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,, Wioska Ludzi”

System: Numenera
Czas rozgrywki: 1-2 sesje
Miejsce akcji: Zagubiona dolina, gdzie$ w gorach Black Riage
Liczba graczy: 3-5

Postacie: Moga by¢ gotowe lub dopiero stworzone

Streszczenie:

Gracze z zanikami pamieci trafiajg do tajemniczej doliny zamieszkatej przez murdeny i ludzi. W
trakcie pomocy napadnietym dzieciom orientujg sie, ze nie jest to zwyktfa dolina. Szybkie
zapoznanie sie z realiami wspoétpracy murdendéw i ludzi owocuje obserwacjg napietych stosunkdw.

Dziekuje bardzo mojej grupie, ktéra wzieta na siebie trud testowania scenariusza oraz osobq, ktére
zechciaty spojrzec na tekst i podzieli¢ sie swoimi opiniami.



Wstep —,, Przebudzenie”

,Odzyskujecie Swiadomosc¢ w korytarzu wypetnionym dzwiekami alarmu oraz rozbtyskami swiatet
,wszystko bez okreslonego Zrédta. Nie wiecie jak sie tu znaleZliscie ani co tu robicie, jedynie
ogarniajgca panika i dezorientacja pchajg was ku ucieczce. Spoglgdacie na siebie zdezorientowani
nerwowo sciskajgc bron, nie wiadomo, kiedy wyjetq”.

BG odzyskujg $wiadomosé w sie korytarzu wydrazonym w jaskini. Na okoto pojawiajg sie pekniecia
w $cianach, rozbtyskujg kolorowe Swiatta, stycha¢ donosne dzwieki alarméw ,wszystko bez
widocznego Zrédta. Jedyne, czego gracze sg pewni to tego, ze pragng uciekac. Nie pamietajg nic
poza strzepkami wspomnien i podstawowymi informacjami o sobie nawzajem( imiona, czym sie
zajmujq i z skad pochodzg).

»,Macie problem z pamieciq. Twarze waszych towarzyszy i ich postacie sq wam znajome jak ich
imiona, ale pamiec¢ o wydarzeniach z ostatnich tygodni zieje pustkq. Ostatnie wspomnienie to
wasza wspolna wyprawa ku gdrze, ktora stata sie celem wyprawy grupy mtodziezy z wioski,
wynajmujgcej was do ich odnalezienia. Wszyscy w okolicy nazywajq te gére: Gérg Smierci”

Graczy ogarnia niesprecyzowane uczucie paniki i checi ucieczki przed zblizajacg sie ciemnoscia.
Jeden z koicéw wypetniony jest nadptywajgcym czarnym pytem pochtaniajgcym otaczajgce
rozbtyski. To on jest Zrédtem ich strachu jak i szumu przypominajgcego przesypywanie zwiru. Wraz
z jego zblizaniem sie zagarniete potacie korytarza stajg sie niewyrazne i jakby bezksztattne. Gdzie
pojawi sie mroczny pyt tam zalega ciemnos¢, cichnie dzwiek alarmu. Na drugim konicu, jak sie
wydaje, widac Swiatetko wyjscia, choé nie jest to do korica pewne. Rozbtyskujgce swiatta powoduja
dezorientacje.

Nadciggajaca ciemnoéé to Zelazny Wiatr(lron Wind), konglomerat 7le funkcjonujacych,

uszkodzonych nanobotdw zmieniajacych otaczajaca ich rzeczywistosé. Wiatr naptywa w tepie

szybko kroczacego cztowieka, jednak juz w pewnej odlegtosci wptywa na graczy. Przyjmij, ze kazdy

metr ponizej 10 to sita ataku i obrazen dla gracza ( 5 metrow od wiatru to atak 5lvl z 5

obrazeniami) o charakterze kwasu.

Zagrozenie sie zbliza i wymusza bieg graczy ku wyjsciu. Postacie wypadajg ze zwezajace;j sie jaskini
wprost w objecia burzy. Dopiero, co opuszczone wyjscie z jaskini spowija mroczny pyt, ktory
zaczyna wirowacé wokot wejscia zamazujac je i przeksztatcajgc w nieforemng Sciane. Towarzyszy
temu procesowi dzwieki szumu przesypywanego zwiru oraz gtoéne trzaski. Zelazny Wiatr nie
przesuwa sie do przodu, co jednak nie czyni go bezpieczniejszym z kontakcie. DZzwieki i rozbtyski
Swiatta nie wystepujg poza jaskinig. Jedyna, co ich otacza to mocny deszcz i btyskawice na niebie.
BG orientuja sie, ze wybiegli na sporg pétke skalng, z ktérej majg catkiem dobry widok ( pomijajac
ulewe oraz wczesng noc) na okolice. Obserwowany teren wydaje sie by¢ gérska doling ciggnaca sie
( jak sie wydaje) w linii prostej od prawa do lewa, otoczong przez wysokie i szczyty tworzgce
nieprzebytg bariere, teren jest mocno zalesiony i pagdrkowaty, Srodkiem doliny przebiega rzeka.



,Stoicie na sporej potce skalnej chtostanej deszczem i wiatrem. Swiatto, ktére widzieliscie w
korytarzu pochodzi z btyskawic rozlewajqgcych sie po niebie na podobieristwo siatki. Za wami
pozostato rozmazane wyjscie z jaskini wtopione w zbocze gdrskie. Na okofo rozlegte szczyty tworzq
prawie jednolitq bariere za wami, przed wami rozcigga sie rozlegta dolina skryta w deszczu i
mroku. Pojedyncze pioruny rozswietlajq duZe potaciq lasow.

|, Gorska Dzicz”

Gracze nie majg tatwej drogi z p6tki, znajduje sie ona blisko 20m nad réwnym podtozem
spostrzegawczy gracze szybko spostrzegg, ze prowadzity tu kamienne stopnie, ktére ulegty
czesciowemu zniszczeniu. Mozna tez znalez¢ slady silnego wybuchu ( Zrédta zniszczen schoddéw)
zatarte przez ulewe. Droga powrotna do gory jest zamknieta, préby zblizenia sie do wylotu
skutkujg obrazeniami objawiajgcymi sie, jako poparzenia kwasem. Wylot miesci sie w gorskiej
Scianie, ktdra wspina sie setki metrow w gore i jest czescig masywu goérskiego.

Zejscie z potki jest dobrym momentem na pare Wtracen celem, ktérych ma by¢ ubarwienie oraz

umozliwienie zdobycia graczom pare XP do wydania w pdzniejszym czasie. Jest to tez dobry

pretekst do wprowadzenia powracajacych wspomnien, jesli MG chciatby wykorzystaé ten watek.

Gracze posiadajg swoj caty dobytek i bron, ktéra z niezrozumiatych powodoéw jest od momentu
odzyskania Swiadomosci dobyta. Na dole teren jest kamienisty i wypetniony drzewami
przypominajgcymi sosny i Swierki. Lezg tu tez potrzaskane czesci kamiennych schodéw i niewielkie
kawatki jakiego$ urzadzenia, da sie ustali¢ Sciezke. Ulewa nie ustaje i utrudnia obserwacje terenu.

Lezace czesSci urzgdzenia to pozostatosci po Obserwatorze. Starozytnym urzadzeniu bronigcym

dostepu do doliny. Powolna degradacja systemu obrony oraz warunki pogodowe doprowadzity do

eksplozji. Nie da sie z nich ani ztozy¢ ani uzyskac¢ cyphera, cho¢ mozna pozwoli¢ na uzyskanie
oddities.

W niedalekiej odlegtosci gracze natrafiajg na ciata cztowieka i czterech murdendéw, piaty stoi z
wyciggnietym krétkim mieczem i spoglagda na wierzchotki drzew tak jak by czegos$ szukat.
Zaskoczony najpierw przyjrzy sie graczom a gdy zauwazy brak kamieni na czotach zaatakuje graczy.
Ciato lezgcego cztowieka jest pociete i pokrwawione, ma na sobie proste szaty przypominajace
szaty tybetanskich mnichéw, lecz w kolorze czerwonym, na srodku czota ma wmontowane trzy
kamienie czerwony, niebieski i zielony. Ciata murdendw noszg slady ognia w postaci silnych
poparzen. Wydaje sie, ze cztowiek starat sie jeszcze przemieszczaé, ale najwidoczniej rany go
pokonaty( rany sg dotkliwe, ale raczej nie Smiertelne). Ogladajgc miejsce walki, ( cho¢ nie jest to
proste ze wzgledu na deszcz i mrok) mozna wywnioskowac, ze: to byta zasadzka, ciata murdenéw
noszg slady samozaptonu oraz ze cztowiekowi ( dorosty mezczyzna) towarzyszyty dzieci a doktadnie
tréjka. Ulewa nie ustaje, cho¢ powoli stabnie, dlatego wszelki oglad jest szalenie utrudniony. W
pewnym momencie z jednego z drzew spadnie drewniana lalka. Lustrujgc drzewo da sie dostrzec
tréjke przemoczonych dzieci ubranych w mnisie szaty koloru biatego. Ukrywajg sie na bardzo
wysokiej gatezi i sg bardzo wystraszone. Widok graczy wcale ich nie uspokaja a wrecz napawa



przerazeniem. Najmtodsze zaczyna btagac graczy: ,, Prosze nie zabijajcie nas. Prosze was demony
nie krzywdzcie nas!!”

Ation-ver-Czegru: 10latek i nieoficjalny przywddca grupy. Stara sie by¢ odwazny i silny i
odpowiedzialny za grupe. Jest bardzo nieufny i zmieszany brakiem obecnosci dorostych z wioski.

Ermera-ver-Atsu: 10 letnia dziewczynka, bardzo przestraszona i tatwo wpadajgca w panike. Ze
wzgledu na histerie najtatwiej wydobyc¢ z niej informacje, potrafi to tez przysporzy¢ ktopotu.

Ekrin-ver-Agdra: 9 letni chtopczyk. Wie tylko, ze dorosli zawsze mu pomagali i go chronili.
Podswiadomie bedzie pragnat by gracze zajeli miejsce nauczycieli. Jest bardzo spokojny i
opanowany jak na tg trudng sytuacje.

Rozmowa jest trudna i wymaga sporego wysitku by dzieci zaufaty graczom. W momencie, gdy to
sie uda cata tréjka ptynnie sfrunie na ziemie. Zadziwieni gracze otrzymajg odpowiedz, ze to
naturalne i sg tego uczeni cate zycie. Dzieci nie zaatakujg graczy bojgc sie Odwetu, nigdy nie
spotkaty demondw, ale duzo o nich byty uczone. Wedtug nauk wszyscy z poza doliny to demony.

Odwet: Wszystkich ludzi zimplantami kamieni obowigzuje zasada odwetu. Polega ona na tym, ze

kazde uzycie mocy celem skrzywdzenia innego cztowieka powoduje dziatanie zwrotne o tej samej

sile.( NPC otrzymuje obrazenia réwne Ivl uzytej mocy). Dziatanie nieagresywne na inng posta¢ w

sposob bezposredni ( np. podnoszenie) skutkuje obrazeniami o wartosci potowy Ivl mocy

zaokraglajac w gore. Odwet jest implantowany w psychike w okresie dziecinnstwa i takie ma

podtoze, kamienie wzmacniaja efekt i zmieniajg go na fizyczne objawy.

Gracze mogg otrzyma¢ nastepujgce informacie: Byli na wycieczce szkoleniowej z opiekunem, gdy

zdziczate murdeny ich zaatakowaty, przypuszczaja, ze jest ich wiecej, poniewaz dziataja, jako
gniazdo ( to wiele osobnikdw- stowa dzieci). Sg tez cywilizowane murdeny stuzace, jako robotnicy i
ochrona doliny. Wycieczka miata im pokaza¢ zabezpieczenia przeciw demonom( urzadzenia zwane
Obserwatorami), gdy zostali zaskoczeni (murdeny chciaty porwaé dzieci, ale one mogg nie by¢ tego
Swiadome). Nauczyciel walczyt, ale nagle zaczat stabngé i umierajgc polecit im nie wychodzic¢ z
kryjowki. Dzieci proszg ich do odprowadzenia lub eskorty do Wioski Ludzi ( jest to jedyna wioska w
dolinie). Dzieci majg nadzieje, ze spotkajg grupe dorostych lub cywilizowane murdeny. Za gérami
zyja tylko demony i zwierzeta takie jak murdeny.

Ulewa maleje zmieniajac sie w stabngcy deszcz, ale jest noc. Jesli gracze zbyt dtugo marudza w
miejscu, natkng sie na nich kolejne grupki murdendéw. Kazda, jesli sie szybko zorientuje, ze gracze
nie majg kamieni natychmiast atakujg i probujg porwac dzieci. Dzieci starajg sie w walce ukrywac i
czasem pomoggy. W zaden sposéb nie oddziatujag mocg na Graczy!!.

Ataki dzieci to proste telekinezy(miotanie przedmiotami) i ataki ogniem( podpalenie) wszystkie na

Ivl 2, dzieci nalezy traktowad, jako postacie lvll. Jesli dwdjka zaatakuje ten sam cel vl roznie, 0 1

jesli cata tréjka o 2.

Il ,,Le$ni przyjaciele”



Droga w nocy jest trudna i najezona przeciwnosciami( dezorientacja, marudzenie dzieci itd), dzieci
po ciemku nie pamietajg drogi powrotnej, przeciwnicy natomiast dobrze sobie radzg po ciemku.
Dzieci wskazg ogdlny kierunek powrotu do wioski, z ktérego mozna skorzystac. Gdy rano
rozpoczng powroét do wioski nadal powinni zachowad czujnosc i ostroznosc.

»,Las wydaje sie gesty i stary jednak, co rusz mozna zauwazyc resztki jakis budowli lub urzqdzen.
Czasem miedzy urzqdzeniami lub domostwami widac dziwne zdrewniate kable lub przewody
przypominajqce obecnie korzenie. Sciany sq nieoznaczone z wyjqtkiem pézniejszych sladéw
wyskrobanych ostrymi przyrzqdami. Przedstawiajq one najczesciej murena w trakcie ciezkiej pracy i
ludzi, jako nadzorcy. Jeden przedstawia cztowieka obok murdena, tqczy ich linia. Ten rysunek
wydaje byc¢ czesciowo zniszczony”

Budynki i kable to pozostatosci dawnej kolonizacji doliny. Kable ciggle moga transportowad energie

i jesli gracze pomajstruja to moga osiagnac rézne efekty w zaleznosci od decyzji MG. Wazne by po

drodze umiescié informacje w postaci graficznej mowiace o ciezkiej pracy murdendw, kierowniczej

roli ludzi oraz sugestie, ze murdeny uwazaja sie za ludzi. Murdeny nie posiadaja wtasnego alfabetu

i uzywaja tylko rysunkow.

tapanie przeciwnikdéw nic nie daje, sg niemi ( dzieci mdéwig, ze zwierzeta nie majg prawo moéwi¢,
dopiero jak zastuzg otrzymujg implanty gtosowe), agresywni nawet po ztapaniu. W trakcie podrdzy
mozna odnies¢ wrazenie, ze dzikie murgeny tworzg silng grupe i organizujg sie w celu
przeszukiwania okolicy. Dzieci nie sg pomocne, ale nie styszaty o tak silnych gniazdach dzikich, nie
wykluczajg dziatania kilku. Po dotarciu do przystani mozna z daleka zauwazy¢ porozrzucane ciata
ludzi z obstugi.

W trakcie jednej z zasadzek( najlepszym miejscem jest przystan) gracze otrzymajg pomoc ze strony
cywilizowanych murdenéw z gniazda Zukozercéw pod wodza nieduzego osobnika o imieniu
Larwojad. Przywddca i jego murdeny z gniazda sg wyposazone w emitery mowy, dzieki czemu
tatwo sie z nimi porozumieé. Emitery ttumig tez niemite odczucie przebywania obok murdendw.

Larwojad zorientowat sie, ze teren zostat najechany przez dzikie murdeny i postanowit
interweniowac( kontrola i ochrona tego terenu nalezy do ich obowigzkéw), dodatkowo zostat
poinformowany o zaginieciu w okolicy, grupki ucznidw z nauczycielem( otrzymat ta informacje od
sgsiedniego gniazda). Matka Nioska ( samica moggca sktadacd jaja i petnigcy absolutng wtadze w
gniezdzie) pozwolita by dziatat ( jest wodzem wojennym swojego gniazda). Murdeny do dzieci nie
zwracajg sie inaczej jak bogowie, co do graczy, majg problem. Jesli dzieci nazwg ich demonami
bedg nieprzyjazni, ale nie zaatakujg, Larwojad nawet bedzie zaciekawiony. Jesli nazwa nie padnie
lider grupy bedzie i tak zaciekawiony i powinien sie szybko zorientowa¢, ze gracze pochodzg zza
gor. Bedzie sie prébowat delikatnie i po kryjomu dowiedzieé jak wyglada zycie za granicami doliny.

Larwojad prosi by udali sie wszyscy do jego rodzinnego gniazda, poniewaz napastnicy dotarli do
rzeki i bedg mogli ostrzela¢ ptynaca tédz. Informuje, ze juz wystat postarica do wojownikéw z
gniazda Kruczoskrzydtych( sgsiednie gniazdo o najwiekszym prestizu) i ich wodza Michata.
Zapewnia, ze wkrotce sity wioski i lojalnych gniazd zapanujg nad, jak to nazywa ,rebelig”. W



trakcie podrézy gracze bedg obserwowani. Natrafig tez na liczne slady walk i ciata ludzi i
murdendw itd. Ciata zwykle beda szabrowane, nieliczne nietkniete beda ogatacane przez
wojownikéw Zukozercéw. ( warto daé do zrozumienia, ze murdeny nie majg dostepu z reguty do
wytworow cywilizacji. Zapytani stwierdza, ze nie wytwarzajg, bo panowie w nagrode za dobra
stuzbe dostarczajg wszystkiego)

Il Zywa Biblioteka

Pod koniec podrézy natrafig na Zywa Biblioteke( Nevajin). Dzieci bardzo sie podniecg, natomiast
Zukozercy nie beda zachwyceni informujac, ze bogowie zabraniaja kontaktowadé sie z Zywymi
Bibliotekami jak nazywajg Nevajiny w dolinie. Dzieci informuja, ze Zywa Biblioteka posiada liczne
informacje oraz wystepujg bardzo rzadko. Proszg o pomoc w kontakcie gdyz tylko dorostym wolno
sie komunikowac¢ z nimi. W trakcie rozmowy mozna uzyska¢ informacje, za ktére trzeba zaptacié(
informacje, cypher). Nevajin wydajg sie by¢ przychylnie nastawione i zaciekawione przybyszami
zza gor ( gracze). Nie oznacza to, ze fatwo wyjawig tajemnice. Sg starz i bardzo znudzeni a
przedtuzajgca rozmowa bawi ich oraz uprzyjemnia czas. Jesli gracze nie mieli stycznosci w
przesztosci z taka istota moga sie nie domysli¢, ze tak naprawde sg to dwa konstrukty. Nevajin
zawsze moOwi o sobie w liczbie mnogiej ( tutéw to jedna istota a gtowa to druga). Zdarza sie, ze
reszta konczyn wykonuje czynnosci lub gesty nie do kornca zgodne z wygtaszanymi komunikatami
przez gtowe. Gracze mogg uzyskaé troche informacji

-Dolina nazywana byta kiedy$ Schronieniem i zyt w niej Lud, sktadat sie on z Administratoréw i
Robotnikow. Poczatki Ludu siegajg podrézy z gwiazd.

-Lud dzieki technologii odgrodzit sie od reszty swiata i zmienit zdolno$ci Administratoréw by
skuteczniej mogli zarzgdzac¢ Robotnikami.

-Zarzadzajg Administratorzy z pracujg Robotnicy. Powodowato to w przesztosci do niesnasek i
buntéw. By zaradzié grozbie upadku catej doliny postanowiono wprowadzi¢ zasade Odbicia
uniemozliwiajgcg wptywanie na ludzi.

-By jednak zachowaé zwierzchnig role Robotnicy zostali zmienieni w zwierzeta
-Zelazny Wiatr to uszkodzone nanoboty. Nikt nie wie jak je naprawic.

-Z doliny jest pare wyjs¢ strzezone przez Obserwatordéw, to urzgdzenia stworzone zaraz po
przybyciu i juz nietworzone jedynie naprawiane.

Nevajin jest urzadzeniem i za razem zywg istota. Jej celem jest pilnowanie wiedzy oraz nauczanie
jednak jest niszczona przez Starszych administratoréw. Na temat swojego powstania bedzie
milczat a co do wieku ograniczy sie tylko do okreslenia” Pare stuleci”

Pod koniec rozmowy biblioteka zostaje nagle podpalona stupem ognia przez niespodziewanie
przybytego cztowieka z Wioski. Dzieci bardzo sie ucieszg i uradowane podbiegng do dorostego
mijajgc murdeny, ktére padng natychmiast na kleczki. Przybytym jest Ahamaru-ver-Atsu jeden z
Starszych wioski, ubrany w ztote szaty mnisie( jego obowigzkami byto komunikacja i raportowanie
starszyznie, ktéra nie opuszcza Wioski). Nevajin bez interwencji graczy szybko ulegnie zniszczeniu,



nawet, jesli postacie sie wmieszajg nie bedzie atakowat a jedynie bronit i uciekat. Ostatecznie
gtowa sie odzieli i bedzie prébowata zbiec, dzieki zdolnosci lotu. Z ciata mozna wydoby¢ k6
losowych cypheréw i tylez samo oddities.

Ahamaru nalezy traktowac jak nano Ivl6 z atakami opartymi na telekinezie przedmiotéw i

podpaleniu. Lata na okregu wykonanym z ziemi( uksztattowanym i podtrzymywanym moca).

Bedzie bardzo rozdrazniony obecnoscig graczy i poprosi ich o wyjasnienia oraz opuszczenie doliny.
W przypadku walki kazdy atak wymierzony przeciw graczcom powodujg efekt Odbicia( skutkuje to
takimi samymi obrazeniami na zrédle ataku). Jako ze gracze, prawdopodobnie poinformuja go, ze
nie wiedza jak opusci¢ doliny, zaproponuje by udali sie z nim do gniazda Zukozercéw gdzie s3
mobilizowane sity i tam po przekazaniu dzieci wytypuje przewodnikéw do odprowadzenia graczy.
Prosi Larwojada by zabrat swa ekipe i wyruszyt do gniazda by tam przygotowat wszystko, po tych
stowach postara sie porozmawiaé na osobnosci gdzie nakaze przygotowac zasadzke na Demony(

graczy).

Podréz przebiega spokojnie, cho¢ w pewnym napieciu, Ahamaru nie jest zainteresowany
nawigzywaniem relacji a jedynie stara sie izolowa¢ dzieci. Jednoczesnie wypytuje je, co robity po
Smierci nauczyciela i jak korzystaty z mocy. Ta rozproszona uwaga bedzie grupe duzo kosztowac
gdyz wszyscy wpadajg w putapke i zostajg otoczeni przez przewazajgce sity wrogich murdendéw.
Przeciwnicy bedg starali sie pojmac dzieci a zabié¢ wszystkich dorostych. Ahamaru krzyknie by:”
Ratowac dzieci!” i sprébuje zbiec z maluchami, co sie nie uda z powodu otoczenia dzikimi
murdenami. Zmuszony do walki zaatakuje brutalnie moca a po jego atakach zostang tylko
spopielone ciata. Jednak z niewiadomych, dla graczy, powoddw starszy po kazdym ataku bedzie
wykazywat oznaki ostabienia (Odbicie). Jesli gracze nie zauwazyli lub nie dowiedzieli sie o tej
blokadzie, zauwazg, ze po kazdej Smierci murdena Ahamaru bedzie ulegat szybkiemu ostabieniu i
zmeczeniu. Po walce Starszy zacznie zdradza¢ oznaki skrajnego wyczerpania, zacznie opowiadac
jak to wiedza go zabija i jak to zasady Wioski doprowadza go do upadku. Zacznie wymijajgco
opowiadad o odbiciu, ale nie wprost, jest bardzo rozzalony zblizajgca sie Smiercig, ale nadal jest
wierny wiosce i chce Smierci graczy. Na koniec poprosi o dokoriczenie eskorty dzieci. Po tych
stowach umrze.

Ahamaru jest Swiadom ze murdeny to ludzie, cho¢ zmienieni, i tak ich traktuje jego

podswiadomosé uruchamiajac efekt Dobicia.

11l Gniazdo Z6korzercow

Gniazdo klanu miesci sie w wydrgzonym wzgdrzu. Wida¢, ze wystajg ze niego czesci budowli i
nieznanych urzadzen, cato$¢ sprawia wrazenie sterty budowli i urzadzen przysypanych catg masg
ziemi. Jesli gracze sie zainteresujg otrzymajg odpowiedz, ze jest to pozostatos¢ po dawnych
osadnikach i niewolno korzysta¢ z tych zdobyczy gdyz byli oni grzeszni i nikczemni a Bogowie ich
zgtadzili. Wejscie jest bronione przez mate osobniki murdenéw najwidoczniej mtode i przypomina
ono wejscie do nory. Straznicy natychmiast wezwg Larwojada, ale sami nie nawigzg rozmowy z
powodu braku emiterow gtosu. W gniezdzie gracze sg prowadzeni gesto plataning tuneli i przejsé



na spotkanie z Matka Nioska Zékozercéw. Matka porozumiewa sie tylko z Larwojadem gdyz ( jak
wyjasni im na miejscu) nie ma emitera by nie zaktécit jej procesu sktadania jaj. Rozmawiajac z
murdenami telepatycznie podkresla swoje wypowiedzi ktapnieciami, stuknieciami i innymi
dzwiekami. Matka Nioska jest bardzo duza, mierzy okoto 2,5m oraz jest bardzo otyta, co chwila
grupka mtodych wkfada jaj do dzioba larwy i pedraki. Z rozmowy i zachowania wida¢, ze rzadzi
gniazdem jak tyran i nie waha sie zabija¢ wspotplemiencow i ich pozeraé, jest slepo postuszna
Starszyznie. Matka Nioska jest zasmucona $miercig Ahamaru i nie wie, co uczyni¢ dalej. Dlatego
zamierza przekazaé ich dalej, boi sie gniewu starszyzny gdyby podjeta ztg decyzje.

Po rozmowie gracze i dzieci bedg odprowadzeni do osobnych kwater, gdzie bedg oczekiwac na
przybycie oddziatu Kruczoskrzydtych i ich dowddca Michata. Kontakt z dzie¢mi bedzie zabroniony,
ale nie niemozliwy dla bardzo zdeterminowanych graczy. Z gniazda bedg dochodzg szmery i
pojedyncze dzwieki. Widaé trudne warunki zycia i biede klanu. Kwatery postaci sg nie duze i
oswietlone pojedyncza swiecokulg, daje ona bardzo mato $wiatta, ale sie nie wyczerpuje. W
pomieszczeniu spostrzegawczy gracze dostrzegg malunki przedstawiajgce murdendw w trakcie
ciezkiej pracy, jeden zatarty rysunek przedstawia cztowieka zabijanego przez cztowieka. Ze $cian
wystajg czasem czesci budowli i urzgdzen catkowicie niesprawnych.

Nastepnego dnia gracze zostang wyprowadzeni na zewnatrz gniazda, przybyli Kruczoskrzydli.
Bohaterowie od razu zorientujg sie, ze drugi klan jest silniejszy i cieszy sie wiekszym respektem.
Nie dos¢ ze wojownicy wygladajg na wiekszych i silniejszych to dodatkowo sg uzbrojeni w lepsza
bror a dowddca ma pancerz i cyphery. Nowo przybyli wobec Zukozercéw odnoszg sie bardzo
nieuprzejmie i grubiansko, natomiast dzieciom sktadajg hotd w gestach i stowach, szczegdlnie ich
przywddca. Gracze sg traktowani grzecznie i z kurtuazjg. Michat, przywddca oddziatu jest bardzo
elokwentny i chetny do rozmowy, uwaza jednak by za bardzo nie opowiadac¢ o dolinie graczom a
raczej wydoby¢ od nich informacje.

Michat bedzie sie zachowywat jak oddany obrorica w stosunku do dzieci a do graczy z

kontrolowang wdziecznoscig za uratowanie dzieci, jednak delikatnie da im do zrozumienia, ze
uwaza ich za demony. Wszyscy majg by¢ odprowadzeni do wioski, dzieci by byty bezpieczne a
gracze by oczekiwac na decyzje starszych ( odziat jest na tyle silny, Zze moze to zrobi¢ pod sit3).

IV Wioska Ludzi

Podréz do wioski przebiega spokojnie, cho¢ co rusz grupa bedzie napotykata slady zniszczen i walk.
Da sie rowniez dostrzec liczne porzucone pola zarastajgce chwastem oraz porzucone budowle z
niedziatajgcymi urzgdzeniami. Zainteresowani dowiedzg sie, ze nieliczni murdeni nie wystarczg, bo
obsiania wszystkich pdl natomiast porzucone budowle sg tabu i prawomysinemu murdenowi nie
wolno do nich wchodzié¢ ( gracze tez nie dostang na to pozwolenia, cho¢ mogg sie wymkngg).
Budowle sg potaczeniem budynku i nieznanego urzadzenia, niesprawne, ale mozna wydobyé z nich

cyphery.

Wioska jawi sie, jako mata miejscowo$é o dobrze zaplanowanej symetralnie przestrzeni. Domy sg
gtownie jednopietrowe i parterowe wykonane z nieznanego materiatu potgczonego z drewnem.



Widac¢ wiele kabli przypominajgcych zielone korzenie fgczgcych wiele budynkéw i ciggnacych sie
do centrum miejscowosci. Dobrze utrzymane drogi i domostwa sg zastugg murdendw, ktérych
widac w trakcie wykonywania réznych prac. Wszyscy ludzcy mieszkancy majg togi lub mnisie szaty
w kolorach niebieskich lub czerwonych oraz obowigzkowo wszczepy na czole w postaci trzech
kamieni. Graczy moze uderzy¢ wyjgtkowa mata ilos¢ dzieci. Jesli s3 widziane to poruszajg sie w
grupkach pod ochrong dorostego w czerwonych szatach. Srodek wioski zajmuje nieduza
10metrowa wieza o szerokiej podstawie i mocno zwezajacym sie szczytowi. Nad szczytem wieze
widac ciegle zmieniajgca sie chmure. Sprawia wrazenie jak byta wykonana z miliardéw malenkich
srebrnych kosteczek, ciegle bedacych w ruchu i wydajgcych cichutkie pobrzekiwanie. W
sgsiedztwie wiezy znajduje sie gmach przypominajacy sale zebran, do ktérego kierowani sg gracze.
Przed budynkiem murdeny oddadzg grupe oczekujgcym dorostym. Jedna osoba zabierze dzieci a
druga wprowadzi graczy do sali. Pomieszczenie jest spore i wypetnione tawami, obecnie pustymi.
Na koncu sali ,na podwyzszeniu stoi solidny drewniany stéf a za nim na lewitujgcych siedziskach
zasiadajg cztonkowie Starszyzny ubrani w ztote mnisie szaty.

W gmachu rezyduje starszyzna wioski, na ktorg sie sktadaja:

Atakama-ver-Atsu: 50 letnia kobieta, opiekunka rodzin( edukacja i rozréd wioski). Cicha i mato
mowiaca, zainteresowana losem dzieci. Na graczy spoglada z mieszaning strachu i odrazy.

Orotuli-ver-Nao: 45 letni mezczyzna, opiekun murdendw (wojsko, szpiegostwo, zabdjstwa). Gracze
jawig mu sie, jako niebezpieczenstwo. Zainteresowany jest tym jak tu trafiliby na przyszto$é méc
przeciwdziata¢ podobnym zdarzeniom.

Parata-ver-Tranna: 40 letni mezczyzna, opiekun maszyn( technologie, naprawy kontrola
cypherdw). Zmartwiony obecnym stanem Obserwatoréw i ogdlnie technologii w dolinie. Reszta
starszyzny po trochu obwinia go za stabe zabezpieczenia i problemu techniczne zwigzane z
zuzyciem maszyn.

Tras-ver-Dnaro: 35 letni mezczyzna, opiekun pél (zywnos¢, agrokultura, sadownictwo,). Dla niego
spotkanie to tylko formalnos¢. Uwaza, ze gracze nic wartosciowego mu nie powiedzg. Czeka by jak
najszybciej wydac polecenie ich zgtadzenia.

Ario-ver-Czegru : 80 letnia kobieta, opiekunka wioski ( wszystko, prawo kontroli wiezy). Tak
naprawde jest starsza, ale juz dawno zapomniata ile ma lat a zZucie przedtuza dzieki mocy wiezy.
Nadal jednak trafnie podejmuje decyzje i cieszy sie niestabngcym autorytetem. To ona byfa za tym,
aby sprowadzi¢ tu graczy. Wyczuwa nadciggajace niebezpieczenstwo, ale nie potrafi sprecyzowadé
jego zrdodta, dlatego pragnie przestuchac graczy. Potem sg zbedni.

Starszyzna bedzie zaciekawiona historig graczy oraz nimi samymi. Bedg szczegdétowo wypytywac o
przebieg podrdzy, walki. Zainteresuje ich, co sie stato z ciatem martwego nauczyciela i los
Ahamaru, postarajg sie delikatnie wybadac czy gracze sg $wiadomi Odbicia. Postarajg sie tez
zapoznac z opinig o ostatnich walkach z murdenami. Szczegdlnie zainteresuje ich:



Odziatywanie mocg( jakgkolwiek, przez kogokolwiek) na dziecko/dzieci
Obecnos¢ w gniezdzie maurden i zapoznanie sie z jego struktura.

Bycie celem mocy dziecka( padnie pytanie, ktérego).

Agresywny akt na drugim cztowieku, tu jest wazne ile widziaty dzieci.

© O O O O

Bycie swiadkiem dziatan i $Smierci Ahamaru-ver-Atsu. Tu bedzie istotne ile o Odbiciu
domyslajg sie gracze.
o Udzielane odpowiedzi przez Nevajina i fakt mozliwosci do niego dostepu.

Po przestuchaniu bardzo podziekujg za uratowanie dzieci nastepnie zapytajq sie o pytania graczy
do nich. Sami bedga skapi w odpowiedziach, jednak udzielg odpowiedzi na pare pytan:

o Sg samotna ostojg ludzkosci odseparowang od chaosu przez Zatozycieli u zarania wioski. (
Bedg sie trzymad wers;ji oficjalnej inne sg ktamstwami i pomdwieniami)

o Murdeny sg rozwinietymi zwierzetami pod czutg kontrolg ludnosci wioski. To ludzkos¢
obdarzyta ich rozumem i zging bez nadzoru.

o W wiosce panuje harmonia i brak tu przestepstw, morderstw, kradziezy. Jest to skutek
wtasciwego wychowywania.
Dzikie murdeny istniejg z powodu matej ilosci ludzi i wynikajacym stad niskim nadzorem.
Wieza stuzy, jako katalizator kamieni umystu. Zwana jest Wieza ID.

Gracze po rozmowie zostang wystani do pokojow w przygotowanym domu i poinformowani, ze
jutro zostang przydzieleni im przewodnicy celem wyprowadzenia z doliny. Dom im przydzielony
jest nieduzg willg z tgczonymi pokojami przez rozsuwane $ciany. Majg dostep do rozlegtej
werandy, w suficie jest spory Swietlik. Drzwi sg pozbawione zamku jak réwniez okna. Teren wokot
willi jest ogrodzony a trawnik dobrze przystrzyzony. Oczekuje ich ciepty positek oraz nowe czyste
ubrania, w jednym z pomieszczen znajduje sie wanna samoczynnie dostosowujgca temperature
wody i jg aromatyzujgca, napetnia sie i oprdznia rowniez automatycznie.

V Odpoczynek w willi

P6znym wieczorem zjawi sie Ekrin, ktéremu udato sie wykras¢ po przestuchaniu ich. Jesli gracze
nawigzg lepszy kontakt z innym dzieckiem to ono przybedzie do willi zamiast Ekrina. Dziecko
bedzie zaniepokojone i zmartwione, boi sie, ze jemu i jego grupie nie udato sie przejs¢ rozmowy ze
Starszyzng. W tum momencie opowie o systemie edukacyjnym w wiosce polegajgcym na
wdrazaniu Odbicia oraz weryfikacji 0séb go przestrzegajgcych. Dzieci juz w bardzo mtodym wieku
zostajg oddzielone od rodzicéw by jak najwczesniej wdrazaé mentalng blokade. Nieprawomysine
jednostki zawsze znikajg a koniec okresu szkolenia osigga mniej niz potowa grupy poczgtkowe;j.
Podzieli sie tez podstuchang informacjg o planowanym ataku na graczy, lecz forma i czas
pozostanie dla niego tajemnica.

VI Opuszanie doliny

Bladym switem postacie zostang obudzeni przez jednego z mieszkarncéw wioski. Czeka ich skromne
$niadanie i grupka ( tylu, co graczy) murdendw, jako przewodnikéw. Wszyscy pochodzg z gniazda



Kruczoskrzydtych i posiadajg komunikatory, dodatkowo sg wyposazeni w lekkie pancerze
sprawiajace wrazenie wykonanych z porcelany( dziatajg normalnie z wyjatkiem atakéw
dystansowych wtedy dziatajg jak Srednie pancerze). Wydajg sie nerwowi, ale prébuja to ukryc¢,
ponaglajg graczy by jak najszybciej udac sie do wyjscia z doliny. Zapytani odpowiedzg, ze s3
wojownikami wytypowanymi prze Michata, nazywajg sie Bazyli, Archimedes, Leon, Kleofas(
Wszyscy sie czyms narazili Michatowi i dlatego zostali wyznaczeni do misji polegajgcej na
zaprowadzeniu do jaskin gdzie przebywajg dzikie murdeny. To powinno zabi¢ graczy dla pewnosci
oni majg dopilnowad Smierci graczy, przepustka do wyjscia z tunelu jest glowa gracza na murdena).

Przewodnicy nie sg za bardzo rozmowni, ale przygladajg sie graczom pragnac zyskaé przewage w
potencjalnej walce. Jedynie poinformuja, ze zmierzajg do jaskin, przez ktére mozna sie wydostaé z
doliny, jest ona zabezpieczona i do potowy jaskin pozwolono im eskortowaé bohateréw. Gracze
docierajg do jaskini w ciggu paru godzin.

VIl Jaskinia

LJaskinia miesci sie niedaleko zbocz gdrskich. Wejscia sq umieszczone u podndza grupy
zarosnietych wzgdrz, porozsiewane chaotycznie sprawiajgce wrazenie wejs¢ do osobnych komdr.
Kazdy otwdr jest otoczony kilkoma urzqdzeniami wielkosci piesci. Gdy podchodzicie blizej
zauwazacie, Ze te mate urzqdzenia generujq delikatnqg bfekitng poswiate blokujgcq wejscie do
Srodka. Jeden z murdendw podchodzi i wyciggnieta pateczkq dotyka w okreslonym rytmie pare z
nich. Poswiata znika a murden zapraszajgco wskazuje otwor.”

Urzadzenia wytwarzaja pole sitowe i jedyni ich dezaktywacja lub uszkodzenie moze je wytaczyc.

Pret jest jednorazowego uzycia ( murdeny nie wyjdg bez gtéw graczy) dodatkowo istotne jest rytm

dotykania urzadzen. Gracze zostajg zaprowadzeni w gtab kompleksu jaskin opanowanych przez

dzikie murdeny. Jaskinie nie zostaty zdobyte a uzycie mieszkarnicow wioski byto zbyt ryzykowne, na

zawalenie nie zgodzita sie przywoddczyni Starszyzny z witasnych powoddw. Jaskinie rzeczywiscie

wioda na zewnatrz doliny.

Jaskinie to szereg komar i korytarzy rozwidlajgcych sie i tgczgcych korytarzami, bez przewodnikéw
podréznik mégtby sie szybko zagubi¢. Murdeny uzywajg swiecokul, ktére powoli sie zuzywajg, czas
ich swiecenia wyznacza ile czasu maja by zaprowadzié¢ w giab jaskin postacie tak by sie zagubity. Po
pot godzinie da sie zauwazyc slady murdendw, kawatki narzedzi, strzepy skér i potrzaskane kosci
zwierzat. Przewodnicy odpowiedzg ze to pozostatosci walk z dzikimi. W trakcie podrézy poprosza
ich o zachowanie ciszy gdyz nie ma catkowitej pewnosci, ze do jaskin nie dostato sie jakies$ dzikie
zwierze. Gdy juz wystarczajgco zdezorientujg graczy postanowig zaatakowac, nikt z nich nie bedzie
uciekat. Po skoriczonej walce przeszukanie ciat nie pomoze graczom sie odnalez¢ ( test intelektu
Ivl5, jesli postacie nie majg zrodet Swiatta Ivl6).

VIl Rozmowa

Jesli MG ma takg che¢ mozliwe jest spotkanie pojedynczych drapieznikdw( jaskinie sg naprawde
potezne i posiadajg wiele wyjs¢). Jesli bohaterowie nie bedg wiedzieli, co dalej lub uparcie bedg



btadzi¢ po jaskiniach na spotkanie wyjdzie im Larwojad. Poinformuje, ze zdobyt klucz do
zabezpieczen jaskin i sprowadzit tu sporg grupe poplecznikdw. Reszta jego murdendw udata sie do
gniazda by zgtadzi¢ Matke Nioske uosabiajgca rezim Wioski. Nawigzat niedawno kontakt z dzikimi
murdenami i zamierza obalié tyranie Wioski i wyzwoli¢ murdenéw. Dodatkowo zebrat juz
wystarczajgco informacji by mie¢ sSwiadomosé, ze nie jest zwierzeciem jak mu moéwiono cate zycie,
ale cztowiekiem zmienionym przez panéw z Wioski. Pragnie poprowadzi¢ atak na wioske, ale sity
jego gniazda oraz dzikich plus jego wiedza moze nie wystarczy¢. Zwraca sie z prosbg o pomoc w
walce, moce graczy i ograniczenia dziatania mocy ludzi wioski na postacie moze przechyli¢ szale.
Ludzi jest niewiele, ale posiadajg straszliwe moce, dodatkowo Kruczoskrzydli sg lojalni i silni. Jesli
udatoby sie poprowadzi¢ atak na wieze mozna by ograniczy¢ ich moce. Po wyzwoleniu pomoze
graczom odejsc jesli bedg chcieli .

IX Zakonczenie?

Gracze moga sie przytgczy¢ do rewolucji murdendw lub odejsé. Larwojad nie bedzie sprawiat
problemdw a nawet pomoze. Gracze zostang zaopatrzeni w zywnos¢ ( nie najlepszg, ale zawsze)
oraz przewodnika do wyjscia.

Jedli jednak gracze postanowig wspomaéc atak muszg sie spodziewac ciezkich walk z murdenami i
ludZmi. Starszyzna nie wezmie udziatu w walce tylko zamknie sie w wierzy i jg zniszczy. Zniszczenie
wiezy na pare chwil pozbawia ludzi mozliwosci korzystania z mocy. Mozna tego wydarzenia uzyé w
krytycznej sytuacji. Nalezy jednak uswiadomi¢, ze zdobycie wioski wigze sie z catkowitg
eksterminacjg ludzi, dzieci i lojalnych murdenéw druga strona tez nie bedzie litosciwa. W czasie
walk bedg miaty miejsca sceny bestialskich morderstw, ale nie bedzie mozliwosci sie juz wycofac.

Co by gracze nie wybrali, wioska zostanie zdobyta a ludnos¢ wymordowana, wieza ulegnie
zniszczeniu. Obserwatorzy zostang dezaktywowani jednak géra nadal bedzie potrafit kasowaé
pamied i pozostanie sporym niebezpieczeristwem.

MURDEN Dziki IvI3
Percepcja IvI5

Bron lekka ( krétkie miecze, czasem proce) miecze mogg by¢ zatrute( trucizna Ivl5 3 obrazenia na
intelekcie)

Postacie o z grubsza ludzkiej posturze i gtowie ptaka osadzonej na grubym karku nadajgca im
postawe zgarbiong. Niemi porozumiewajgcy sie telepatycznie z innymi murdenami. Przy bliskiej
odlegtosci cztowiek odczuwa dyskomfort natury mentalnej. Uciekinierzy z gniazd, cztonkowie
zbuntowanych gniazd, ktérym udato sie uciec przed eksterminacja i wojownicy dzikich gniazd
ukrytych przed wioskg. Wsciekli na ludzi i pragngcy zemsty i polepszenia bytu.

MURDEN Cywilizowany IvI3

Percepcja IvI5



Cztonkowie Kruczoskrzydtych majg szkolenie w obronie

Bron lekka ( krétkie miecze, pistolet strzatkowy), Kruczoskrzydli czesto posiadajg srednig bron (
miecze) oraz lekkie pancerze.

Implant umozliwiajgcy porozumiewanie sie werbalne( nie wszyscy). Kruczoskrzydli mogg posiadac
jakis oddites i losowy cypher ( 1 na 4 osobnikow).

Postacie o z grubsza ludzkiej posturze i gtowie ptaka osadzonej na grubym karku nadajgca im
postawe zgarbiong. Niemi porozumiewajgcy sie telepatycznie z innymi murdenami. Przy bliskiej
odlegtosci cztowiek odczuwa dyskomfort natury mentalnej. Wierni cztonkowie gniazd, robotnicy i
wojownicy na ustugach Wioski Ludzi. Gotowi na kazde zadanie byleby zyska¢ uznanie w oczach
bogow.

LARWOIAD IviI3

Percepcja IvI5

Wyszkolenie: klamstwa zbieranie informacji
Specjalizacja: Rozwigzywanie zagadek, tgczenie faktéw
Bron lekka( krétki miecz)

Implant umozliwiajgcy porozumiewanie sie werbalne

Larwojad osiggnat swojg pozycjg nie dzieki walce, ale inteligencji. Wie, ze nie zna sie na walce, ale
nadrabia przebiegtos$cig. Wie bardzo wiele o Dolinie, ludziach i murdenach oraz o technologii i
innych sprawach. Za potowe swej wiedzy wioska by go zgtadzita gdyby, cho¢ podejrzewata, co wie.
Na poczatku czeka okazji by sie jeszcze wybic i wspomadc swoje gniazdo. Gdy zdobedzie dodatkowe
informacje zmieni nastawienie, stanie sie istnym bojownikiem o sprawe. Rewolucjonistg o sprawe.

Michat IvI5

Percepcja IvI5

Bron $rednia ( dtugi miecz przypominajgcy katane)
Pancerz lekki

Implant umozliwiajgcy porozumiewanie sie werbalne

Michat to dumny dowédca oddziatéw Kruczoskrzydtych, zostat wyznaczony przez Matke Nioske za
swoje liczne zastugi. Jest najlepszym wojownikiem gniazda i prawdopodobnie w catej dolinie. Jest z
tego powodu bardzo dumny i pewny siebie. Rozmoéwcow traktuje grzecznie, lecz w przypadku
znajdujgcych sie nizej na drabinie hierarchii, potrafi da¢ do zrozumienia swojg pozycje. Fanatycznie
oddany ludziom z Wioski Ludzi i Starszyznie w szczegdlnosci. Jest bardzo duzy i dobrze umiesniony,
stoi zawsze wyprostowany i gotowy do ataku, co przy wzroscie 180 potrafi zaniepokoic.



Nevajin Ivl4

Zywotno$é: 10 ( gtowa), 15( ciato)

Wiedza o numenera Ivl6

Wyszkolenie w historii i dawnych wydarzeniach.

Starozytne zywe urzadzenia, ktére w trakcie stuleci nauczyty sie wspotpracowac, wspodlnie
egzystowac i reprodukowac. Ten konkretny egzemplarz sporo widziat, lecz ciagle jest
zainteresowany nowymi rzeczami, szczegodlnie, jesli potrafig go zainteresowac.

Cztowiek z Wioski Ludzi Ivl 3

Nie uzywajg broni, ale sg szkoleni w obronie.

Ataki wymagajg uzycia mocy i polegajg na telekinezie, podpaleniu i ksztattowaniu materii Ivl4
Nauczyciele ( szaty czerwone) atakujg Ivl 5

Kazdy posiada jeden losowy cypher.

Wszyscy sg przekonani o swojej nadrzednej roli w strukturach doliny. Catkowicie wierzg w
zarzadzenia Starszyzny i spogladajg na murdeny jak na méwigce zwierzeta.



