich 
wystarczająco dużo lub zostaną odpędzone płomieniami pochodni.  

 

KATAKUMBY: 

Katakumby i lochy Ruin grodu rozciągają się na dwu poziomach. Niższa, czyli 
katakumby jest w połowie zawalona. Zniszczona. To właśnie na poziomie katakumb 
znajduje się szczelina przez którą można przedostać się do jaskiń ciągnących się pod 
Miedziane Szczyty.  

Groby przodków władców grodu są opuszczone i noszą ślady plądrowania. 
Pozostały już tylko kości i resztki po kamiennych płytach nagrobnych. Jest jednak jedno 
miejsce w katakumbach, które nie zostało jeszcze odkryte.  

Jest to sala, w której, w zamierzchłych czasach pochowano zdradzieckiego syna 
jednego z władców grodu, po tym jak ojciec własnoręcznie stracił go na dziedzińcu 
grodu. Ciało zdradzieckiego syna pochowano w kunsztownie wykonanej zbroi i w 
złotym diademie ozdobionym szmaragdami. Jedynym śladem zdrady jest wypalony na 
czole znak zdrajcy i złamany miecz leżący obok ciała.  

Wejście do tej sali zostało ukryte za schodami prowadzącymi na wyższy poziom 
podziemi. Korytarz ciągnie się dwa metry za klatkę schodową lecz nie ma w nich ani 
wnęk na groby. Za to na ścianie kończącej ów korytarz można znaleźć na wpół zakryte 
piachem i kurzem płaskorzeźby. 

Znalezienie przejścia wymaga rzutu na Przeszukiwanie (Percepcja lub 
Obserwacja). Sukces oznacza, że BG nie tylko zobaczą zarys drzwi, ale również znajdą 
jedną z płyt ściany, która oczyszczona z kurzu i brudu odkryje wyryte na niej obrazy w 
których centrach znajdują się otwory wielkości monety.  

Obrazy przedstawiają: 

Kruka, Maskę, Płomień (podobny do tych widniejących na strojach i ozdobach 
Odrzuconych), Panterę, Górę, Lutnię, Falę, Wir oraz Drzewo (są to symbole deoi, które 
rozpoznać może każdy, kto ma jakąkolwiek wiedzę teologiczną test Teologii, lub 
historyczną test Historii -3 (ewentualnie INT -6).  

Tylko naciśnięcie symboli oznaczających Panią Zmierzchu (Pantera) i Pana 
Poranka (Kruk) otworzą drzwi. Reszta (po trzech nieudanych próbach) zablokuje je 
przy chrzęście zawalanych kamieni.  

 

Za przejściem znajduje się prostokątna sala (3 x 6 metrów) wykuta w skale, po środku 
której leży odziany w zbroję szkielet. Na jego czole spoczywa diadem. Nie jest on 
chroniony i nic się nie dzieje jeśli PC zabiorą przedmioty, aczkolwiek diadem, który 
spoczywa na głowie trupa może być przeklęty (decyzja MG).   
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UWAGA: MG może wykorzystać Jaskinie i Katakumby do przyśpieszenia tempa akcji. 
Jeśli BG zabarykadują się w kopalni Czerwonego Rogu i zaplanują przeczekanie 
Odrzuconych, MG może zadecydować iż ci drudzy odkryli tajne przejście i teraz sami 
penetrują podziemia i jaskinie. Prędzej czy później natrafią na sztolnie i kopalnię w 
której ukrywają się mieszkańcy wsi. 

 

SCENA FINAŁOWA: 

 Przebieg sceny finałowej w główniej mierze znajduje się rękach graczy. Wiele 
czynników wpływa na liczbę Odrzuconych znajdujących się w grodzie; na to czy BG 
wkroczą do niego od frontu, wspinając się po ścianie czy przechodząc przez podziemia. 
Możliwe, iż widząc przewagę wroga, w ogóle nie zdecydują się atakować grodu, 
wówczas ich zadaniem będzie wyprowadzenie mieszkańców Czerwonego Rogu z doliny 
i sprowadzenie do niej większej liczby oddziałów królewskich. Oczywiście, w tym 
ostatnim przypadku MG może zdecydować, iż ucieczka wiąże się z licznymi 
potyczkami ze ścigającymi kolumnę Odrzuconymi prowadzonymi przez Bestię.  

 Ważne jest to, iż bez względu na decyzje BG, dochodzi do dwu scen: 

 

SCENA 1: Wyzwolenie Szepczącego    

Szepczący zostanie uwolniony. Bez względu, czy BG wyrżną do nogi 
Odrzuconych, czy też będą uciekali z doliny, w panującym zamieszaniu Tur Narut 
przekradnie się do odłamku więżącego Wysłannika i złoży ofiarę z własnej krwi, 
umożliwiając tym samym skruszenie ścian więzienia. Odbędzie się to przy 
akompaniamencie gromu i oślepiającego błysku, które spowodują utratę przytomności 
u większej części barbarzyńców (a być może też BG).  

Szepczący po uwolnieniu dokona szybkiej, bezlitosnej i bardzo efektownej 
zemsty na wiążących go Odrzuconych, a następnie delikatnie 
uniesie ciało akolity, po czym zniknie w kolejnym oślepiającym 
rozbłysku.  

(To jak potraktuje BG w dużej mierze zależy od ich 
zachowania jeśli nie stracą przytomności, oraz tego jak 
traktowali Tura.) 

 

SCENA 2: Bitwa z Bestią Wojny i pomoc Nocnego Łowcy. 

Finałowa walka z Bestią Wojny oraz jej przybocznymi 
odbędzie się bez względu na to, czy BG zdecydują się na atak 
na gród, czy też będą próbować uciec z doliny osłaniając 
wieśniaków przed atakami Odrzuconych.  

RUINY KAPLICY: W pierwszym wypadku, walka odbywa się w ruinach kaplicy – 
bardzo możliwe, że w obecności dużej grupy podwładnych bestii. W takiej sytuacji, 
oddział NPC bierze na siebie ciężar obrony wejścia do kaplicy przed nadbiegającymi 
barbarzyńcami licząc na to, że po śmierci dowódcy banda się rozpadnie. Oznaczać to 
będzie duże straty w stanie oddziału. 

Test: Rzut na Przywództwa (11) 
Tyffiona – każda porażka 
oznacza śmierć jednego z 
żołnierzy BN’ów, oraz oznacza 
modyfikator -1 do kolejnych 
testów. Sukces natomiast 
oznacza zmniejszenie liczby 
napastników o jednego. 

Krytyczna porażka (17,18) 
oznacza śmierć dwu żołnierzy, 
krytyczny sukces pozwala na 
nie wykonywanie rzutu w 
kolejnej rundzie. 
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W walce finałowej udział bierze Bestia Wojny oraz jej dwaj Przemienieni 
(ewentualnie okazyjny Odrzucony, który przebił się przez obronną linię cerberoi.) 

Nocny Łowca nadchodzi w chwili największego zagrożenia, siejąc spustoszenie w 
szeregach Odrzuconych atakujących Kaplicę.   

MOST: W drugim wypadku, Bestia Wojny ma zamiar zmasakrować kolumnę 
uciekinierów podczas jej marszu przez kamienny most. Bestia wraz ze swoimi 
Przemienionymi oraz grupą odrzuconych uderza na czoło kolumny, w chwili gdy 
zejdzie ona z mostu, w tym samym czasie reszta bandy atakuje tył kolumny znajdujący 
się na drugim brzegu rzeki.  

 Nocny Łowca również przychodzi na pomoc grupie w chwili największego 
zagrożenia.  

UWAGA: W przypadku podjęcia decyzji o ucieczce z doliny – Tur Narut wykorzysta 
chaos przed wymarszem, by wymknąć się do kopalni i podziemi. Został bowiem 
wezwany przez Szepczącego i ma nadzieję dostać się do kaplicy w czasie, gdy 
Odrzuceni polować będą na uciekinierów. 

 

UWAGA: Nocny Łowca (niedźwiedź) znajduje się w tej dolinie, ponieważ wezwał go 
Szepcący. Przez cały czas krąży wokół ruin polując na niewielkie grupy Odrzuconych. 
Jego celem jest pomoc przy uwolnieniu Wysłannika, ewentualnie ochrona 
jakiegokolwiek wyznawcy Pana Poranka ( w tym przypadku Tur Naruta).  

     

BN w grodzie: 

 

WOJENNA BESTIA  

(Odrzucony, Inteligentna Bestia)  

SF: 19; ZR: 13; INT: 11 ; ZD: 12 PŻ: 14 

SW 11; Per 11; Szybkość 6.50; Unik 10; Ruch 9 PZ: 12 

Zalety i Wady: Ostre Szpony; Refleks w walce; DR2; Dodatkowy Atak, Odporność na 
ból,  Połączenie Myślowe do 99 osób (w ten sposób porozumiewa się ze swoimi 
sługami), Widzenie w nocy 5; Magia: Dzika Magia 1,  

Wygląd: Potworna, Żądza Krwi; Nie potrafi mówić: Niema; Horyzontalna; Brak Dłoni  
Restrykcyjna Dieta: świeże mięso,  

Umiejętności: Walka Wręcz 16, Taumatologia 13, Rytuały Religijne 14, Przywództwo 13 

 

Obrażenia:  

 Ugryzienie (16) 2d-1 (cut, x1,5)  

 Szpony (16) 2d-1 (cut, x1,5)  
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Czary: 

 Zapalenie:  [14]  

 Stworzenie Ognia [14] 

 Kształtowanie Ognia [13] 

 Kula Ognia [14] 

 Przyśpieszenie [14]  

 Wszystkie czary w Ruinach mają modyfikator rzucania czarów +2 

Uwagi:  +2 testów strachu, +6 do rzutu na INT aby się obudziła lub ocknęła po 
zasadzce,  +3 do ZD przy testach na przewrócenie i ogłuszenie, nigdy nie otrzymuje 
modyfikatorów za szok. 

Opis: Bestie Wojny są istotami Dzikich Ziem. Te inteligentne, silne stwory powstały w 
czasie Ostatniej Wojny w wyniku eksperymentów mających na celu stworzenie 
idealnego żołnierza. Po zakończeniu działań wojennych, ich niedobitki rozmnażały się, 
walczyły o dominacje z Odrzuconymi, czasami oddając się we władanie potężniejszym 
istotom krążącym po spustoszonym Świecie.  

Bestie zazwyczaj mają cechy zwierzęce lub mityczne (rzadko pozostają humanoidami, 
ale jeśli tak się dzieje ich proporcje najczęściej są zmienione, wypaczone). Nie można 
jednak dać się zwieść pozorom. Bestie Wojny, w przeciwieństwie do zwykłych 
potworów zamieszkujących Dzikie Ziemie, są inteligentne, często znają się na magii i 
strategii.  

Ta bestia jest sześcionogą hybrydą wilka i gigantycznego szczura. Jej chude ciało 
porośnięte jest krótką jasnobrązową sierścią, która na karku stwora przechodzi w 
długie, grube rdzawe włosy. Grzbiet stworzenia dodatkowo pokrywają kolce. Jej długi 
pysk uzbrojony jest w szereg ostrych jak brzytwy kłów.  

Ekwipunek: Bestie Wojny niezwykle rzadko interesują się łupami wojennymi. Czasami 
w ich leżach, pośród kości pokonanych wrogów można znaleźć elementy uzbrojenia 
bądź biżuterii.  

Taktyka: Jeśli to możliwe Bestia stara się zacząć walkę rzucając na siebie Przyśpieszenie, 
a następnie Kulę Ognia w przeciwnika który wygląda na najbardziej niebezpiecznego. 
Aby to zrobić kryje się za swoimi przybocznymi. Po wykonaniu tych działań, rzuca się 
w wir walki. Ta bestia się nie wycofuje, chyba że osiągnie minusowy poziom PŻ a 
wrogowie nadal będą mieli znaczną przewagę, wówczas stara się uciec.  

UWAGA: Śmierć Bestii powoduje zaskoczenie i chaos wśród Odrzuconych, zupełnie 
neguje ich taktykę i powoduje że wybuchają wśród nich bratobójcze walki. Bez bestii 
są również bardziej skłonni do ucieczki.  
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PRZEMIENIONY (aura deoi ognia)  

SF: 11  ZR: 14  INT: 7  ZD: 12  
PŻ: 14 SW: 8 Per: 9 PZ: 14 
Unik: 9, Parowanie: 11, Blok: 3  

 
Szybkość: 7, Ruch: 6, Obrażenia: Pchnięcie: 1d, Zamachnięcie: 1d+2 
Umiejętności: Walka wręcz 16[8],   

 
Zalety: Odporność na obrażenia 2 [zwęglona skóra], Siła ramienia 1, Widzenie w 
ciemności, Nie je ani nie pije [żywi się magiczną energią deoi]; Wrodzony Atak 
– ogień 2 (2d), Ognisty dotyk 2 (2d)   
   
Wady: Straszliwy wygląd, Żądza Krwi, Niemowa, Słabość/Wrażliwość na wodę 
x2/1d na 30 min PZ  
 
Atak opis:   
Płomienisty Oddech: [16] zionięcie 1/2D 10, Max 20, liczba ataków/runda 1, 
obrażenia: 2d (ogień x1)  
Rozżarzone Dłonie: [16] obrażenia: pchnięcie 3d-1 (ogień x1)   
 

Opis: Ten przeminiony został dotknięty przez nieokiełznaną moc deoi lub 
wysłannika. W tym przypadku była to moc powiązana z Bogiem Wiecznego 
Płomienia. Jego ciało pozbawione jest owłosienia, skóra czarna, zwęglona i 
popękana. Oczy natomiast goreją żywym ogniem. Przemieniony nie nosi ani 
zbroi ani żadnych szat. Nie korzysta też z żadnej broni ręcznej, bowiem sam 
jego dotyk zadaje obrażenia od ognia.   

 

UWAGI KOŃCOWE: 

1. W czasie prowadzenia pierwszej części przygody, warto podkreślić konflikt 
Tyffiona z resztą oddziału. Młody dowódca ma być NAPRAWDĘ irytujący – do 
tego stopnia, że żołnierze BN zaczną myśleć o likwidacji przełożonego. Może to 
postawić BG, który jest zastępcą Tyffiona w sytuacji, w której będzie zmuszony 
do wybrania pomiędzy zachowaniem łańcucha dowodzenia a walką o życie. 

2. Istotnym elementem jest też przepowiednia wiedźmy (lub Sna – jeśli 
wykorzystuje się tę postać) – ma ona na celu ostrzec BG przed zbyt 
lekceważącym traktowaniem patrolu (stworzyć klimat wyczekiwania) a 
jednocześnie namieszać w głowie osobie prowadzącej Darrena Dorrana.  

3. W drugiej części przygody (w Czerwonym Grodzie) istotną postacią staje się BN 
Tur Narut. To, jak zostanie potraktowany mocno wpłynie na zakończenie 
przygody. Może on być źródłem wielu informacji (zna się na religii, rytuałach, 
zna tajne przejście) – jest jednak przerażony tym, że cerberoi (żołnierze) mogą 
odkryć jego przeszłość, co z całą pewnością zaprowadzi biedaka na szafot. 
Zresztą przyznanie się do potajemnego czczenia deoi skupi na nim nienawiść 
Tyffiona.   
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4. SEN – może (a nawet powinien) zostać wykorzystany do „popychania” sesji, jeśli 
BG znajdą się w przysłowiowej kropce. Jego zaleta „Wyrocznia” oraz 
umiejętność „Myślowa Sonda” może pomóc graczom w uzyskiwaniu informacji 
(przesłuchiwaniu wieśniaków) oraz kierować ich na właściwy tor działań (wizje 
przyszłości). 

 

ISTOTNE POJĘCIA KRÓLESTWO: 

Auguroi – kapłani-urzednicy sprawujący władzę w imieniu Króla. 

Cerberoi – niegdyś gwardia królestwa, obecnie nazwa nadawana wszystkim wojskom w 
służbie Króla. 

Profetoi – Odmieńcy – obca rasa zamieszkująca Królestwo; patrz: str. 8 

Deoi – istoty boskie, bogowie. 

Wysłannicy  - generałowie lub awatarzy bogów, którzy przewodzili ich armiom 
podczas Ostatniej Wojny. Istoty przemienione magią deoi.  

Magoi – czarodzieje, czarownicy, wiedźmy – ogólnie użytkownicy magii.  

Odrzuceni – istoty, które po Ostatniej Wojnie pozostały poza granicami Królestwa i 
przez lata żyły w strumieniach Dzikiej Magii. Pozbawione ochrony Króla zostały przez 
nią przemienione, zdziczały i zatraciły się w swoim barbarzyństwie.  

Przemienieni – istoty (często potwory) dotknięte i przekształcone przez Dziką Magię 
lub magię deoi.  

Bestie Wojny – monstra, stworzone podczas Ostatniej Wojny jako doskonali żołnierze i 
dowódcy. Mimo zwierzęcego wyglądu są to istoty inteligentne, władające magią. Często 
stają się przywódcami Odrzuconych. 

Pan Poranka i Pani Zmierzchu – para deoi, patrz: str. 15 
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DODATEK: SŁOWNIK POJĘĆ GURPS: 

Bezinteresowny - Selfless 

Bogactwo (Bogaty) – Wealth (Wealthy) 

Brak palcy – No Fine Manipulators 

Brutal – Bully 

Charyzma – Charisma 

Ciekawski – Curious 

Dalekowidz - Farsighted 

Denerwujący głos – Disturbing Voice 

Dodatkowy Atak – Extra Attack 

Doskonała Równowaga – Perfect Balance 

Dumny – Proud 

Dyplomacja - Diplomation 

Dzikie Zwierzę – Wild Animal 

Elastyczny - Flexibility 

Gigantyzm – Gigantism 

Impulsywny - Impulsive 

Intuicja – Intuition 

Kontakty – Contacts 

Kształtowanie Ognia – Shape Fire 

Kula Ognia - Fireball 

Łatwowierny – Gullibility 

Magia – Magery 

Magia Rytualna – Ritual Magic 

Mało zorientowany – Clueless 

Medyk - Physician 

Megalomania – Megalomania 

Nadanie Mocy – Power Investiture 

Nadmierna pewność siebie – Overconfidence 

Niemy – Cannot Speak: Mute 

Nieobecny duchem – Absent-minded 

Niestabilny magicznie [*] – zasada autorska, 
wyjaśniona w tekście. 

Nie starzejący się – Unaging 

Nie śpi – Doesn’t Sleep 

Nieustraszony – Fearlessness 

Obserwacja - Observation 

Odporność na ból – High Pain Threshold 

Odporność na obrażenia – Damage Resistance (DR) 

Odrażające nawyki osobiste – Odious Personal 
Habit 

Ogłupienie – Foolishness 

Ogłuszenie - Stunned 

Ostre Kły – Sharp Teeth 

Ostre Szpony – Szarp Claws 

Oszołomienie - Daze 

Pamięć Rasowa (Pasywna) – Racial Memory 
(Passive) 

Parowanie - Parry 

Patron – Patron 

Pchnięcie - Thrust 

Pierwsza Pomoc – First Aid 

Połączenie Myślowe – Mindlink  

Poziom Technologii – Tech Level (TL)  

Poziom Kontroli – Control Rating (CR) 

Prawo - Law 

Przesłuchiwanie - Interrogation 

Przetrwanie - Survival 

Przyjacielski (przesadnie) – Chummy 

Przyśpieszenie - Haste 

Przywództwo - Leadership 

Punkty Zmęczenia – Fatigue Points (FP) 

Ranga – Rank 

Refleks w Walce – Combat Reflexes 

Restrykcyjna Dieta – Restricted Diet 

Rytuały – Rituals 

Rytuały Religijne – Religious Rituals 

Ryzykant - Daredevil 

Samotnik – Loner 

Sen – Sleep 

Siła Ramienia – Arm ST 

Skradanie się - Stealth 

Słaby Wzrok – Bad Sighted 

Służba i Obowiązek – Duty 

Stworzenie Ognia – Create Fire 

Stygmat Społeczny – Social Stigma 

Szósty zmysł – Danger Sense 

Światło - Light 

Tajemnica – Secret 

Taumatologia - Thaumatology 
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Teologia - Theology 

Tępe Szpony – Blunt Claws 

Trudny do zabicia – Hard to Kill 

Unik - Dodge 

Wędrówka – Hiking 

Widzenie w ciemnościach (w kolorze) – Dark 
Vision (color) 

Widzenie w nocy – Night Vision 

Wiedza o przyrodzie – Naturalist 

Wiedza regionalna – Area Knowledge  

Wiedza tajemna – Hidden Lore 

Wrażliwość na żelazo – Vunerability (Iron) 

Wybuchowy – Bad Temper 

Wykrycie Kłamstwa – Detect Lies 

Wyrocznia - Oracle 

Wysoki próg bólu – High PainThreshold 

Zamachnięcie - Swing 

Zapalenie – Ignite Fire 

Zastraszanie - Intimidation 

Złudzenie – Delusions 

Zwierzęca empatia – Animal Empathy 

Żądza krwi - Bloodlust 
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