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WITAJ, PRZYJACIELU...
Oddaję do Twej dyspozycji scenariusz, który (mam taką nadzieję) 

pozwoli Ci spędzić parę godzin poza codziennością. Dzisiaj zaproszę 

ciebie do Epoki Kamienia Łupanego. Nie jest to jednak świat jaki 

znasz z podręczników historii. Aby lepiej się wczuć w klimat opowieści 

możesz przedtem obejrzeć „Walkę o ogień”.  

Dobrej zabawy! 

Oprócz scenariusza, do gry będziesz potrzebował…

Dwóch kości k6

zwykłych farb plakatowych, papieru i pędzla 

karty postaci (x3) którą znajdziesz  na końcu scenariusza 

Muzyka do wykorzystania na sesji

Soundrtack Zeno Clash (tło)

Jojo Bizzare Adventure – „Awaken”(Przebudzenie po grzybach Ya-

Goth),  „Propaganda” (Spotkanie przy Żywym Ołtarzu)

Shepard tone (spotkania z Panią od Łez) 

Miracle of Sound – „Kana” (ostatnia walka) 
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O świecie słów kilka

Człecz - kto zacz? 

Neandertalczycy  nigdy  nie  istnieli.  Ludzie  z  Cro-Magnon  to

kiepsko wykonana mistyfikacja.  500 tysięcy lat temu na Ziemi istnieli

tylko Człecze. Nasi przodkowie byli niżsi, mieli większe czaszki, ale nie

chodzili  przygarbieni,  wlokąc  ręce  po  ziemi.  Nie  byli  również

porośnięci futrem. Człecze byli istotami rozumnymi i szlachetnymi. To

właśnie w nich wcielą się gracze. 

U wrót doliny… 

Świat, w którym żyli człecze mógł być źródłem opowieści o 

Edenie.  Mieszkańcy dawnej Ziemi niemal nigdy nie chorowali, a nawet

jeśli –  czasami wystarczało wyciągnąć na oślep rękę by natrafić 

palcami na jakąś leczniczą roślinę. Po jedzenie również wystarczyło się 

schylić – owoce, jadalne kłącza, jaszczurki, małe gryzonie… Tylko 

ambitni wojownicy uczestniczyli w łowach. Wodę można było zdobyć w

licznych źródłach, z rwącej rzeki lub spijać ją z liści. Myliłby się jednak 

ten, kto uważałby, że życie człecza było bezstresowe. Naszym 

przodkom zagrażały dzikie zwierzęta oraz wrogie plemiona.  

Dolina, w której rozgrywa się akcja scenariusza jest nazywana przez 

miejscowych Doliną Utraconych Dni. 

Temperatura: od  10 do 30 stopni Celsjusza

Roślinność: gaje owocowe, wysokie trawy. 

Ukształtowanie terenu:  sporadycznie występujące wzniesienia. Liczne

głazy narzutowe służące człeczom jako drogowskazy. 

Gleba: żyzna. 

Wody: liczne jeziorka, rzeczki.  

ZMIANY W MECHANICE

Nerwy 

 Bohaterowie nie będą tracić nerwów gdy zabiją innego człecza. Dla 

człeczy zabicie kogoś jest zupełnie naturalne – jest stałym elementem 

natury. Nie będą również tracić nerwów gdy spotkają Panią od Łez.

Więź z rzeczywistością wszyscy człecze będą utrzymywać w ten sam 

sposób. Gracze będą musieli namalować za pomocą dostępnych 

materiałów to, co ich zaniepokoiło (oczywiście, stylizując wspólny 
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rysunek na malowidło naskalne). Malowanie nie powinno im zając 

więcej niż parę minut. Rysunek pozwala na całkowite odzyskanie 

Nerwów. 

Broń 

Gracze nie będą  znajdować broni, a ją konstruować (konstruowanie jej 

nie jest kwestią mechaniczną i rzutu kości, a narracyjną). Każdy z 

człeczy może w danej walce użyć dwóch stworzonych przez siebie 

broni.  Oręż nie może być konstruowany w trakcie walki ani 

bezpośrednio przed nią. 

Broń ma teraz dodatkową cechę – wytrzymałość. Po zadaniu obrażeń 

przeciwnikowi gracz musi wykonać dodatkowy rzut k6. Jeśli liczba 

oczek będzie większa niż wytrzymałości broni, oznacza to, że jest 

zniszczona. 

pięściak 

broń biała,(obrażenia +2),

wytrzymałość: 5

topór

broń biała( obrażenia +3), broń dystansowa (obrażenia +2) 

wytrzymałość: 4

maczuga

broń biała (obrażenia +3), wytrzymałość 4

włócznia

broń biała (obrażenia +2), broń dystansowa (obrażenia + 4) 

wytrzymałość: 2

pochodnia 

broń biała (obrażenia +1,trafiona ofiara zostaje podpalona i otrzymuje 

jeden punkt obrażeń co rundę, do momentu aż stłumi płomienie, co 

wymaga zdania testu Refleksu o stopniu trudności sześć)

 wytrzymałość: 3

Człecze potrafią nie tylko tworzyć broń. W ich arsenale wiedzy znajduje

się również umiejętność rozpalania ognia, budowania schronienia, oraz 

przygotowywanie mieszanek ziół. Każdy może przygotować daną 

mieszankę ziół raz dziennie 

Słodkie zioła: przywrócenie k6-2 Zdrowia

Gorzkie zioła: przywrócenie k6-2 Nerwów

Słone zioła: przywrócenie k6 - 3 Szczęścia

Ruch

Jeśli w trakcie gry używasz figurek, możesz przyjąć, że na każdą 
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Garść ziół słodkich w ustach 
 zamknie je na parę minut, a 
nie na wieczność...

Lote

Krew wrogów hartuje ciało i broń!

Moraag



posiadaną nogę dana figurka może poruszać się od dwa pola (heksy). Na

przykład, praludzie będą przemieszczać się o cztery pola, a wilki aż o 

osiem. 

Ciekawostki 

Człecze...

...wybierają partnera na całe życie, zupełnie jak niektóre gatunki ptaków.

...nie wierzą w żadnych Bogów. Jedyną namiastką religii jaką mają jest .

„porządek natury”. Wszystko co od niej odchodzi, jest nienaturalne i 

budzi niepokój jest dla nich obrzydliwe (wyjątek stanowi Pani od Łez) 

...dbają o starych członków plemienia – wynika to oczywiście z 

praktyczności. Starsi mogą nauczać i opowiadać ciekawe historie. 

...wiedzą, że ogień może

służyć do przygotowania

jedzenia, ale preferują

jedzenie surowego mięsa.

...potrafią liczyć nawet do

dwudziestu. Niestety, nie posiadają pisma. Jedynie rysunki. 

...uważali, że spełnienie życiowe oznacza pozostawienie po sobie paru 

potomków oraz umieranie z pełnym żołądkiem. 

…nie wiedzą do końca czym są gwiazdy i słońce. Raczej unikają 

tematów filozoficznych i takich które mogą być „nienaturalne” i budzić 

niepokój. 

…mają swoje prawo. Jeśli ktoś coś ukradnie lub kogoś zabije bez 

przyczyny jest wyganiany z plemienia. Kłótnie i spory są rozstrzygane 

w bójce lub przez starszych. 

...dbają o higienę. Regularnie zażywają kąpieli a nawet czyszczą zęby 

żując korę.
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Zawsze w was widziałam jedynie 
owoce. Mój ukochany widział pod 
waszą gorzką skórą ziarna, które 
zmienią się w drzewa...

Pani od Łez



...zasadę, że walka należy do ostateczności. Nie prowadzą wojen, ale w 

razie potrzeby zaciekle bronią swoich terytoriów. 

...przeklinają. Ich przekleństwa odwołują się albo do nieudanego życia 

płciowego adwersarza lub do życzenia mu najpaskudniejszej śmierci. 

Życzenie i opis śmierci jego potomków jest największą obelgą jaką 

można wypowiedzieć. 
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Prolog: Nie dziel skóry na wilku 

Bohaterowie podążają śladami wilka, na którego polowali. 

Każdy kolejny odcisk wilczej łapy jest widoczny, ponieważ ślady są 

krwawe, odciskają  się w mchu. Zwierzę jest olbrzymie – uczestnicy 

polowania staną się bohaterami opowieści opowiadanych przy 

ogniskach, a plemię będzie miało dużo mięsa, skór i kości... Człecze są 

pewni, że gdy w końcu dojdą do swojej zwierzyny, znajdą ja martwą. To

jest chwila, w której każdy z nich może zacząć się przechwalać. Nie 

tylko poprzednimi polowaniami i osiągnięciami, ale również tym, kto 

zadał najgroźniejszą ranę. Nęć graczy wizją wspaniałego mięsa 

drapieżnika na ognisku, opowiadaj o wspaniałym i ciepłym futrze bestii 

oraz o kłach które staną się przepięknym naszyjnikiem. 

Niech gracze się targują o to, kto jest najbardziej godny by zjeść serce 

oraz mózg zwierzęcia. 

W końcu człecze dochodzą do polany, na której leży martwe zwierzę. 

Powietrze staje się tutaj duszne, nieznośne do oddychania. Wczesne 

słońce robi swoje – dawno już wypiło rosę z wysokiej trawy, 

jednocześnie uwalniając miodowy zapach kwiatów. 

Wilk wybrał sobie piękne miejsce na śmierć. Musiał być młodym 

osobnikiem, chociaż człecze nigdy nie widzieli tak wielkiej bestii. 

Gdyby udałoby się go okiełznać, można by było na nim jeździć – tak jak

plemię Cichego Potoku które upodobało sobie jako wierzchowce 

tygrysy szablo-zębne. Ma czarną jak noc sierść i błękitne, olbrzymie 

oczy w których można dostrzec wyrzut. 

Zwierzę ma połamaną, tylną łapę i liczne rany po włóczniach. Jedna z 

nich wystaje z grzbiety wilka. 

Gdy człecze się zbliżają… jednemu z człeczy wydaje się, że wilk się 

poruszył. 

Jeśli któryś z graczy

postanowi przetestować swoją

Bystrości i mu się powiedzie,

odkryje, że to nie wilk się poruszy, a ziemia. 

Bez względu na to, co  postanowią gracze, będą świadkami 

przerażającej sceny. Słońce zostanie przysłonięte przez olbrzymi, 

kształt, który otoczony nimbem ognia będzie spadać  – zupełnie jak 

gwiazda z opowieści która w kosmicznym gniewie zniszczyła przed 

tysiącami księżyców tysiące drzew i zamordowała setki zwierząt. 

Pierwszy problem przed jakim stają człecze będzie pozornie prosty. Co 

zrobić z wilkiem? Jest za ciężki, by go wlec po ziemi, ale można 

spróbować odciąć jego kawałki, by przynajmniej część wysiłku nie 

poszła na marne. Gracze mogą wykonać test Krzepy/Refleksu (Krzepa
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Kości to broń. Skóra to ubiór. Ścięgna 
to liny. Reszta to jadło. Nic nie może 
się zmarnować.

Uraka



Refleks+ wynik rzutu kością będzie oznaczać uzyskane porcje 

mięsa) 

Coś ,co spada z nieba wydaje się nagrzewać atmosferę. Powietrze 

wypełnia dziwny, przerażający syk (nerwy – 1). Jeśli gracze będą zbyt 

długo zwlekać z ucieczką, mogą stać się świadkami przerażających 

wydarzeń. 

1. Zwierzęta – duże i małe, mięsożerne i roślinożerne będą uciekać w 

jednej wielkiej masie. To „stado” może zarówno stratować jak i 

przerazić człeczy.

2. Z nieba zaczynają spadać głazy, które wybijają w ziemi szerokie  na 

trzydziestu dłoni dziury. Trafiając w drzewa mogą je łamać lub 

podpalać.

3. Ziemia zaczyna się trząść  i pękać wypuszczając śmierdzący 

zgnilizną gaz.

4. Syk, który wydaje z siebie to

co spada z nieba zmienia się w

nieprzerwany krzyk (nerwy -1)

Ucieczka z potencjalnie niebezpiecznego miejsca nie powinna trwać 

długo. Sama ucieczka powinna być jednak ekscytująca, i stresująca. 

Bohaterowie powinni zwrócić uwagę, że niebo staję się coraz bardziej 

czerwone, a temperatura wzrasta, jak w trakcie pożaru. Mistrz gry może

zmusić ludzi pierwotnych do unikania walących się drzew. By 

urozmaicić ucieczkę, może również wykorzystać te pomysły:

1. Strumień, który przekraczali, stał się teraz rwącą rzeką. Bohaterowie 

powinni odnaleźć bezpieczną drogę na drugi brzeg – czy to będzie 

zwalona kłoda, czy próba przepłynięcia jej wpław, o tym już sami 

zadecydują.

2. Ziemia otwiera się pod stopami jednego z uczestników gry. Szczelina 

w ziemi może być płytka i do wydostania się z niej będzie potrzebne 
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Kiedy ziemia zostanie rozdarta, wszyscy 
umrą… jesteśmy jeno robactwem. 

Tonta



jedynie silne ramie towarzysza. Może być to również parometrowa 

dziura, która zmusi drużynę wykonania  improwizowanej liny.

Przed jaskinią nie ma nikogo. Pobudowane chronienia z patyków

i liści są opuszczone. Nikt nie pilnuje ognisk. Bohaterowie zobaczyć 

mogą jak ostatni z członków plemienia znikają w jaskini. Bohaterowie 

docierają tam w samą porę. Człecze chcą osłonić wejście do jaskini 

pniakami oraz głazami. Pozostanie na zewnątrz jest samobójstwem, 

więc człecze powinni skryć się w jaskini razem ze swoimi współbraćmi.

Gdy przejście zostaje zamknięte, po paru minutach czuć wstrząs. Fala 

uderzeniowa uderza w prowizoryczną osłonę, na szczęście jej nie 

niszcząc. Bohaterowie razem z plemieniem są uratowani. Oraz 

uwięzieni. 
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Część I: W ciemnościach 
Jaskinia

Jaskinia, w której znaleźli się bohaterowie jest wystarczająco duża by 

zmieściło się w niej czterdziestu członków plemienia Płonącej dłoni. 

Jest jasno oświetlona, ponieważ do środka zostało wciągnięte sporo 

drewna. Człecze uciekając do jaskini ogołocili swoje schronienia – są 

więc tutaj skóry, naczynia oraz rzeczy osobiste plemienia (nikt się nie 

zatroszczył jednak o „skarby” bohaterów). Trzeba uważać podczas 

chodzenia w niej, ponieważ strop jest wystarczająco niski, by można 

było zahaczyć głową o któryś z wiszących stalaktytów. 

Na mapie

1.Komora Mędrca

Głęboka, ciemna komora która zamieszkuje Mędrzec. Pilnowana jest 

przez dwóch człeczy uzbrojonych w maczugi. W tym miejscu nie ma ani

jednej pochodni czy też ogniska. Za to wykonując test Bystrości można 

znaleźć tutaj k6 porcji mięsa.  W komorze znajdują się wyrzeźbione 

przez naturę śliskie od wilgoci schody (aby je pokonać należy wykonać 

test zręczności).

Na ich szczycie znajduje się Mędrzec. Sklecona z pasków skóry, kijów i 

trawy kukła. 

2.Komora Starszego Ki 

Prowadzi do niej długi, szeroki korytarz. To tutaj starszy spędza 

większość czasu. Nic dziwnego! W środku jest mnóstwo skór 

drapieżników które pozwalają się ogrzać w nocy, wiklinowe kosze 

wypełnione krzemieniem, oraz sporo suszonego mięsa. W komorze 

zawsze znajdują się dwie, trzy kobiety które zabawiają Starszego 

tańcem lub śpiewem. W środku, tuż przy  tronie Starszego stoi parę bel 

chrustu które zasłaniają przejście do Złych Trzewi (test Bystrości) 

3.Jezioro 

Czyste, podziemne jezioro które

pozwala ugasić pragnienie. To

tutaj człecze spotykają się by snuć opowieści i mimo panującej wilgoci 

– malować na ścianach. Znajduje się tu parę malunków z polowań, 

odciski dłoni oraz żartobliwe odciski pośladów, piersi oraz genitaliów. 

4.Przejście do Złych Trzewi 

Wąski tunel o niezwykle gładkich, błyszczących ścianach. Wygląda, 

jakby ktoś spędził sporo czasu polerując go. Przy samym przejściu 

znajduje się parę totemów z czaszek i żeber zwierząt ostrzegając przed 
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Słuchajcie Mędrca. Mędrzec mówi, żeby czekać, 
więc trzeba czekać. Cierpliwość! Ci którym brak 
pokory, umrą! Tak głosi Mędrzec!

Starszy Ki

Chce się utopić. Ale jeśli się utopię 
inni również umrą. Co mam robić? 
Hmm… Może chcesz się wymienić?

Szczur



wejściem do środka. 

5. Sala Pamięci

W pustym pomieszczeniu znajduje się obsydianowa piramida. 

Mały przedmiot może zmieścić się w dłoni – może zostać użyty jako 

broń (biała i dystansowa, obrażenia +1. Niezniszczalna), ale posiada 

również ukrytą właściwość. Jeśli powie się cokolwiek, trzymając ten 

przedmiot w dłoni, piramida powtórzy wypowiedź po około 30 

sekundach. 

6. Farma grzybów.

W pomieszczeniu czuć

kwaśny zapach. Ściany,

podłogę i sufit pokrywają fioletowe grzyby przypominające swoim 

kształtem pieczarki (zjedzenie ich może zaspokoić głód, ale oznacza 

utratę 3 punktów zdrowia). W środku znajduje się szkielet człecza. Z 

oczodołów wyrastają dwa grzyby, tworząc makabryczne, przerażające 

oczy. 

7. jadalnia

Znajduję się tutaj kamienny stół oraz siedziska. Przy jednym z nich, 

jakby czekając na gości stoi Ten, który istniał przed Księżycem. 

8. Sala z wnęką

na ścianach namalowano tutaj oczy, od których odchodzą faliste linie. 

Trudno stwierdzić, czy jest to efekt pracy jakiegoś człecza czy kogoś 

innego. O dziwo, rysunki wydają się świeże. W środku przechadza się 

Dzieło złych rąk. Jako że w pomieszczeniu znajduje się sporo gruzu, 

można uniknąć konfrontacji przekradając się od jednej kupki do drugiej 

(test zręczności) 

We wnęce znajduje się druga obsydianowa piramida. 

9. Świątynia

W środku znajduje się głaz, który wyrzeźbiono w taki sposób, by 

przypominał misę. W środku znajdują się zwierzęce kości. Naprzeciwko

misy znajduje się rysunek przedstawiający sylwetkę człecza. 
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Było to miejsce czarne jak serce moje. 
Uwięzieni w bursztynie tam bytowali i 
czekali na ofiary.

Tonta
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Mieszkańcy jaskini

Przyjmij, że każdy posiada statystyki postronnego człecza. W ciągu paru

dni (ze względu na histerię i głód) każdy z człeczy może potencjalnie 

zmienić w posłańca (rzeźnik). W tym wypadku jednak rzeźnicy będą 

mogli polować na najbliższy cel, nie tylko graczy. 

Starszy Ki

Skąpy i oschły starszy, który z jakiegoś powodu nienawidzi jednego z 

bohaterów (niewiadomy powód). Każdy członek plemienia go szanuje i 

i uważa za najważniejszego człecza. 

Moraag

Zawadiaka, który ciągle szuka z kimś zwady. To prawdopodobnie on 

będzie nastawiać resztę plemienia przeciwko bohaterom. 

Lote

Przyjazna, młoda członkini plemienia, która uważa że to co się stało jest

karą natury za to, że człecze o nią nie dbają i już nie są koczownikami. 

Szczur 

Sprytny, irytujący złodziej, który może zaleźć graczom za skórę. Wrogo 

nastawiony do wszystkich, ale nie wiedzieć czemu, wszyscy odczuwają 

przed nim respekt. 

Tonta 

Starzec i szaleniec, który chce nakłonić wszystkich do samobójstwa. 

Uważa, że śmierć jest najnaturalniejszą formą w jakiej można się 

znaleźć. Uwiezienie w jaskini, bez nadziei jest tylko dodatkowym 

argumentem. Szaleniec może nawet próbować zanieczyścić wodę by 

zmusić innych do ostatecznego rozwiązania. 

Uraka 

Olbrzymi, gruby człecz który kieruje się tylko jednym pragnieniem – 

napełnieniem żołądka. 

Problemy

1. Awantura o mięcho

Rozpoczyna się walka o codzienność. Już na samym początku, człecze 

mogą spotkać się z pretensjami członków plemienia. Jeśli udało im się 

zebrać mięso, członkowie plemienia mogą się domagać by się podzielić 

z innymi. W konflikt o mięso może być wplątany nawet Starszy Ki. 

Jeśli człecze pojawili się w jaskini bez zdobyczy będą mogli liczyć na 

pogardliwe spojrzenia i niechęć współplemieńców (aby przeżyć, człecz 

potrzebuje 1 porcji mięsa dziennie. Każda głodówka oznacza -1 do 

wszystkich rzutów)
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2. Gdzie są dzieci?

Człecze prędzej czy później mogą zwrócić uwagę na to, że w jaskini nie 

ma żadnych dzieci. Jeśli gracze będą chcieli, mogą przeprowadzić małe 

śledztwo i wypytać o to

współplemieńców. Pytanie

mogą zostać przyjęte jako coś

obraźliwego. Jeśli jednak gracze

wykażą się odpowiednią charyzmą oraz sprytem. 

Jeden z człeczy może opowiedzieć historię za parę porcji mięsa. Dwóch 

opiekunów uczyło dzieci nad strumieniem -  o roślinach jadalnych. To 

co uderzyło w ziemię prawdopodobnie zabiło i dzieci i ich opiekunów. 

3. Lochy

Starszy Ki zleci wam przeszukanie głębszej jaskini, która jest grobem 

istniejących przed księżycem. Starszy spodziewa się, że można tam 

(wbrew logice) znaleźć jakieś jedzenie.

4. Kult

Bohaterowie mogą być zmęczeni przebywaniem w jaskini i 

prawdopodobnie zechcą ją opuścić. Człecze z plemienia będą jednak 

mówili, że trzeba przeczekać, ponieważ „Mędrzec” tak mówi. 

Bohaterowie nie znają Mędrca, ale jak się okazuje inni człecze go znają.

Mędrzec jest mądry i mówi, by zostać w jaskini, to wszystko będzie 

dobrze. Okazuje się jednak, że nikt nie usłyszał tego polecenia 

bezpośrednio. Tylko ktoś „powiedział, że taka jest jego wola”. W ten 

sposób, bohaterowie bawiąc się w głuchy telefon mogą porozmawiać ze 

wszystkimi i dowiedzieć się, że wola mędrca zatoczyło koło. 

Jeśli graczom uda się jakoś dostać do części jaskini, w której rezyduje 

Mędrzec, dowiedzą się o nim strasznej prawdy… Co z nią zrobią, to już 

inna historia… Zbiorowa histeria człeczy może się zmienić również w  
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Zawiódł plemię… Orkola i Sekii 
zawiedli plemię. Niech będą przeklęci. 
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człeczy… Biada nam.
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lincz bohaterów. 

5. Kanibalizm 

Zapasy się kończą w zastraszającym tempie. Człecze zaczynają się 

wzajemnie oskarżać o ukrywanie jedzenia. Często dochodzi do bójek a 

nawet morderstw… Człecze mogą zmienić się w żądnych krwi kanibali,

którzy codziennie będą chcieli losować kogo zjeść. Może nawet dojść 

do sytuacji, w której zechcą zjeść tych, którzy istnieli przed księżycem. 

Rozbić ich bursztyny i pożreć ich ciała. W tym wypadku… zuchwali 

człecze zniknąć mogą na obcej planecie na zawsze. 

6. Czy oni nadal są „swoi”?

Plemię może krzywo patrzeć na bohaterów. Byli przecież najdłużej na 

zewnątrz i są obcy! Jak głupio to brzmi, niestety tak działa 

społeczeństwo. Człecze musieli znaleźć czarne owce, które odwrócą 

uwagę od tragicznej sytuacji. 
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Część II: Narodziny Wiary 

Bez względu na to, czy bohaterowie uciekli z jaskini uciekając 

się do podstępu czy też przemocy, mogą odetchnąć czystym 

powietrzem. Tak, czystym, ponieważ tragedia która dotknęła dolinę 

wcale nie była tak duża, jak się wydawała. Na zewnątrz można znaleźć 

parę śladów po uderzeniu. Parę spalonych i złamanych drzew. 

Oczywiście, człecze mogą skończyć tutaj swoją historię i uciec z 

Doliny. Mogą jednak udać się na miejsce zdarzenia – wiedzeni 

prawdopodobnie ciekawością. Podróż przez tę krainę może być dla 

człeczy nieco wyczerpująca psychicznie. W miarę jak zbliżają się do 

miejsca zdarzenia, bohaterowie mogą natrafić na niepokojące widoki 

(mogą stracić parę punktów Nerwów). Osmalone przez płomienie ciała 

zagubionych człeczy, oszalałe ze strachu zwierzęta, które nie ruszają się 

nawet, gdy jest się blisko nich itp. 

W końcu jednak bohaterowie docierają do krateru. W tym miejscu 

powietrze pachnie popiołem i czymś zepsutym. Stoi tam istota, 

przypominająca człeczy. Jest to Pani od Łez, która opłakuje Tego, Który 

Spadł. Po opłakiwanym nie zostało prawie nic. Jedynie zbite grudy 

popiołu, które nie przypominają niczego, co mogłoby kiedyś żyć. Widok

może się wydać bardzo niepokojący (-1 nerwów). 

Bohaterowie raczej szybciej usłyszą Panią, niż ją zauważą, ponieważ 

płacze bardzo głośno. Istota powita bohaterów cichym głosem (Pani od 

łez mówi robiąc długie pauzy, Jeśli mówi o człeczach stosuje 

zdrobnienia). 

Bohaterowie oczywiście

będą chcieli usłyszeć jej

wyjaśnienia. 

Pani od Łez zgodzi się na to, ale będzie używać wyrażeń, które mogą 

zrozumieć nasi przodkowie. 

Niedawno odbyła się wielka bitwa. Bitwa ta miała miejsce w 

gwiazdach. Wojownicy Gwiazd starli się z Armiami Zepsucia. Była to 

wielka wojna, która trwała wiele lat. Armia Zepsucia została rozbita, ale 

Wojownicy Gwiazd ponieśli ciężkie straty. W wojnie zginął Wieczny 

Ogień. Najsilniejszy z wojowników, który walczył przede wszystkim, 

by uratować  wszystkich człeczy. Gdyby nie on, cała Dolina, a nawet 

inne krainy zostałby zniszczone. 

Pani od Łez po tych wyjaśnieniach postanawia, że będzie kontynuować 

misję swego ukochanego i dbać o to, by człecze się rozwijali. 

Zaproponuje bohaterom bardzo ważne zadanie. 

Pani od Łez poprosi bohaterów, by ci udali się do miejsc, gdzie bytują 

dwie grupy degeneratów. Bohaterowie mają być emisariuszami nowych 
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wartości i przyczynić się do rozwoju gatunku.

Na mapie

1.Punkt, z którego wyruszyli bohaterowie.

2. Bezimienna rzeka – rwąca i ciężka do przeprawy. Szybko płynąca 

woda ma swoje plusy – w rzece można znaleźć wiele otoczaków, które 

mogą posłużyć do wyrobu biżuterii lub pięknej broni. Rzeka jest 

krystaliczna czysta i można w niej czasami zobaczyć  ryby.

3. Pola łowieckie – to tutaj można spotkać najwięcej zwierzyny łownej. 

Bohaterowie mogą wziąć udział w polowaniu przygotowując pułapki 

lub tradycyjnie, z maczugą w dłoni.

4. Tajemnicze grzyby – w tej części doliny rosną grzyby Ya-goth. 

Przypominające muchomory, wysokie do pół metra twory są jadalne 

nawet na surowo.  Czarne, pozbawione kropek grzyby mają jedną 

właściwość. Jedzone przez

degeneratów zsyłają

parominutowy sen pełen

abstrakcyjnych wizji. Po

przebudzeniu, degeneracji mają podwojoną inteligencję, co umożliwia 

im normalne porozumiewanie się.

5.Pusta pieczara

Może służyć jako nowy dom Bohaterów. Być może zechcą założyć 

nowe plemię… 

6. Niebezpiecznie miejsce.

Tutaj można spotkać Dzieła

Złych, nieznanych rąk i

zatopione w bursztynie istoty.

Dzieła usiłują wykarczować tą część puszczy. Nie idzie im to zbyt 

dobrze ze względu na brak narzędzi oraz kończyny które raczej służą do

pchnięć niż do cięcia. Człecze mogą zorientować się, że znaleźli się na 

terytorium tajemniczych kostek, gdy tylko zauważa poznaczoną korę 

drzew. W tych miejscach rzadko kiedy można usłyszeć śpiew ptaków.

7. Degeneraci – kanibale.

W szałasach, krzakach oraz w jamach żyją degeneraci kanibale. Nie są 

zbyt przyjaźnie nastawioną grupą, chociaż można się z nimi dogadać lub

udobruchać darami. Należy się liczyć, że bohaterowie mogą skończyć 

jako ich następny posiłek…  Degeneraci-kanibale są grupą 

koczowniczą, chociaż grupa do której wysłała ich Pani od Łez powoli 

osiada na ziemiach, gdzie jest pełno jadalnych roślin, oraz nieostrożnych

człeczy. 

8.Krater 

To tutaj znajduje się Pani od Łez. Stoi przy olbrzymim kraterze 

(średnica około dwudziestu długości ciała oraz głębokość do dziesięciu).

W środku krateru znajduje się czarna, poskręcana masa, w której trudno 
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-Śmierdzisz jakimś waporem.
-A ty pachniesz jak jabłko… Mmmm... Może 
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-Głośno, dziwnie, nieprzyjemne. 
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jest się doszukiwać ludzkich kształtów. 

9. Bagna – ciężki teren, na którym łatwo można zginąć i się utopić. 

Łatwo tutaj się schować, a jeszcze łatwiej – zgubić.

10. Miejsce pobytu degeneratów wolno-myślących

W tym miejscu żyją degeneraci, którzy są na tyle głupi, że nawet nie 

myślą, by zbudować sobie schronienia. Są za głupi nawet by rozpalić 

ogień, dlatego znalezienie ich może się okazać dosyć trudne. 

11.Żerowisko Groźnego Starego 

Tutaj żeruje olbrzymi, gad który nęka człeczy. 

12.Żywy ołtarz 

Miejsce, w którym dzicy uwięzili Ptaka.
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Piękne umysły

Pierwsze zadanie będzie polegać na zebraniu grzybów Ya-Goth. Jest to 

zwykły spacer, który może zostać urozmaicony przypadkowymi 

spotkaniami z dzikimi zwierzętami. Jak jeszcze można urozmaicić 

wędrówkę bohaterów?

1. Drużyna spotyka dziecko ze swego plemienia. Jedyne, które ocalało. 

Bohaterowie będą musieli je uspokoić i zaopiekować się nim. Dzieci 

człeczy są twardsze i bardziej wytrzymałe niż homo sapiens, jednak 

dalej są to dzieci.

2. Jeśli ktoś przeżył w jaskini, którą opuścili bohaterowie, ten ktoś 

zechce ruszyć tropem bohaterów jako posłaniec.

Po zebraniu grzybów bohaterowie

mogą się udać do Degeneratów. 

Przekonanie ich do skosztowania

dziwnych grzybów może być trudne ze względu na niechęć 

odszczepieńców oraz barierę językową (więcej w Mieszkańcach 

Doliny). Jeśli zwykłe przekonywanie zawiedzie, trzeba będzie udać się 

na polowanie na Groźnego Starego, który ma żeruje na zachodzie, by 

udowodnić, że się ma dobre intencje względem degeneratów (na dowód 

zechcą zobaczyć łeb bestii). 

Tutaj drużyna może się spotkać z pewnym problemem. Po zjedzeniu 

grzyba, degenerat straci przytomność na parę minut. Świadkowie tego 

będą myśleli, że ich przyjaciel zapadł w śpiączkę i niedługo umrze. 

Przez te parę minut, bohaterowie będą otoczeni przez wielu człeczy, 

którzy będą chcieli usłyszeć wyjaśnienia, dlaczego otruli jednego z nich 

(porażka w kwestii dialogu może oznaczać bolesną śmierć przez 

powieszenie). „Otruty” gdy

tylko się obudzi stanie w

waszej obronie. Będzie z

wami się komunikować w

normalny sposób i

podziękuje za otwarcie jego oczu.  W następnej kolejności poprosi o 

wskazanie drogi do grzybów, by jego ziomkowie stali się mądrzy. 

Degenerat przysięgnie na swój honor, że gdy tylko jego rodzina zyska 

nową świadomość, odnajdą bohaterów, by oddać im cześć. 

Wśród ludożerców

Drugie zadanie

zlecone przez Panią od

Łez będzie polegać na

udanie się do miejsca
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Nie oddycha przez przybyli-pytali. Nie 
wiedzą ci co tutaj siedzą. 

Oskarżenie degenerata

Jedz, jedz, jedz. Pycha, pycha. Człecze to 
mięcho Dobre mięcho, twarde mięcho… 
Chcesz trochę? Podzielę się.  Lepsze niż 
orzechy i miód. Słodki szpik… Mmmm...

Degenerat o posiłku

Wy! Mam nadzieję, że będziecie między sobą 
spółkować i przez to wyzdychacie! Jestem 
ponad wami! Ponad waszym zrozumieniem! 
Gardzę wami, jesteście gorsi niż zwierzęta! 
Obrzydzacie mnie. Nienawidzę was. 
Dalej,zabijcie mnie, żebym nie musiał czuć 
waszego smrodu! Już! Nic nie rozumiecie, 
prawda? Bądźcie przeklęci...

Ptak



bytowania kanibali. Trzeba udać się tam i zabić przetrzymywaną

tam istotę. Na polanie, którą zajmują degeneraci znajduje się

olbrzymi dąb, do którego przywiązana jest istota przypominająca

człecza. Istota jest nazywana przez kanibali Ptakiem, lub „Żywym

Ołtarzem” , ponieważ jest to człecz, który jest pokryty piórami. Do

istoty trudno jest się zbliżyć, ponieważ jest chroniona przez

strażników.  Jak bohaterowie mogą osiągnąć swój cel? 

1. Mogą przekonać kanibali, że zjedzenie Ptaka da im jego siłę i

mądrość. Świadkowie uczty (rozdzieranie żywcem) może

nadszarpnąć nerwy (-3 do Nerwów)

2. Mogą zakraść się w nocy – wtedy, gdy trudniej kogoś wypatrzeć

w ciemności – i zabić istotę po cichu. Może to wywołać alarm i

nocny pościg.
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Część III: Nowy porządek Świata 
Gdy człecze wrócą do Pani od Łez może czekać ich  niespodzianka. 

Czwórka degeneratów ze spotkanych wcześniej rodzin otoczyło kobietę.

Ewidentnie chcą ją zabić. Powody tego mogą być różne. Ci, którzy 

zjedli grzyby mogą uważać, że większa świadomość przynosi im 

jedynie cierpienie i Pani, jako źródło tego cierpienia musi zginąć. 

Kanibale mogą się po prostu mścić za śmierć Żywego Ołtarza. 

Gracze będą mieli dwie opcje do wyboru. 

1. Stanąć po stronie człeczy, którzy będą przekonywać bohaterów, że 

„obca” tak naprawdę pragnie wszystkich zdominować i zniszczyć 

dawny, naturalny porządek. 

2. Stanąć po stronie Przybyszki z Gwiazd i razem stanąć z nią do walki. 

Co dalej? 

Kiedy opadnie bitewny kurz i wszyscy zajmą się swoimi ranami czas 

zdecydować, co dalej. Zakończenie przygody może wyglądać w taki 

sposób: 

1. Bohaterowie będą dalej współpracować z Panią Pełną Łez. Mistrz gry

może stworzyć kampanię, w której bohaterowie zyskują coraz większą 

władzę dzięki pomocy swej protektorki. Przed graczami może stanąć 

świat prehistorycznej polityki. Ziemia może stać się niespokojnym 

miejscem – pełnym wojen emisariuszy pierwowzoru pierwszych 

wierzeń.

2.Kiedy Pani od Łez ginie, ostatnim tchem przywołuje swoje siostry, by 

przybywały na Ziemię. Teraz gracze będą musieli się zmierzyć z 

żądnymi zemsty kosmitami. 

3. Jeśli bohaterowie nie do końca wywiązali się z zadań, bądź też będą 

chcieli zachować neutralność, istota podziękuje im za współpracę. Od 

tej chwili człecze będą musieli sami walczyć o swój byt…

Opcjonalny epilog: 

Okazuje się, że przygody które

przeżyli gracze nie są niczym

więcej jak historią umierającego naukowca. Gracze będą musieli 

stworzyć postacie archeologów, którzy wysłuchali opowieści. Pani od 

Łez może zwrócić na nich uwagę i rozpocząć pościg za ludźmi, którzy 

odkryli prawdę o praludziach. Kto wie, może Pani od Łez ma tyle mocy 

by obdarzyć człeczy nieśmiertelnością i naukowcy będą musieli stawić 

czoła bohaterom opowieści? 
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MIESZKAŃCY DOLINY

Postronny  Człecz

Zwykły człecz. Członek Plemienia Płonącej Ręki. Typowi człecze 

ubierają się w zwierzęce skóry i noszą naszyjniki z kłów zwierząt. 

Bystrość: 3

Charyzma: 2

Krzepa: 2

Refleks: 3

Zdrowie: 5

Szczęście: 3

Broń: Włóczniax2 

Wilk

Źródło mięsa lub ran. Często przebywają w grupach do pięciu 

osobników, ale rzadko kiedy atakują nie prowokowane. 

Bystrość: 0 (tylko instynkt) 

Charyzma: 1 (groźne, ale piękne zwierzęta)

Krzepa: 4 (potężne mięśnie zbudowane do walki)

Refleks: 4 (zwinne i szybkie bestie) 

Zdrowie: 5

Szczęście: 0

 Broń: kły i pazury (+2, broń biała) 

Groźny Stary 

Przewyższający człeczy jaszczur, który kroczy na dwóch kończynach. 

Ogon pozwala balansować  ciałem a gadzie, wielkie oczy – widzieć 

nawet w ciemności. Jaszczur, gdy tylko zwietrzy człeczy 

prawdopodobnie będzie chciał się do nich podkraść.  Jego słabością jest 

ogień. Jeśli człecze zaatakują go pochodnią, gad otrzyma podwójne 

obrażenia. 

Bystrość: 1( sprytny, stary gad)

Charyzma:  0 (budzi jedynie obrzydzenie)

Krzepa: 5 ( potężnie zbudowany i wielki)

Refleks: 3 (starość go osłabiła)

Zdrowie: 12 

Szczęście: 0

Broń: Ociekające krwią pazury (+2, broń biała)

Postronny Degenerat  Kanibal 

Obrzydliwi, przeważnie wychudzeni kanibale, chodzą zawsze nago. 
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Malują swoje twarze krwią swoich niedawnych posiłków. 

Bystrość: 2 (nie są zbyt mądrzy, raczej dzicy) 

Charyzma:  1 (agresywni i  niezbyt przyjaźni. Śmierdzą zgnilizną)

Krzepa: 3 ( dieta z samego mięsa pozwala im zbudować silne ciała)

Refleks: 3 (mieszanki ziół które cały czas palą sprawia, że są nerwowi i 

szybko się ruszają)

Zdrowie: 6

Szczęście: 1

Broń: 

Topory lub maczugi

Ptak/Żywy Ołtarz 

Człecz pokryty piórami, który nienawidzi Człeczy i niemal domaga się 

śmierci, wykrzykując dniem i nocą obelgi w stronę swoich oprawców. 

Chełpi się tym, że pokonał Wieczny Ogień i z przyjemnością zabije 

każdego człecza. 

Bystrość: 1( wiele dni w niewoli doprowadziły go do szaleństwa)

Charyzma:  1 (od istoty promieniuje wroga aura)

Krzepa: 1 ( osłabiony swoim więzieniem. Więzy którym go splątano są 

zbyt ciasne i prawdopodobnie odcięły dopływ krwi do kończyn) 

Refleks: 1 (jest głodzony. Nie ma siły, by się ruszyć)

Zdrowie: 1 (z trudem trzyma się życia)

Szczęście: 0

Broń: Połamane palce (+1, broń biała)

Ci, którzy istnieli przed Księżycem

Księżyc jest miejscem przepełnionym złem. Starsi mówią, że to właśnie 

on przepłoszył tajemnicze istoty z ich domów budowanych z 

przejrzystych jak woda skał. 

Atrybuty 

Bystrość: 0

Charyzma: 0

Krzepa: 0

Refleks: 0

Zdrowie: 0

Szczęście: 0

Broń: Brak

Zdolności specjalne

Poza światem - Na posłańca nie działa żadna z konwencjonalnych broni.
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Wizja dalekiego świata (co pięć tur) - Gdy człecz zbliży na odległość 5 

metrów, musi  zdać test Refleksu o trudności 4.  Jeśli mu się nie uda, 

może spróbować zdać test Krzepy o trudności 5.  Jeśli mu się nie 

powiedzie,  Ten Który istniał przed Księżycem pojawi się przed 

człeczem, chwyci ofiarę i zniknie z nią na jedną sekundę. Ofiara będzie 

miała jednak wrażenie, jakby minęło parę minut. W pełni sparaliżowana,

będzie musiała biernie oglądać dziwny, obcy świat. Będzie to świat o 

czerwonej ziemi i krwistych piramidach. Pomiędzy nimi będą 

przechadzać się trójnogie istoty przypominające ludzi. Wizja jest o tyle 

niepokojąca, że ofiara traci dwa punkty nerwów. Ofiara zostaje 

sprowadzona z powrotem, a posłaniec znika w bursztynie

Dzieło złych, nieznanych rąk

Kamienna kostka z tajemniczymi znakami, która porusza się na 

pająkowatych nogach z nieznanego materiału. 

Atrybuty

Bystrość: 0 (istota kieruje się jedynie jednym instynktem – atakować 

wszystko, co żywe) 

Charyzma: 1 (dla większości jest to obrzydliwy twór, chociaż niektórzy 

mogą być nią zafascynowani) 

Krzepa: 3 (twarda i wytrzymała) 

Refleks: (4) pajęcze nogi zapewniają jej nie tylko stabilność ale i 

szybkość.

Zdrowie: 10

Szczęście: 0

Broń: szpikulce na odnóżach (2, broń

biała) 

Pani od łez 

Istota, która przybyła z gwiazd. Pani

od Łez przypomina człecza, chociaż

jest od niego dwa razy wyższa. Ma

olbrzymie, błękitne oczy, z których

cały czas sączą się łzy.  Pani od Łez

jest ubrana w dziwną skórę. Cieniutką

jak liść, niebieską jak jej oczy i zszytą

niewidocznymi nićmi tak, by odsłaniała jej tylko stopy, dłonie i 

przepełnioną bólem twarz – jej głowę osłania kaptur, na którym tkwi 

wianek. 
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Atrybuty 

Bystrość: 6 (ta istota posiada inteligencję, która znacznie przewyższa 

pojmowanie człeczy) 

Charyzma: 6 (smutna i piękna) 

Krzepa: 2 (być może przez jej wiotkie ciało, a może przez walkę w 

kosmosie – wydaje się osłabiona) 

Refleks: 6 (szybka i ciągle napięta) 

Zdrowie: 20

Szczęście: 5

Broń: Wiotkie, ale zaskakujące silne dłonie (3, broń biała) 

Zdolności specjalne

Oczy pełne bólu – pierwsza osoba, która ją zaatakuje musi zdać test 

Bystrości o stopniu trudności 4. Jeśli się jej nie uda, atakujący będzie 

przez pięć rund kontrolowany przez Panią od łez.

Regeneracja posłańców - odzyskuje jeden punkt Zdrowia na rundę. 

Postronny wolnomyślący Degenerat

Przypominają wielkie, łyse, zgarbione muły. Chodzą w spódniczkach z 

liści. 

Charyzma:  1 (niezbyt urokliwi ze względu na małpie mordy)

Krzepa: 4 ( obdarzeni przez naturę)

Refleks: 3 (niechętnie się ruszają. A może przez to, że są strasznie 

wysocy...) 

Zdrowie: 8

Szczęście: 1

Broń: 

maczuga x2

Znacznie głupsi od typowego człecza. Bariera języka może być czasem 

trudna do obejścia. Oczywiście, nie wiemy jak rozmawiali ze sobą 

ludzie pierwotni, dlatego by imitować sposób komunikowania się z nimi

zastosuj się do czterech punktów: 

1. troglodyci aby określić czas, a nawet miejsce gestykulują. O ile 

wskazanie kierunku nie jest trudne do zrozumienia, to określenie czasu 

już tak. Troglodyci pokazują palce, wskazują księżyc i gwiazdy by 

określić porę danego zjawiska.

2. Troglodyci nie używają określeń związanych z emocjami. Aby opisać 
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swoje samopoczucie używają chrząknięć i mimiki.

3.  NIE UŻYWAJ rzeczowników i daj do zrozumienia graczom,

że troglodyci ich nie rozumieją. Troglodyci by opisać coś lub

kogoś stosują przymiotniki. Na przykład, woda w ich języku to

„płynie, szumi”. Wilk to: „wyje, gryzie”, ognisko to: jasne,

ciepłe.

4. Na początku taka gimnastyka słowna może się wydać trudna

i może ci iść bardzo powoli. To dobrze. Troglodyci mówią

powoli, dobierają starannie słowa i muszą również wiele się

namyśleć by cokolwiek przekazać.
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