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WITAJ, PRZYIACIEL...

Oddaj¢ do Twej dyspozycji scenariusz, ktory (mam taka nadziej¢)
pozwoli Ci spedzi¢ pare godzin poza codziennoscia. Dzisiaj zaprosze
ciebie do Epoki Kamienia Lupanego. Nie jest to jednak $wiat jaki
znasz z podrecznikow historii. Aby lepiej si¢ wezu¢ w klimat opowiesci
mozesz przedtem obejrzec ,,Walke o ogien”.

Dobrej zabawy!
Oprécz scenariusza, do gry hedziesz potrzebowat...
Dwoch kosci k6
zwyklych farb plakatowych, papieru i pedzla

karty postaci (x3) ktora znajdziesz na koncu scenariusza

Muzyka do wykorzystania na sesji

Soundrtack Zeno Clash (tto)

Jojo Bizzare Adventure — ,,Awaken”(Przebudzenie po grzybach Ya-
Goth), ,,Propaganda” (Spotkanie przy Zywym Ottarzu)

Shepard tone (spotkania z Panig od Lez)

Miracle of Sound — ,,Kana” (ostatnia walka)
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Czlecz - kto zacz?

Neandertalczycy nigdy nie istnieli. Ludzie z Cro-Magnon to
kiepsko wykonana mistyfikacja. 500 tysigcy lat temu na Ziemi istnieli
tylko Czlecze. Nasi przodkowie byli nizsi, mieli wigksze czaszki, ale nie
chodzili przygarbieni, wlokac rece po =ziemi. Nie byli réwniez
porosnieci futrem. Czlecze byli istotami rozumnymi i szlachetnymi. To

wlasnie w nich wcielg si¢ gracze.

U wrot doliny...

Swiat, w ktorym zyli cztecze mogt by¢ zrodtem opowiesci o
Edenie. Mieszkancy dawnej Ziemi niemal nigdy nie chorowali, a nawet
jesli — czasami wystarczalo wyciagna¢ na oslep reke by natrafi¢
palcami na jaka$ leczniczg rosling. Po jedzenie rowniez wystarczylo si¢
schyli¢ — owoce, jadalne klacza, jaszczurki, mate gryzonie... Tylko
ambitni wojownicy uczestniczyli w fowach. Wode¢ mozna bylo zdoby¢ w
licznych zrodtach, z rwacej rzeki lub spijac ja z lisci. Mylitby si¢ jednak
ten, kto uwazaltby, ze zycie czlecza bylto bezstresowe. Naszym

przodkom zagrazaty dzikie zwierzgta oraz wrogie plemiona.

Dolina, w ktorej rozgrywa si¢ akcja scenariusza jest nazywana przez

miejscowych Doling Utraconych Dni.

Temperatura: od 10 do 30 stopni Celsjusza

Roslinno$é: gaje owocowe, wysokie trawy.

Uksztaltowanie terenu: sporadycznie wystepujace wzniesienia. Liczne
glazy narzutowe stuzace czleczom jako drogowskazy.

Gleba: zyzna.

Wody: liczne jeziorka, rzeczki.

IMIANY W MECHANICE

Nerwy

Bohaterowie nie beda traci¢ nerwow gdy zabijg innego cztecza. Dla
czteczy zabicie kogo$ jest zupetnie naturalne — jest statym elementem
natury. Nie bedg réwniez traci¢ nerwow gdy spotkaja Panig od Lez.
Wiez z rzeczywisto$cig wszyscy cztecze bedg utrzymywac w ten sam
sposob. Gracze be¢da musieli namalowa¢ za pomoca dostepnych

materiatéw to, co ich zaniepokoito (oczywiscie, stylizujac wspdlny



rysunek na malowidto naskalne). Malowanie nie powinno im zajac
wiecej niz pare minut. Rysunek pozwala na catkowite odzyskanie

Nerwow.

Broi

Gracze nie beda znajdowac broni, a jg konstruowac (konstruowanie jej
nie jest kwestig mechaniczng i rzutu kosci, a narracyjng). Kazdy z
czteczy moze w danej walce uzy¢ dwoch stworzonych przez siebie
broni. Orez nie moze by¢ konstruowany w trakcie walki ani
bezposrednio przed nig.

Bron ma teraz dodatkowa cech¢ — wytrzymatos$¢. Po zadaniu obrazen
przeciwnikowi gracz musi wykona¢ dodatkowy rzut k6. Jesli liczba
oczek bedzie wigksza niz wytrzymalos$ci broni, oznacza to, ze jest
zniszczona.
piesciak

bron biata,(obrazenia +2), L
wytrzymatos¢: 5

topor

bron biata( obrazenia +3), bron dystansowa (obrazenia +2)
wytrzymatos¢: 4

maczuga

4

bron biata (obrazenia +3), wytrzymato$¢ 4

wlocznia

bron biata (obrazenia +2), bron dystansowa (obrazenia + 4)
wytrzymatos¢: 2

pochodnia

bron biata (obrazenia +1,trafiona ofiara zostaje podpalona i otrzymuje
jeden punkt obrazen co runde¢, do momentu az sttumi plomienie, co
wymaga zdania testu Refleksu o stopniu trudnosci szes¢)

wytrzymatosé: 3

Czlecze potrafig nie tylko tworzy¢ bron. W ich arsenale wiedzy znajduje
sie¢ rowniez umiejetnos¢ rozpalania ognia, budowania schronienia, oraz
przygotowywanie mieszanek ziot. Kazdy moze przygotowa¢ dang

mieszankg ziot raz dziennie
Garsc ziot stodkich w ustach
zamknie je na pare minut, a.
Stodkie ziota: przywrdcenie k6-2 Zdrowia  jnie na wiecznosc... 1
Gorzkie ziota: przywrdcenie k6-2 Nerwow io ‘o
Stone ziota: przywrocenie k6 - 3 Szczescia |

Jesli w trakcie gry uzywasz figurek, mozesz przyjac, ze na kazda



posiadang nogg¢ dana figurka moze poruszac si¢ od dwa pola (heksy). Na  ...nie wiedza do konca czym s3a gwiazdy i stonce. Raczej unikaja
przyktad, praludzie beda przemieszczac si¢ o cztery pola, a wilki az o tematow filozoficznych i takich ktére mogg by¢ ,,nienaturalne” i budzi¢
osiem. niepokoj.

...maja swoje prawo. Jesli kto$ cos$ ukradnie lub kogo$ zabije bez

przyczyny jest wyganiany z plemienia. Klétnie 1 spory sg rozstrzygane

Czlecze..

...wybierajg partnera na cate zycie, zupetnie jak niektore gatunki ptakow.
...nie wierzg w zadnych Bogow. Jedyng namiastka religii jakg majg jest .
»porzadek natury”. Wszystko co od niej odchodzi, jest nienaturalne i
budzi niepokoj jest dla nich obrzydliwe (wyjatek stanowi Pani od Lez)

...dbaja o starych czlonkdéw plemienia — wynika to oczywiscie z

praktycznos$ci. Starsi moga nauczac¢ i opowiada¢ ciekawe historie.

...wiedza, ze ogien moze Zawsze w was widzialam jedynie
owoce. Moj ukochany widziat pod
Maszq gorzkq skorg ziarna, ktore
jedzenia, ale preferuja zmieniq sie w drzewa...

stuzy¢ do przygotowania

jedzenie surowego miesa. S
] g ¥ Pani od Lez

...potrafig liczy¢ nawet do

dwudziestu. Niestety, nie posiadaja pisma. Jedynie rysunki. w bojce lub przez starszych.

...uwazali, ze spelnienie zyciowe oznacza pozostawienie po sobie paru ..dbaja o higiene. Regularnie zazywaja kapieli a nawet czyszcza zeby

potomkéw oraz umieranie z pelnym zotadkiem. zujac kore.



...zasadg, ze walka nalezy do ostateczno$ci. Nie prowadzg wojen, ale w
razie potrzeby zaciekle bronig swoich terytoriow.

...przeklinaja. Ich przeklenstwa odwotujg si¢ albo do nieudanego zycia
ptciowego adwersarza lub do Zyczenia mu najpaskudniejszej Smierci.
Zyczenie i opis $mierci jego potomkéw jest najwickszg obelgg jaka

mozna wypowiedziec.
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Bohaterowie podazaja sladami wilka, na ktorego polowali.
Kazdy kolejny odcisk wilczej tapy jest widoczny, poniewaz $lady sa
krwawe, odciskaja si¢ w mchu. Zwierzg jest olbrzymie — uczestnicy
polowania stang si¢ bohaterami opowiesci opowiadanych przy
ogniskach, a plemi¢ bedzie miato duzo migsa, skor i kosci... Cztecze sa
pewni, ze gdy w koncu dojda do swojej zwierzyny, znajda ja martwa. To
jest chwila, w ktorej kazdy z nich moze zacza¢ si¢ przechwala¢. Nie
tylko poprzednimi polowaniami i osiggnigciami, ale rowniez tym, kto
zadat najgrozniejszg rane. Ne¢ graczy wizjg wspanialego migsa
drapieznika na ognisku, opowiadaj o wspaniatym i cieplym futrze bestii
oraz o kfach ktore stang si¢ przepicknym naszyjnikiem.
Niech gracze si¢ targuja o to, kto jest najbardziej godny by zjes¢ serce
oraz mozg zwierzecia.
W koncu cztecze dochodza do polany, na ktorej lezy martwe zwierze.
Powietrze staje si¢ tutaj duszne, niezno$ne do oddychania. Wczesne
stonce robi swoje — dawno juz wypilo ros¢ z wysokiej trawy,
jednoczes$nie uwalniajac miodowy zapach kwiatow.
Wilk wybral sobie pigkne miejsce na $mier¢. Musiat by¢ mtodym

osobnikiem, chociaz cztecze nigdy nie widzieli tak wielkiej bestii.

Gdyby udatoby si¢ go okielzna¢, mozna by byto na nim jezdzi¢ — tak jak
plemi¢ Cichego Potoku ktore upodobato sobie jako wierzchowce
tygrysy szablo-zebne. Ma czarng jak noc siers¢ i biekitne, olbrzymie
oczy w ktorych mozna dostrzec wyrzut.

Zwierz¢ ma polamana, tylna tape i liczne rany po wtoczniach. Jedna z
nich wystaje z grzbiety wilka.

Gdy cztecze si¢ zblizaja... jednemu z czleczy wydaje si¢, ze wilk si¢
Kosci to bron. Skéra to ubidr: Sciggna

to liny. Reszta to jadlo. Nic nie moze

sig zmarnowac.
postanowi przetestowac swoja |

poruszyt.

Jesli ktorys z graczy

Bystrosci i mu si¢ powiedzie, e
odkryje, ze to nie wilk si¢ poruszy, a ziemia.

Bez wzgledu na to, co postanowig gracze, beda swiadkami
przerazajacej sceny. Stonce zostanie przystonigte przez olbrzymi,
ksztalt, ktory otoczony nimbem ognia bedzie spada¢ — zupetnie jak
gwiazda z opowiesci ktora w kosmicznym gniewie zniszczyta przed

tysigcami ksiezycow tysigce drzew i zamordowata setki zwierzat.

Pierwszy problem przed jakim stajg cztecze bedzie pozornie prosty. Co
zrobi¢ z wilkiem? Jest za ciezki, by go wlec po ziemi, ale mozna
sprobowac odciaé jego kawalki, by przynajmniej czgs$¢ wysitku nie

poszta na marne. Gracze moga wykonac test Krzepy/Refleksu (Krzepa



Refleks+ wynik rzutu koscig bedzie oznacza¢ uzyskane porcje przerazi¢ czleczy.

miesa) 2. Z nieba zaczynajg spadac glazy, ktore wybijaja w ziemi szerokie na

trzydziestu dioni dziury. Trafiajagc w drzewa mogg je tamac lub

podpalac.

3. Ziemia zaczyna si¢ trza$¢ i peka¢ wypuszczajac $mierdzacy

zgnilizng gaz. Kledy ziemia zostanie rozdarta, wszyscy |
/f bactw :
/ / 4. Syk, ktory wydaje z siebie to umrq - Jestesmy jeno robactwem. :

( / ~ \ co spada z nieba zmienia si¢ w 3T0nta §
\ nieprzerwany krzyk (nerwy -1) S

. . Ucieczka z potencjalnie niebezpiecznego miejsca nie powinna trwac

‘ \ / \ dlugo. Sama ucieczka powinna by¢ jednak ekscytujaca, i stresujaca.

/ Bohaterowie powinni zwrdci¢ uwage, ze niebo staje¢ si¢ coraz bardziej
> czerwone, a temperatura wzrasta, jak w trakcie pozaru. Mistrz gry moze

zmusi¢ ludzi pierwotnych do unikania walgcych si¢ drzew. By

urozmaici¢ ucieczke, moze roéwniez wykorzysta¢ te pomysty:

Cos$ ,co spada z nieba wydaje si¢ nagrzewac atmosfere. Powietrze
1. Strumien, ktory przekraczali, statl si¢ teraz rwacg rzeka. Bohaterowie

wypetnia dziwny, przerazajacy syk (nerwy — 1). Jesli gracze begda zbyt
) ) ) . ) powinni odnalez¢ bezpieczng droge na drugi brzeg — czy to bedzie
dlugo zwleka¢ z ucieczka, moga sta¢ si¢ Swiadkami przerazajacych
zwalona kloda, czy proba przeptynigcia jej wplaw, o tym juz sami
wydarzen.
zadecyduja.

1. Zwierze¢ta — duze i male, migsozerne i roslinozerne beda ucieka¢ w T . ‘ N ‘ ‘
2. Ziemia otwiera si¢ pod stopami jednego z uczestnikow gry. Szczelina

jednej wielkiej masie. To ,,stado” moze zarowno stratowac jak i o ' o o '
w ziemi moze by¢ ptytka i do wydostania si¢ z niej bedzie potrzebne



jedynie silne ramie towarzysza. Moze by¢ to rowniez parometrowa

dziura, ktora zmusi druzyn¢ wykonania improwizowane;j liny.

Przed jaskinig nie ma nikogo. Pobudowane chronienia z patykéw
1 lici sg opuszczone. Nikt nie pilnuje ognisk. Bohaterowie zobaczy¢
mogg jak ostatni z czlonkdéw plemienia znikaja w jaskini. Bohaterowie
docierajg tam w sama pore. Czlecze chcg ostoni¢ wejscie do jaskini
pniakami oraz glazami. Pozostanie na zewnatrz jest samobojstwem,
wiec cztecze powinni skry¢ si¢ w jaskini razem ze swoimi wspotbra¢mi.
Gdy przejscie zostaje zamknigte, po paru minutach czu¢ wstrzas. Fala
uderzeniowa uderza w prowizoryczng ostong, na szczescie jej nie
niszczac. Bohaterowie razem z plemieniem sg uratowani. Oraz

uwiezieni.
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Jaskinia

Jaskinia, w ktérej znalezli si¢ bohaterowie jest wystarczajaco duza by
zmiescito si¢ w niej czterdziestu czlonkdéw plemienia Ptongcej dioni.
Jest jasno o$wietlona, poniewaz do $rodka zostato wciggnigte sporo
drewna. Czlecze uciekajac do jaskini ogotocili swoje schronienia — sg
wiec tutaj skory, naczynia oraz rzeczy osobiste plemienia (nikt si¢ nie
zatroszczyl jednak o ,,skarby” bohaterow). Trzeba uwaza¢ podczas
chodzenia w niej, poniewaz strop jest wystarczajaco niski, by mozna

byto zahaczy¢ glowg o ktorys$ z wiszacych stalaktytow.

Siuchajcie Medrca. Medrzec mowi, Zeby czekac,
Na mapie wigc trzeba czekaé. Cierpliwos¢! Ci ktdrym brak
pokory, umrq! Tak gtosi Medrzec!

1.Komora Medrca §StarsZy Ki

Gleboka, ciemna komora ktéra zamieszkuje Medrzec. Pilnowana jest
przez dwoch czteczy uzbrojonych w maczugi. W tym miejscu nie ma ani
jednej pochodni czy tez ogniska. Za to wykonujac test Bystro$ci mozna
znalez¢ tutaj k6 porcji migsa. W komorze znajduja si¢ wyrzezbione
przez naturg $liskie od wilgoci schody (aby je pokona¢ nalezy wykonac
test zrecznosci).

Na ich szczycie znajduje si¢ Medrzec. Sklecona z paskow skory, kijow i
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trawy kukta.

2.Komora Starszego Ki

Prowadzi do niej dlugi, szeroki korytarz. To tutaj starszy spgdza
wiekszos¢ czasu. Nic dziwnego! W $rodku jest mndstwo skor
drapieznikow ktore pozwalajg si¢ ogrza¢ w nocy, wiklinowe kosze
wypetnione krzemieniem, oraz sporo suszonego mi¢sa. W komorze
zawsze znajduja si¢ dwie, trzy kobiety ktore zabawiaja Starszego
tancem lub $piewem. W $rodku, tuz przy tronie Starszego stoi parg bel
chrustu ktore zastaniaja przejscie do Ztych Trzewi (test Bystrosci)
Chce sig¢ utopic. Ale jesli si¢ utopie
inni réwniez umrq. Co mam robic?
Hmm... Moze chcesz si¢ wymienic¢?

Czyste, podziemne jezioro ktore
Szczur

3.Jezioro

pozwala ugasi¢ pragnienie. To
tutaj cztecze spotykaja si¢ by snu¢ opowiesci i mimo panujgcej wilgoci
—malowac na $cianach. Znajduje si¢ tu par¢ malunkéw z polowan,

odciski dloni oraz zartobliwe odciski posladow, piersi oraz genitaliow.

4.Przejscie do Ztych Trzewi
Waski tunel o niezwykle gladkich, btyszczacych $cianach. Wyglada,
jakby ktos spedzit sporo czasu polerujac go. Przy samym przejsciu

znajduje si¢ pare totemow z czaszek i1 zeber zwierzat ostrzegajac przed



wejsciem do $rodka. innego. O dziwo, rysunki wydaja si¢ $wieze. W $rodku przechadza si¢

5. Sala Pamigci Dzieto ztych rak. Jako ze w pomieszczeniu znajduje si¢ sporo gruzu,

W pustym pomieszczeniu znajduje si¢ obsydianowa piramida. mozna unikng¢ konfrontacji przekradajac si¢ od jednej kupki do drugiej
Maty przedmiot moze zmiesci¢ si¢ w dtoni — moze zosta¢ uzyty jako (test zrgcznosci)

bron (biata i dystansowa, obrazenia +1. Niezniszczalna), ale posiada We wnece znajduje si¢ druga obsydianowa piramida.

rowniez ukryta wlasciwos¢. Jesli powie sie cokolwiek, trzymajac ten 9. Swigtynia

przedmiot w dtoni, piramida powtdrzy wypowiedz po okoto 30 W s$rodku znajduje si¢ glaz, ktory wyrzezbiono w taki sposob, by
sekundach. Byiotomze]sceczarne]aksercemOJe przypominat mis¢. W §rodku znajdujg si¢ zwierzece kosci. Naprzeciwko

iUwigzieni w bursztynie tam bytowali i

6. Farma grzybow. czekali na ofiary.

misy znajduje si¢ rysunek przedstawiajacy sylwetke cztecza.
W pomieszczeniu czu¢ |

kwasny zapach. Sciany,
podioge i sufit pokrywajg fioletowe grzyby przypominajace swoim
ksztattem pieczarki (zjedzenie ich moze zaspokoi¢ gldd, ale oznacza
utrate 3 punktéw zdrowia). W $rodku znajduje si¢ szkielet czlecza. Z
oczodotéw wyrastajg dwa grzyby, tworzac makabryczne, przerazajace
0Czy.

7. jadalnia

Znajduje si¢ tutaj kamienny stot oraz siedziska. Przy jednym z nich,
jakby czekajac na gosci stoi Ten, ktory istniat przed Ksiezycem.

8. Sala z wngka

na $cianach namalowano tutaj oczy, od ktérych odchodza faliste linie.

Trudno stwierdzi¢, czy jest to efekt pracy jakiego$ cztecza czy kogo$

11
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Mieszkancy jaskini

Przyjmij, ze kazdy posiada statystyki postronnego cztecza. W ciagu paru
dni (ze wzgledu na histeri¢ i gtdd) kazdy z czleczy moze potencjalnie
zmieni¢ w postanca (rzeznik). W tym wypadku jednak rzeznicy beda

mogli polowac na najblizszy cel, nie tylko graczy.

Starszy Ki
Skapy 1 oschly starszy, ktory z jakiego$ powodu nienawidzi jednego z
bohaterow (niewiadomy powod). Kazdy cztonek plemienia go szanuje i

1 uwaza za najwazniejszego czlecza.

Moraag

Zawadiaka, ktory ciagle szuka z kim$ zwady. To prawdopodobnie on
bedzie nastawiac reszt¢ plemienia przeciwko bohaterom.

Lote

Przyjazna, mtoda cztonkini plemienia, ktéra uwaza zZe to co si¢ stato jest
karg natury za to, ze czlecze o nig nie dbajg i juz nie sg koczownikami.
Szczur

Sprytny, irytujacy ztodziej, ktéry moze zalez¢ graczom za skorg. Wrogo
nastawiony do wszystkich, ale nie wiedzie¢ czemu, wszyscy odczuwaja

przed nim respekt.
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Tonta

Starzec i szaleniec, ktory chce nakloni¢ wszystkich do samobdjstwa.
Uwaza, ze Smier¢ jest najnaturalniejsza forma w jakiej mozna si¢
znalez¢. Uwiezienie w jaskini, bez nadziei jest tylko dodatkowym
argumentem. Szaleniec moze nawet probowac zanieczys$ci¢ wode by

zmusi¢ innych do ostatecznego rozwigzania.

Uraka
Olbrzymi, gruby cztecz ktéry kieruje si¢ tylko jednym pragnieniem —

napetnieniem zotadka.

Problemy

1. Awantura o migcho

Rozpoczyna si¢ walka o codziennos$¢. Juz na samym poczatku, czlecze
moga spotkac si¢ z pretensjami cztonkow plemienia. Jesli udato im si¢
zebra¢ migso, cztonkowie plemienia mogg si¢ domagac by si¢ podzieli¢
z innymi. W konflikt o mi¢so moze by¢ wplatany nawet Starszy Ki.
Jesli cztecze pojawili si¢ w jaskini bez zdobyczy bedg mogli liczy¢ na
pogardliwe spojrzenia i nieche¢ wspolplemiencow (aby przezy¢, cztecz
potrzebuje 1 porcji miesa dziennie. Kazda glodéwka oznacza -1 do

wszystkich rzutow)



2. Gdzie sg dzieci?
Czlecze predzej czy pozniej mogg zwroci¢ uwage na to, ze w jaskini nie

ma zadnych dzieci. Jesli gracze bedg chcieli, moga przeprowadzi¢ mate

§ledztwo i wypytaé o to Zawio’dl plemie... Orkola i Sekii :
zawiedli plemie. Niech bedg przekleci.:
Nie ma juz dzieci, nie ma juz matych |
moga zostaé przyjete jako co§  czleczy... Biada nam. |

wspotplemiencow. Pytanie

obrazliwego. Jesli jednak gracze L ote

wykaza si¢ odpowiednig charyzmqorazsprytem 777777777777777777777777777777777
Jeden z czteczy moze opowiedzie¢ histori¢ za par¢ porcji migsa. Dwoch
opiekunow uczylo dzieci nad strumieniem - o roslinach jadalnych. To

co uderzyto w ziemi¢ prawdopodobnie zabito 1 dzieci 1 ich opiekunow.

3. Lochy
Starszy Ki zleci wam przeszukanie glebszej jaskini, ktora jest grobem
istniejgcych przed ksiezycem. Starszy spodziewa si¢, ze mozna tam

(wbrew logice) znalez¢ jakie$ jedzenie.

4. Kult

Bohaterowie mogg by¢ zmeczeni przebywaniem w jaskini 1
prawdopodobnie zechcg ja opusci¢. Czlecze z plemienia bedg jednak
moéwili, ze trzeba przeczekad, poniewaz ,,Megdrzec” tak mowi.

Bohaterowie nie znaja Medrca, ale jak si¢ okazuje inni cztecze go znaja.
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Medrzec jest madry i mowi, by zosta¢ w jaskini, to wszystko bedzie

dobrze. Okazuje si¢ jednak, ze nikt nie ustyszatl tego polecenia

bezposrednio. Tylko kto$ ,,powiedzial, ze taka jest jego wola”. W ten
sposoOb, bohaterowie bawigc si¢ w ghuchy telefon moga porozmawiac ze
wszystkimi 1 dowiedzie¢ si¢, ze wola medrca zatoczyto koto.

Jesli graczom uda si¢ jako$ dosta¢ do cze$ci jaskini, w ktorej rezyduje
Medrzec, dowiedzg si¢ o nim strasznej prawdy... Co z nig zrobia, to juz

inna historia... Zbiorowa histeria czleczy moze si¢ zmieni¢ rowniez w



lincz bohaterow.

5. Kanibalizm

Zapasy si¢ koncza w zastraszajagcym tempie. Czlecze zaczynajg si¢
wzajemnie oskarza¢ o ukrywanie jedzenia. Czgsto dochodzi do bojek a
nawet morderstw... Czlecze mogg zmieni¢ si¢ w zadnych krwi kanibali,
ktorzy codziennie beda chcieli losowac kogo zjes¢. Moze nawet dojs¢
do sytuacji, w ktorej zechcg zjes¢ tych, ktorzy istnieli przed ksigzycem.
Rozbi¢ ich bursztyny i pozre¢ ich ciata. W tym wypadku... zuchwali

cztecze znikng¢ moga na obcej planecie na zawsze.

6. Czy oni nadal sg ,,swoi”?

Plemi¢ moze krzywo patrze¢ na bohateréw. Byli przeciez najdtuzej na
zewnatrz i sg obcy! Jak ghupio to brzmi, niestety tak dziata
spoteczenstwo. Czlecze musieli znalez¢ czarne owce, ktore odwroca

uwage od tragicznej sytuacji.
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Czes¢ II: Narodziny Wiary

Bez wzgledu na to, czy bohaterowie uciekli z jaskini uciekajac
si¢ do podstepu czy tez przemocy, mogg odetchna¢ czystym
powietrzem. Tak, czystym, poniewaz tragedia ktora dotkneta doline
wecale nie byla tak duza, jak si¢ wydawata. Na zewnatrz mozna znalez¢
pare $ladow po uderzeniu. Pare¢ spalonych 1 ztamanych drzew.
Oczywiscie, cztecze moga skonczy¢ tutaj swoja histori¢ i uciec z
Doliny. Mogg jednak uda¢ si¢ na miejsce zdarzenia — wiedzeni
prawdopodobnie ciekawoscig. Podrdz przez te¢ kraing moze by¢ dla
czleczy nieco wyczerpujaca psychicznie. W miarg jak zblizaja si¢ do
miejsca zdarzenia, bohaterowie moga natrafi¢ na niepokojace widoki
(mogg straci¢ parg punktow Nerwow). Osmalone przez ptomienie ciala
zagubionych czleczy, oszalale ze strachu zwierzeta, ktore nie ruszajg sie
nawet, gdy jest si¢ blisko nich itp.

W koncu jednak bohaterowie docieraja do krateru. W tym miejscu
powietrze pachnie popiotem i czyms$ zepsutym. Stoi tam istota,
przypominajaca czteczy. Jest to Pani od Lez, ktora optakuje Tego, Ktory
Spadl. Po optakiwanym nie zostato prawie nic. Jedynie zbite grudy

popiotu, ktdre nie przypominajg niczego, co mogtoby kiedys zy¢. Widok
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moze si¢ wydac bardzo niepokojacy (-1 nerwéw).
Bohaterowie raczej szybciej ustyszg Panig, niz jg zauwaza, poniewaz
ptacze bardzo glos$no. Istota powita bohaterow cichym glosem (Pani od

tez mowi robigc dtugie pauzy, Jesli méwi o czteczach stosuje

Tutaj to sie stalo. Tutaj stracil zycie.
Jedyny, ktory stawil si¢ za wami i
walczyt o was jak o wlasne dzieci...

zdrobnienia).
Bohaterowie oczywiscie

beda chcieli ustyszed jej i
Pani od Lez

wyjasnienia.
Pani od Lez zgodzi si¢ na to, ale bedzie uzywaé wyrazen, ktére moga
zrozumie¢ nasi przodkowie.

Niedawno odbyta si¢ wielka bitwa. Bitwa ta miata miejsce w
gwiazdach. Wojownicy Gwiazd starli si¢ z Armiami Zepsucia. Bylta to
wielka wojna, ktdra trwala wiele lat. Armia Zepsucia zostala rozbita, ale
Wojownicy Gwiazd poniesli cigzkie straty. W wojnie zginat Wieczny
Ogien. Najsilniejszy z wojownikow, ktory walczyl przede wszystkim,
by uratowa¢ wszystkich czteczy. Gdyby nie on, cata Dolina, a nawet
inne krainy zostalby zniszczone.

Pani od Lez po tych wyjasnieniach postanawia, ze bedzie kontynuowac
misje swego ukochanego i dbac o to, by cztecze si¢ rozwijali.
Zaproponuje bohaterom bardzo wazne zadanie.

Pani od Lez poprosi bohaterdw, by ci udali si¢ do miejsc, gdzie bytuja

dwie grupy degeneratow. Bohaterowie majg by¢ emisariuszami nowych



wartosci 1 przyczyni¢ si¢ do rozwoju gatunku.

Na mapie

1.Punkt, z ktorego wyruszyli bohaterowie.

2. Bezimienna rzeka — rwaca i ci¢zka do przeprawy. Szybko plynaca
woda ma swoje plusy — w rzece mozna znalez¢ wiele otoczakow, ktore
moga postuzy¢ do wyrobu bizuterii lub pieknej broni. Rzeka jest

krystaliczna czysta i mozna w niej czasami zobaczy¢ ryby.

3. Pola lowieckie — to tutaj mozna spotka¢ najwiecej zwierzyny towne;j.

Bohaterowie mogg wzia¢ udzial w polowaniu przygotowujac putapki
lub tradycyjnie, z maczugg w dtoni.

4. Tajemnicze grzyby — w tej czesci doliny rosng grzyby Ya-goth.
Przypominajace muchomory, wysokie do pot metra twory sg jadalne

nawet na surowo. Czarne, pozbawione kropek grzyby majg jedng
-Czy mnie rozumiesz, idioto?

-Glosno, dziwnie, nieprzyjemne.

-Co?

~-Hggmmm?

wlasciwos¢. Jedzone przez
degeneratow zsylaja
parominutowy sen peten
abstrakcyjnych wizji. Po Rozmowa czlecza z degeneratem |
przebudzeniu, degeneracji majg podwojong inteligencje, co umozliwia
im normalne porozumiewanie si¢.

5.Pusta pieczara

Moze stuzy¢ jako nowy dom Bohaterow. By¢ moze zechcg zatozy¢
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nowe plemig...

6. Niebezpiecznie miejsce. -Smierdzisz jakims waporem.

-A ty pachniesz jak jabtko... Mmmm... Moze!
ilepiej si¢ do siebie nie zblizajmy? ‘

Tutaj mozna spotka¢ Dzieta
Ztych, nieznanych rak i
Dzieta usitujg wykarczowacé ta cze¢$¢ puszczy. Nie idzie im to zbyt
dobrze ze wzgledu na brak narzedzi oraz konczyny ktore raczej stuza do
pchnig¢ niz do cigcia. Czlecze mogg zorientowac sig¢, ze znalezli si¢ na
terytorium tajemniczych kostek, gdy tylko zauwaza poznaczong kore
drzew. W tych miejscach rzadko kiedy mozna ustysze¢ Spiew ptakow.

7. Degeneraci — kanibale.

W szatasach, krzakach oraz w jamach zyja degeneraci kanibale. Nie sg
zbyt przyjaznie nastawiong grupa, chociaz mozna si¢ z nimi dogadac lub
udobrucha¢ darami. Nalezy si¢ liczy¢, ze bohaterowie moga skonczy¢
jako ich nastepny positek... Degeneraci-kanibale sg grupa
koczownicza, chociaz grupa do ktorej wystata ich Pani od Lez powoli
osiada na ziemiach, gdzie jest petno jadalnych roslin, oraz nieostroznych
czteczy.

8.Krater

To tutaj znajduje si¢ Pani od Lez. Stoi przy olbrzymim kraterze
(Srednica okoto dwudziestu dlugosci ciata oraz glebokos$¢ do dziesieciu).

W $rodku krateru znajduje si¢ czarna, poskrecana masa, w ktorej trudno



jest si¢ doszukiwac ludzkich ksztaltow.

9. Bagna — cigzki teren, na ktorym tatwo mozna zginac¢ i si¢ utopic.
Latwo tutaj si¢ schowac, a jeszcze tatwiej — zgubid.

10. Miejsce pobytu degeneratow wolno-myslacych

W tym miejscu zyja degeneraci, ktorzy sa na tyle ghupi, Ze nawet nie
mysla, by zbudowacé sobie schronienia. Sg za ghupi nawet by rozpali¢
ogien, dlatego znalezienie ich moze si¢ okaza¢ dosy¢ trudne.
11.Zerowisko Groznego Starego

Tutaj Zeruje olbrzymi, gad ktdry neka czteczy.

12.Zywy oltarz

Miejsce, w ktorym dzicy uwigzili Ptaka.
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Piekne umysty Tutaj druzyna moze si¢ spotka¢ z pewnym problemem. Po zjedzeniu
grzyba, degenerat straci przytomno$é na pare minut. Swiadkowie tego

Pierwsze zadanie begdzie polega¢ na zebraniu grzybow Ya-Goth. Jest to beda mysleli, ze ich przyjaciel zapadt w $pigczke 1 niedtugo umrze.

zwykly spacer, ktory moze zosta¢ urozmaicony przypadkowymi Przez te par¢ minut, bohaterowie bedg otoczeni przez wielu czteczy,
spotkaniami z dzikimi zwierz¢tami. Jak jeszcze mozna urozmaici¢ ktorzy beda cheieli ustysze¢ wyjasnienia, dlaczego otruli jednego z nich
wedrowke bohaterow? (porazka w kwestii dialogu moze oznacza¢ bolesng $mier¢ przez

1. Druzyna spotyka dziecko ze swego plemienia. Jedyne, ktore ocalato. powieszenie). ,,Otruty” gdy Uedz, Jedz, jedz. Pycha, pycha. Czlecze 103
miecho Dobre migcho, twarde migcho...

Bohaterowie beda musieli je uspokoi¢ 1 zaopiekowa¢ si¢ nim. Dzieci tylko si¢ obudzi stanie w Chcesz trochg? Podzielg sie. Lepsze niz
czleczy sa twardsze i bardziej wytrzymale niz homo sapiens, jednak waszej obronie. Bedzie z 30’” zechy i miéd. Stodki szpik... Mmmm...
dalej sg to dzieci. wami si¢ komunikowaé w begenerat o positku |
2. Jesli ktos$ przezyt w jaskini, ktorg opuscili bohaterowie, ten kto$ normalny sposob i S 3
zechce ruszy¢ tropem bohaterow jako postaniec. podzigkuje za otwarcie jego oczu. W nastepnej kolejnosci poprosi o

Nie oddycha przez przybyli-pytali.
Po zebraniu grzybow bohaterowie ~Wiedzq ci co tutaj siedzq. Degenerat przysiegnie na swoj honor, ze gdy tylko jego rodzina zyska

mogg si¢ uda¢ do Degeneratow. nowa $wiadomos¢, odnajda bohateréw, by oddaé im czesé.

Oskarzenie degenerata

Przekonanie ich do skosztowania
dziwnych grzybéw moze by¢ trudne ze wzglgdu na niechgé Wsrod ludozercow
odszczepiencow oraz bariere jezykowa (wigcej w Mieszkancach

Doliny). Jesli zwykle przekonywanie zawiedzie, trzeba bedzie udac sie Drugie zadange ‘
Wy! Mam nadzieje, ze bedziecie miedzy sobg
spélkowac i przez to wyzdychacie! Jestem
udowodnié, Ze si¢ ma dobre intencje wzgledem degeneratow (na dowod — Lez bedzie polegaé na  ponad wami! Ponad waszym zrozumieniem!
Gardze wami, jestescie gorsi niz zwierzeta!
iObrzydzacie mnie. Nienawidze was.
Dalej,zabijcie mnie, Zebym nie musial czuc¢
20 Maszego smrodu! Juz! Nic nie rozumiecie,
prawda? Bgdzcie przeklgci...

na polowanie na Groznego Starego, ktory ma zeruje na zachodzie, by zlecone przez Panig od

zechcg zobaczy¢ teb bestii). udanie si¢ do miejsca

%Ptak



bytowania kanibali. Trzeba uda¢ si¢ tam i zabi¢ przetrzymywang
tam istote. Na polanie, ktorg zajmuja degeneraci znajduje si¢
olbrzymi dab, do ktérego przywigzana jest istota przypominajgca
czlecza. Istota jest nazywana przez kanibali Ptakiem, lub ,,Zywym
Ottarzem” , poniewaz jest to czlecz, ktory jest pokryty piorami. Do
istoty trudno jest si¢ zblizy¢, poniewaz jest chroniona przez
straznikoéw. Jak bohaterowie moga osiggnac swoj cel?

1. Mogg przekona¢ kanibali, ze zjedzenie Ptaka da im jego sile i
madro$é. Swiadkowie uczty (rozdzieranie zywcem) moze
nadszarpng¢ nerwy (-3 do Nerwow)

2. Mogg zakras¢ si¢ w nocy — wtedy, gdy trudniej kogo$ wypatrze¢
w ciemnosci — i zabi¢ istote po cichu. Moze to wywota¢ alarm i

nocny poscig.

21




Czesc I11: Nowy porzadek Swiata

Gdy czlecze wrdca do Pani od Lez moze czekac ich niespodzianka.
Czworka degeneratéw ze spotkanych wczesniej rodzin otoczyto kobietg.
Ewidentnie chcg jg zabi¢. Powody tego moga by¢ rozne. Ci, ktorzy
zjedli grzyby moga uwazac, ze wigksza §wiadomos$¢ przynosi im
jedynie cierpienie 1 Pani, jako zrédto tego cierpienia musi zging€.
Kanibale moga si¢ po prostu mécié za $mier¢ Zywego Oltarza.

Gracze begda mieli dwie opcje do wyboru.

1. Stang¢ po stronie czteczy, ktorzy beda przekonywaé bohaterow, ze
,obca” tak naprawdg pragnie wszystkich zdominowac i zniszczy¢
dawny, naturalny porzadek.

2. Stang¢ po stronie Przybyszki z Gwiazd i razem stana¢ z nig do walki.

Co dalej?

Kiedy opadnie bitewny kurz 1 wszyscy zajmg si¢ swoimi ranami czas
zdecydowac¢, co dalej. Zakonczenie przygody moze wygladac¢ w taki
Sposob:

1. Bohaterowie beda dalej wspotpracowac z Panig Pelng Lez. Mistrz gry
moze stworzy¢ kampani¢, w ktorej bohaterowie zyskuja coraz wigksza

wladze dzigki pomocy swej protektorki. Przed graczami moze stang¢
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$wiat prehistorycznej polityki. Ziemia moze sta¢ si¢ niespokojnym
miejscem — pelnym wojen emisariuszy pierwowzoru pierwszych
wierzen.

2.Kiedy Pani od Lez ginie, ostatnim tchem przywotuje swoje siostry, by
przybywatly na Ziemig¢. Teraz gracze beda musieli si¢ zmierzy¢ z
zadnymi zemsty kosmitami.

3. Jesli bohaterowie nie do konca wywiazali si¢ z zadan, badz tez beda
chceieli zachowac¢ neutralnosé, istota podziekuje im za wspotprace. Od
tej chwili czlecze beda musieli sami walczy¢ o swoj byt...

To koniec... Dla niego oddatam swoje
{zy, ale moje serce, ostatecznie bedzie |

Opcjonalny epilog: poswiecone dla was...

Okazuje si¢, ze przygody ktore
Pani od Lez

przezyli gracze nie s3 niczym
wiecej jak historig umierajgcego naukowca. Gracze beda musieli
stworzy¢ postacie archeologoéw, ktorzy wystuchali opowiesci. Pani od
Lez moze zwroci¢ na nich uwage i rozpoczaé poscig za ludzmi, ktorzy
odkryli prawde o praludziach. Kto wie, moze Pani od Lez ma tyle mocy
by obdarzy¢ czleczy nieSmiertelnoscig i naukowcy beda musieli stawic¢

czota bohaterom opowiesci?



MIESZKANCY DOLINY

Postronny Cziecz
Zwykly czlecz. Cztonek Plemienia Plongcej Reki. Typowi czlecze

ubierajg si¢ w zwierzece skory 1 noszg naszyjniki z klow zwierzat.

Bystros¢: 3
Charyzma: 2
Krzepa: 2
Refleks: 3
Zdrowie: 5
Szczescie: 3

Bron: Wloczniax2

Wilk

Zrédto miesa lub ran. Czesto przebywaja w grupach do pieciu
osobnikdow, ale rzadko kiedy atakuja nie prowokowane.
Bystros¢: 0 (tylko instynkt)

Charyzma: 1 (grozne, ale pigkne zwierzeta)

Krzepa: 4 (potezne migsnie zbudowane do walki)

Refleks: 4 (zwinne i szybkie bestie)
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Zdrowie: 5
Szczesdceie: 0

Bron: kty i pazury (+2, bron biata)

Grozny Stary
Przewyzszajacy czleczy jaszczur, ktory kroczy na dwoch konczynach.
Ogon pozwala balansowac ciatem a gadzie, wielkie oczy — widzie¢

nawet w ciemnosci. Jaszczur, gdy tylko zwietrzy czleczy

prawdopodobnie bedzie chciat si¢ do nich podkras¢. Jego stabosciag jest

ogien. Jesli cztecze zaatakuja go pochodnig, gad otrzyma podwdjne
obrazenia.

Bystros¢: 1( sprytny, stary gad)

Charyzma: 0 (budzi jedynie obrzydzenie)

Krzepa: 5 ( poteznie zbudowany 1 wielki)

Refleks: 3 (staro$¢ go ostabila)

Zdrowie: 12

Szczescie: 0

Bron: Ociekajace krwig pazury (+2, bron biata)

Postronny Degenerat Kanibal

Obrzydliwi, przewaznie wychudzeni kanibale, chodzg zawsze nago.



Maluja swoje twarze krwig swoich niedawnych positkow.

Bystros¢: 2 (nie sg zbyt madrzy, raczej dzicy)

Charyzma: 1 (agresywnii niezbyt przyjazni. Smierdza zgnilizna)
Krzepa: 3 ( dieta z samego migsa pozwala im zbudowac silne ciala)
Refleks: 3 (mieszanki ziot ktore caty czas palg sprawia, ze s3 nerwowi i
szybko si¢ ruszaja)

Zdrowie: 6

Szczgscie: 1

Bron:

Topory lub maczugi

Ptak/Zywy Oftarz

Czlecz pokryty piorami, ktory nienawidzi Czleczy 1 niemal domaga si¢
$mierci, wykrzykujac dniem i nocg obelgi w strong swoich oprawcow.
Chelpi si¢ tym, ze pokonal Wieczny Ogien i z przyjemnos$cig zabije
kazdego cztecza.

Bystros¢: 1( wiele dni w niewoli doprowadzity go do szalenstwa)
Charyzma: 1 (od istoty promieniuje wroga aura)

Krzepa: 1 ( ostabiony swoim wiezieniem. Wigzy ktérym go splatano sa
zbyt ciasne 1 prawdopodobnie odciety doptyw krwi do konczyn)
Refleks: 1 (jest glodzony. Nie ma sity, by si¢ ruszyc¢)

Zdrowie: 1 (z trudem trzyma si¢ zycia)
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Szczescie: 0

Bron: Potamane palce (+1, bron biata)

Ci, ktorzy istnieli przed Ksiezycem

Ksiezyc jest miejscem przepetnionym ztem. Starsi mowia, ze to wlasnie
on przeploszyt tajemnicze istoty z ich doméw budowanych z

przejrzystych jak woda skat.

Atrybuty
Bystros¢: 0
Charyzma: 0
Krzepa: 0
Refleks: 0
Zdrowie: 0
Szczesdceie: 0

Bron: Brak

Zdolnosci specjalne

Poza $wiatem - Na postanca nie dziata zadna z konwencjonalnych broni.



Wizja dalekiego $wiata (co pig¢ tur) - Gdy czlecz zblizy na odlegtos¢ 5
metrow, musi zdac test Refleksu o trudnosci 4. Jesli mu si¢ nie uda,
moze sprobowac zdac test Krzepy o trudnosci 5. Jesli mu si¢ nie
powiedzie, Ten Ktory istniat przed Ksigzycem pojawi si¢ przed
czteczem, chwyci ofiare¢ i zniknie z nig na jedng sekunde. Ofiara bedzie
miata jednak wrazenie, jakby mineto par¢ minut. W pelni sparalizowana,
bedzie musiala biernie oglada¢ dziwny, obcy $wiat. Bedzie to §wiat o
czerwonej ziemi i krwistych piramidach. Pomig¢dzy nimi bgda
przechadza¢ si¢ trojnogie istoty przypominajace ludzi. Wizja jest o tyle
niepokojaca, ze ofiara traci dwa punkty nerwow. Ofiara zostaje

sprowadzona z powrotem, a postaniec znika w bursztynie

Dzielo zlych, nieznanych rak
Kamienna kostka z tajemniczymi znakami, ktora porusza si¢ na
pajakowatych nogach z nieznanego materiatu.

Atrybuty

Bystro$é: 0 (istota kieruje si¢ jedynie jednym instynktem — atakowac
wszystko, co zywe)
Charyzma: 1 (dla wigkszosci jest to obrzydliwy twor, chociaz niektorzy

moga by¢ nig zafascynowani)
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Krzepa: 3 (twarda i wytrzymata)
Refleks: (4) pajecze nogi zapewniaja jej nie tylko stabilno$¢ ale i
szybkos¢.

Zdrowie: 10
Szczescie: 0
Bron: szpikulce na odndzach (2, bron

biata)

Istota, ktora przybyta z gwiazd. Pani

od Lez przypomina cztecza, chociaz

jest od niego dwa razy wyzsza. Ma

olbrzymie, bigkitne oczy, z ktoérych

caly czas s3czg si¢ tzy. Paniod Lez

jest ubrana w dziwng skore. Cieniutkg

jak 1is¢, niebieska jak jej oczy 1 zszyta

niewidocznymi niémi tak, by odstaniala jej tylko stopy, dlonie i
przepelniong bolem twarz — jej glowe ostania kaptur, na ktorym tkwi

wianek.



Atrybuty

Bystros¢: 6 (ta istota posiada inteligencje, ktéra znacznie przewyzsza
pojmowanie czteczy)

Charyzma: 6 (smutna i pigkna)

Krzepa: 2 (by¢ moze przez jej wiotkie cialo, a moze przez walke w
kosmosie — wydaje si¢ ostabiona)

Refleks: 6 (szybka i ciggle napieta)

Zdrowie: 20
Szczescie: 5

Bron: Wiotkie, ale zaskakujace silne dlonie (3, bron biala)

Zdolnosci specjalne

Oczy petne bolu — pierwsza osoba, ktora ja zaatakuje musi zdac test
Bystrosci o stopniu trudnosci 4. Jesli si¢ jej nie uda, atakujacy bedzie
przez pi¢¢ rund kontrolowany przez Panig od fez.

Regeneracja postancow - odzyskuje jeden punkt Zdrowia na rundg.

Postronny wolnomysiacy Degenerat
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Przypominaja wielkie, tyse, zgarbione muly. Chodza w spodniczkach z

lisci.

Charyzma: 1 (niezbyt urokliwi ze wzgledu na matpie mordy)
Krzepa: 4 ( obdarzeni przez nature)

Refleks: 3 (niechg¢tnie si¢ ruszaja. A moze przez to, ze sg strasznie
WYysocy...)

Zdrowie: 8

Szczgscie: 1

Bron:

maczuga x2

Znacznie ghipsi od typowego czlecza. Bariera jezyka moze by¢ czasem
trudna do obejscia. Oczywiscie, nie wiemy jak rozmawiali ze sobg
ludzie pierwotni, dlatego by imitowa¢ spos6b komunikowania si¢ z nimi
zastosuyj si¢ do czterech punktow:

1. troglodyci aby okresli¢ czas, a nawet miejsce gestykuluja. O ile
wskazanie kierunku nie jest trudne do zrozumienia, to okreslenie czasu
juz tak. Troglodyci pokazuja palce, wskazujg ksiezyc i gwiazdy by
okresli¢ porg danego zjawiska.

2. Troglodyci nie uzywaja okreslen zwigzanych z emocjami. Aby opisac



swoje samopoczucie uzywaja chrzaknie¢ i mimiki.

3. NIE UZYWAJ rzeczownikéw i daj do zrozumienia graczom,
ze troglodyci ich nie rozumieja. Troglodyci by opisac cos lub
kogos stosujg przymiotniki. Na przyktad, woda w ich jezyku to
»plynie, szumi”. Wilk to: ,,wyje, gryzie”, ognisko to: jasne,
ciepte.

4. Na poczatku taka gimnastyka stowna moze si¢ wyda¢ trudna
1 moze ci i8¢ bardzo powoli. To dobrze. Troglodyci mowig
powoli, dobieraja starannie stowa i musza rowniez wiele si¢

namysle¢ by cokolwiek przekazac.
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Wiei z rzeczywistoscia (tytuly wykonanych rysunkow)




