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1. Wstęp 

„Blask przeszłości” to przygoda fantasy inspirowana mitologią grecką. Może być rozegrana jako jednostrzał 

lub początek dłuższej kampanii.  

Przygodę można osadzić zarówno w „ufantastycznionej” wersji naszego świata (na jednej z wysepek Morza 

Egejskiego, w XI w. p.n.e., po upadku cywilizacji epoki brązu), jak i w całkiem fikcyjnym świecie - w tym 

drugim przypadku jedną z opcji jest Mythika, setting gry Mazes & Minotaurs. 

Przed sesją należy uprzedzić potencjalnych graczy, że scenariusz zawiera takie elementy jak: 

 Przemoc,  

 Opisy błądzenia w ciemności, 

 Duchy, 

 Pogańskie rytuały, 

 Potencjalny konflikt między postaciami graczy. 

Poprowadziłem tę przygodę raz, w formie tekstowej przez Discorda. Zajęła dwie sesje trwające ok. 3 

godziny każda, nie wliczając „wypalania” świata i tworzenia postaci. 

Chciałbym w tym miejscu serdecznie podziękować swoim graczom: fluorowi, Giorgiowi, Hindi 

i Szerszeniowi, a także Agnieszce, bez których ta przygoda nigdy by nie powstała. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=KkMP328eU5Q&list=PLhyKYa0YJ_5BuNVhOt8Ls82Cr20yo6Y_p
http://mazesandminotaurs.free.fr/revised.html
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2. Zasady gry 

Scenariusz powstał z myślą o mechanice FUNT RPG, dostępnej za darmo pod adresem 

https://funtrpg.com/content/funt-rpg  

Poniżej przedstawiam esencję tej mechaniki, czyli sposób wykonywania testów. Jego istota jest taka sama, 

nieważne czy chodzi o test walki, negocjacji czy zabiegania o boską interwencję (tu wprowadziłem 

dodatkowe rozwiązania, zobacz rozdział 5). 

Testy wykonują tylko gracze prowadzący Herosów. Niepowodzenie testów oznacza powodzenie działań 

podejmowanych przez przeciwników Herosów lub niekorzystne dla postaci zmiany sceny (np. uszkodzenie 

wyposażenia Herosów). 

 Każdy element sceny lub charakterystyki oponenta utrudniający akcję Herosa powoduje dodanie 
do puli kostki utrudnienia (wszystkie kostki to kostki sześciościenne, k6). 

 Każdy element sceny lub charakterystyki Herosa ułatwiający akcję Herosa powoduje odjęcie kostki 

utrudnienia, lub dodanie do puli kostki ułatwienia. 

 Kostki ułatwienia i utrudnienia anulują się. 

 Na końcu do puli należy dodać kostkę bazową (zawsze rzuca się przynajmniej jedną kostką). 

 Jeśli ułatwień jest więcej niż utrudnień, gracz wybiera dowolny wynik  i opisuje efekty działania 
swojej postaci. 

 Jeśli utrudnień jest więcej niż ułatwień, Mistrz Gry wybiera najgorszy wynik i opisuje 

konsekwencje. 

Efekty testów, sprawdzających, czy dane działanie się powiodło
1
, mogą przyjmować jeden z sześciu 

poniższych stanów: 

k6 Efekt Opis 

6 Tak i... Akcja się powiodła i dodatkowo udało się coś zyskać lub pozycja Herosa uległa 

wzmocnieniu. 

5 Tak Akcja się powiodła. 

4 Tak, ale... Akcja się powiodła, ale został poniesiony dodatkowy jej koszt lub pozycja Herosa 

uległa osłabieniu. 

3 Nie, ale... Akcja się nie powiodła, ale udało się coś zyskać lub pozycja Herosa uległa 

wzmocnieniu. 

2 Nie Akcja się nie powiodła. 

1 Nie i... Akcja się nie powiodła i został poniesiony dodatkowy jej koszt lub pozycja Herosa 

uległa osłabieniu. 

 

                                                 

 

1 Podczas gry lepiej jest formułować pytania „pozytywne”, pozwala to uniknąć zapętlenia się w podwójnym przeczeniu, 

obecnym w języku polskim. „Czy udało mi się obronić?” jest łatwiejsze w interpretacji niż „Czy nie udało mu się mnie trafić”. 

https://funtrpg.com/content/funt-rpg
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Efektem mogą być stany, pozytywne lub negatywne, które wpływają na kolejne testy. 

Istotnym elementem mechaniki są też Punkty Fatum
2
 - abstrakcyjny zasób, umożliwiający graczom większą 

kontrolę nad fikcją.  

Na początku gry otrzymujesz dwa Punkty Fatum dla swojej postaci. Możesz go wydać w trakcie gry 

na przerzucenie nieodpowiadającego rzutu częścią lub wszystkimi kostkami. Taki przerzut może być 

wykonany tylko raz na test. Dodatkowe Punkty Fatum może przydzielić Mistrz Gry jako nagrodę 

za kreatywność. Jeśli podczas testu zostanie wyrzucony dublet, triplet itd., postać również uzyskuje Punkt 

Fatum, o ile wynik zostanie użyty do jego interpretacji. 

Przykład testu: 

Heros walczy z bandytą. Przeciwnik zaatakował z zaskoczenia i jest silny (dwie kostki utrudnienia). Heros 

jest szybki, ma celne oko i strzela ze swojego łuku (trzy kostki ułatwienia, które znoszą się z dwiema 

utrudnienia). 

Gracz wykonuje test jedną kostką ułatwienia i kostką testową. Wypada 1 i 2 - wybiera lepszy wynik, czyli 

„Nie”. Jeśli go akceptuje, Heros chybił, a bandycie udało się go zranić. Gracz zaznacza na karcie stan 

„Rana”. 

Gracz może też wydać Punkt Fatum i przerzucić jedną lub wszystkie kostki. Wykorzystując tę możliwość, 

rzuca wszystkimi kostkami. Wypada 2 i 4 - tym razem najlepszy wynik to „Tak, ale” - Heros zranił bandytę, 

ale pękła cięciwa jego łuku. 

Przykład zdobywania Punktów Fatum: 

Gracz rzucał podczas testu ułatwionego trzema kostkami, na których wypadła jedynka i dwie trójki. To dość 

słabe wyniki. Gracz może w tej sytuacji wydać Punkt Fatum na przerzut albo przyjąć wynik i zyskać kolejny 

Punkt Fatum w zamian za dublet trójek.   

                                                 

 

2
 W oryginalnym FUNCIE nazywane są Funtami, ale moim zdaniem „Punkty Fatum” lepiej pasują do settingu. 
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3. Prolog 

Informacje zawarte w tej części są dostępne dla wszystkich uczestników rozgrywki. Mistrz Gry może 

opowiedzieć je graczom albo wysłać im je przed sesją.  

Dawno temu światem rządził tytan Kronos, po tym jak obalił i wykastrował sierpem swojego ojca, Uranosa. 

Panowanie Kronosa stanowiło okres złotego wieku, czas szczęścia i obfitości. Ludzie byli wówczas 

nieśmiertelni, nie znali trosk ni występku. Z czasem jednak syn Kronosa, Zeus, obalił go i wtrącił 

w bezdenną czeluść Tartaru. Władzę nad światem objął Zeus i pozostali bogowie olimpijscy. To kapryśne 

bóstwa, niekiedy sprzyjają ludziom (szczególnie gdy składa im się hojne ofiary), a niekiedy zsyłają na nich 

najrozmaitsze nieszczęścia. 

W czasach znacznie nam bliższych upadło nadmorskie miasto Stratos
3
. Niedobitki mieszkańców uciekły 

statkami. Kiedy sztorm miotał ich statkami po wzburzonym morzu, snop światła przedarł się przez ciemne 

chmury i padł na wyspę. Uciekinierzy uznali to za znak od boga Słońca, Heliosa, i wylądowali w tym 

miejscu. Ku swojemu zdziwieniu zastali tam ruiny wielkiego, starożytnego miasta
4
. W ruinach można było 

znaleźć różne skarby, ale też niebezpieczne istoty, takie jak: 

 Popielni - istoty podobne do ludzi, ale ich ciała pokryte są niewyobrażalną ilością blizn i śladów 
po różnych obrażeniach - żaden człowiek nie miałby szansy przeżyć choćby części z nich. Używają 

zniszczonej broni i najprostszych narzędzi. Porozumiewają się mało artykułowanym językiem, 

nieprzypominającym mowy żadnego cywilizowanego ludu. Żyją w podziemiach ruin (piwnice wielu 

budynków są połączone) i nieczynnych (aktualnie) kopalniach i kanałach, unikają światła 

słonecznego (oraz Zniczy Heliosa
5
). Mają słaby wzrok, ale znakomity słuch i węch. Nikt nie widział, 

by jedli, pili ani zaspokajali inne potrzeby typowe dla żywych istot. Nie krwawią - po otrzymaniu 

wielu ciosów rozsypują się w pył.  

 Duchy - widma przedstawicieli zaawansowanej cywilizacji zamieszkującej niegdyś wyspę. 
Ich zachowanie jest totalnie nieprzewidywalne: niekiedy ignorują obcych, innym razem odnoszą się 

do nich jak do mile widzianych gości albo przeciwnie - nieproszonych intruzów. Mówią w sposób 

artykułowany, aczkolwiek nawiązanie z nimi porozumienia jest skrajnie trudne, ponieważ większość 

z nich jest niewzruszenie przekonana, że są normalnymi, żywymi ludźmi, a ich miasto nadal 

znajduje się w dobrym stanie. Są niematerialne i nie mogą nikomu wyrządzić fizycznej krzywdy, ale 

potrafią w bliżej nieznany sposób zesłać na ludzi dziwne wizje, chwilowe otumanienie, a nawet 

trwałe szaleństwo. Z kolei same są niewrażliwe na zwykłą broń, działają na nie jedynie boskie 

interwencje. Szczęśliwie nie są konsekwentne w swoich poczynaniach i nawet jeśli kogoś zaatakują, 

to zazwyczaj po krótkim czasie o nim zapominają i wracają do swoich tajemniczych spraw. 

Swobodnie przenikają przez obiekty wniesione współcześnie, natomiast ściany z dawnych czasów 

stanowią dla nich barierę (niektórzy twierdzą, że nie mogą nawet przejść przez miejsce, gdzie kiedyś 

była ściana, nawet jeśli już dawno jej tam nie ma).  

Mimo tak niesprzyjającego sąsiedztwa, uchodźcy zdecydowali się założyć w tym miejscu Neastratos (Nowe 

Stratos). Mieszkają w kilkudziesięciu budynkach na skraju dawnego miasta i zajmują kolejne w miarę 

potrzeb. Oddzielają zrewitalizowaną część miasta (dawną dzielnicę portową) od reszty prowizorycznym 

murem i siecią Zniczy Heliosa. Starannie zasypują tunele biegnące do swoich piwnic z niezbadanej części 

miasta (by nie przedostali się nimi Popielni), a dla pewności i tak blokują wejścia do piwnic meblami. 

 

                                                 

 

3
 Od preferencji uczestników rozgrywki zależy, jak dużo czasu upłynęło od upadku Stratos (mogło to być zarówno kilka, jak 

i kilkadziesiąt lat przed rozpoczęciem akcji przygody) oraz przyczyna upadku - być może miasto zdobyły Ludy Morza, 

np. Filistyni? 
4
 W domyśle jest to zrujnowane miasto cywilizacji mykeńskiej. 

5
 Jedna z interwencji Heliosa. 
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Najważniejszym budynkiem (i instytucją) w zrewitalizowanej części miasta jest Świątynia Heliosa. Jego 

kapłani twierdzą, że Helios wybrał Stratosańczyków jako realizatorów swoich boskich planów, 

obejmujących przywrócenie wyspie dawnej świetności, i że tak długo jak działają w tym kierunku, mogą 

liczyć na jego boskie wsparcie. Z obecnych w ruinach naściennych malowideł i reliefów wynika, że przed 

upadkiem dawnego miasta było w nim czczone słońce, a ośrodkiem kultu była wysoka wieża (obecnie 

częściowo zrujnowana) w centrum miasta. 

W Neastratos silny jest również kult Aresa (wojownicy wzywają wsparcia boga wojny w starciach 

z Popielnymi) oraz Hekate, bogini ciemności, widm, zemsty i pokuty
6
.  

Relacje między Neastratos a innymi społecznościami w regionie nie są łatwe, bowiem w okolicy 

powszechne jest przekonanie, że ruiny są przeklęte i klątwa na pewno spadnie na mieszkańców Neastratos 

(a niewykluczone że i na każdego, kto będzie utrzymywał z nimi zbyt bliskie kontakty).  

Mieszkańcy Neastratos praktykują rytuał wejścia w dorosłość, polegający na tym, że grupa młodzieńców 

udaje się do niezbadanej części ruin i ma wrócić z czymś przydatnym społeczności. Ostatnio taka grupa - 

Kyrios, Eubolos i Lykaon - nie wróciła i konieczna jest wyprawa ratunkowa. Chłopcy wspominali, 

że spróbują znaleźć coś cennego w starej kopalni… 

 

Heliotrop - minerał, który odgrywa istotną rolę w tej przygodzie
7
 

 

  

                                                 

 

6
 Ważnym zadaniem Mistrza Gry jest wyjaśnienie graczom, że kulty Heliosa i Hekate nie są z założenia wrogie - dopełniają się 

nawzajem, a nie wykluczają. Kult Hekate można też zastąpić kultem Hadesa. 
7
 Źródło grafiki: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:1_Heliotrop_Polska.jpg (licencja Creative Commons Attribution-Share 

Alike 3.0 Unported) 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:1_Heliotrop_Polska.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/en:Creative_Commons
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en
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4. Herosi 

Po zapoznaniu się z prologiem, gracze mogą wybrać swoich Herosów. Każdy Heros zaczyna z dwoma 

punktami Fatum i jednym punktem bogactwa, co należy odnotować na kartach postaci. 

Kwestie nieopisane na następnych stronach (jak np. wygląd i dokładny wiek Herosów) zostaw 

do swobodnego uznania graczom.  

W razie potrzeby można zmienić płeć, imiona i wyposażenie postaci. 

Postać Peryklesa można zmodyfikować w ten sposób, by miał większe szanse na wyproszenie boskich 

interwencji, np. Aresa. Porównanie z pozostałymi postaciami oraz informacje z rozdziału o boskich 

interwencjach podpowiedzą Wam, jak to zrobić. Domyślnie Perykles jest postacią zoptymalizowaną pod 

kątem walki wręcz. 

Jeśli masz mniej niż troje graczy, spróbuj zachęcić ich, by wybrali postacie Atona i Hypatii.  

Jeśli masz więcej niż troje graczy, wykreujcie dodatkowe postacie. W takim przypadku należy wykreować 

również dodatkowych zaginionych młodzieńców i określić ich powiązania z dodatkowymi Herosami, tak 

by żadnemu z Herosów los chłopców nie był obojętny. 

Neastratos to niewielka społeczność zmagająca się z licznymi przeciwnościami losów, zatem Herosi 

powinni wspierać się wzajemnie, co nie oznacza, że nie mogą pojawić się między nimi różnice zdań. Gracze 

powinni mieć świadomość, że nieuratowanie zaginionych młodzieńców oznaczałoby cios dla społeczności 

i pogorszenie reputacji Herosów. 
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Aton, kapłan Heliosa 

Atrybuty: 

 Ciało: wytrzymałość  

 Umysł: więź z Heliosem 

 Atut: retoryka 

Wyposażenie: amulet Heliosa (wykonany z heliotropu); solidny kostur z symbolem słońca 

Punkty Fatum:  

Stany: 

 Bogactwo [ ] / Bieda [ ];  

 Względy bóstwa [ ]; 

 Koncentracja [ ];  

 Wzmocnienie [ ]; 

 Rana [ ];  

 Strach [ ];  

 Zmęczenie [ ];  

 Agonia [ ];  

 Oszołomienie [ ];  

 Niełaska bóstwa [ ] 

Cele postaci: badanie i odbudowa starożytnego miasta, poznanie i wypełnienie woli Heliosa. 

Notatki: Kyrios, jeden z zaginionych młodzieńców, jest synem Megora, wpływowego obywatela Neastratos 

sprzeciwiającego się wpływom kultu Heliosa. Jeśli Megor będzie miał dług wdzięczności wobec Atona, 

trudno mu będzie opowiadać się przeciwko kultowi Heliosa. 

 

 

 

Zasady testów: 

1. Zlicz ułatwienia i utrudnienia. 

2. Jeśli liczba ułatwień przewyższa liczbę utrudnień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz dowolny wynik. 

3. Jeśli liczba utrudnień przewyższa liczbę ułatwień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz najgorszy wynik. 

4. Jeśli liczba utrudnień jest równa liczbie ułatwień, rzuć tylko kostką bazową. 

5. Punkt Fatum możesz wydać przed rzutem, by zdobyć jedno dodatkowe ułatwienie, albo po rzucie, 

by przerzucić jedną lub więcej kostek. Drugi wynik jest ostateczny. 

6. Jeśli wypadł dublet, triplet itd. i został wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum. 

7. Trzeci negatywny stan = wyłączenie z akcji. 

Tabela wyników: 

1 Nie i 

2 Nie 

3 Nie, ale 

4 Tak, ale 

5 Tak 

6 Tak i 
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Hypatia, kapłanka Hekate 

Atrybuty: 

 Ciało: zręczność  

 Umysł: więź z Hekate 

 Atut: zielarstwo 

Wyposażenie: amulet Hekate; złowieszczy sztylet 

Punkty Fatum:  

Stany: 

 Bogactwo [ ] / Bieda [ ];  

 Względy bóstwa [ ]; 

 Koncentracja [ ];  

 Wzmocnienie [ ]; 

 Rana [ ];  

 Strach [ ];  

 Zmęczenie [ ];  

 Agonia [ ];  

 Oszołomienie [ ];  

 Niełaska bóstwa [ ] 

Cele postaci: wyjaśnienie, dlaczego duchy nie odchodzą w zaświaty i odkrycie sposobu, by to zmienić. 

Notatki: Euboulos, jeden z zaginionych młodzieńców, prosił Hypatię o błogosławieństwo Hekate przed 

wyruszeniem w głąb ruin. Jeśli rozniesie się wieść, że mimo tego błogosławieństwa przepadł 

w ciemnościach, autorytet kultu Hekate w Neastratos ucierpi. 
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4. Jeśli liczba utrudnień jest równa liczbie ułatwień, rzuć tylko kostką bazową. 

5. Punkt Fatum możesz wydać przed rzutem, by zdobyć jedno dodatkowe ułatwienie, albo po rzucie, 

by przerzucić jedną lub więcej kostek. Drugi wynik jest ostateczny. 

6. Jeśli wypadł dublet, triplet itd. i został wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum. 

7. Trzeci negatywny stan = wyłączenie z akcji. 

Tabela wyników: 

1 Nie i 

2 Nie 

3 Nie, ale 

4 Tak, ale 

5 Tak 

6 Tak i 
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Perykles, obrońca Neastratos 

Atrybuty: 

 Ciało: siła  

 Umysł: odwaga 

 Atut: walka wręcz 

Wyposażenie: dobrze wyważona włócznia; polerowana tarcza 

Punkty Fatum:  

Stany: 

 Bogactwo [ ] / Bieda [ ];  

 Względy bóstwa [ ]; 

 Koncentracja [ ];  

 Wzmocnienie [ ]; 

 Rana [ ];  

 Strach [ ];  

 Zmęczenie [ ];  

 Agonia [ ];  

 Oszołomienie [ ];  

 Niełaska bóstwa [ ] 

Cele postaci: uratowanie zaginionych młodzieńców, zdobycie chwały. 

Notatki: Lykaon, jeden z zaginionych młodzieńców, jest bratem Nastazji, o której rękę ubiega się Perykles. 

Uratowanie go znacząco zwiększy szanse Peryklesa. 

 

 

 

Zasady testów: 

1. Zlicz ułatwienia i utrudnienia. 

2. Jeśli liczba ułatwień przewyższa liczbę utrudnień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz dowolny wynik. 

3. Jeśli liczba utrudnień przewyższa liczbę ułatwień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz najgorszy wynik. 

4. Jeśli liczba utrudnień jest równa liczbie ułatwień, rzuć tylko kostką bazową. 

5. Punkt Fatum możesz wydać przed rzutem, by zdobyć jedno dodatkowe ułatwienie, albo po rzucie, 

by przerzucić jedną lub więcej kostek. Drugi wynik jest ostateczny. 

6. Jeśli wypadł dublet, triplet itd. i został wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum. 

7. Trzeci negatywny stan = wyłączenie z akcji. 

Tabela wyników: 

1 Nie i 

2 Nie 

3 Nie, ale 

4 Tak, ale 

5 Tak 

6 Tak i 
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Czysta karta postaci: 

Atrybuty: 

 Ciało:  

 Umysł:  

 Atut:  

Wyposażenie:  

Punkty Fatum:  

Stany: 

 Bogactwo [ ] / Bieda [ ];  

 Względy bóstwa [ ]; 

 Koncentracja [ ];  

 Wzmocnienie [ ]; 

 Głód [ ];  

 Rana [ ];  

 Strach [ ];  

 Zmęczenie [ ];  

 Agonia [ ];  

 Oszołomienie [ ];  

 Niełaska bóstwa [ ] 

Cele postaci: 

Notatki:  

 

 

 

Zasady testów: 

1. Zlicz ułatwienia i utrudnienia. 

2. Jeśli liczba ułatwień przewyższa liczbę utrudnień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz dowolny wynik. 

3. Jeśli liczba utrudnień przewyższa liczbę ułatwień, rzuć odpowiednią liczbą k6 (+ kostka bazowa) 

i wybierz najgorszy wynik. 

4. Jeśli liczba utrudnień jest równa liczbie ułatwień, rzuć tylko kostką bazową. 

5. Punkt Fatum możesz wydać przed rzutem, by zdobyć jedno dodatkowe ułatwienie, albo po rzucie, 

by przerzucić jedną lub więcej kostek. Drugi wynik jest ostateczny. 

6. Jeśli wypadł dublet, triplet itd. i został wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum. 

7. Trzeci negatywny stan = wyłączenie z akcji. 

Tabela wyników: 

1 Nie i 

2 Nie 

3 Nie, ale 

4 Tak, ale 

5 Tak 

6 Tak i 
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Imiona 

Być może w trakcie przygody zajdzie potrzeba nadania imienia dodatkowym Herosom lub Postaciom 

Niezależnym. W takiej sytuacji możesz wybrać imię z jednej z poniższych list albo je wylosować (rzucając 

k100). 

Imiona żeńskie: 

1. AGAPE f 

2. AGATHA f 

3. AGNES f 

4. AIKATERINE f 

5. ALEXANDRA f 

6. ALEXIS m & f 

7. AMBROSIA f 

8. ANASTASIA f 

9. ANTHOUSA f 

10. APHRODISIA f 

11. APOLLONIA f 

12. ARISTOMACHE f 

13. ARTEMISIA f 

14. ASPASIA f 

15. ATHANASIA f 

16. ATHENAIS f 

17. BERENICE f 

18. BERENIKE f 

19. CHARIS f 

20. CHARMION f 

21. CHLOE f 

22. CHRYSANTHE f 

23. CORINNA f 

24. DEMETRIA f 

25. DEMOSTRATE f 

26. DORIS f 

27. EIRENE f 

28. ELPIS f 

29. EUANTHE f 

30. EUDOXIA f 

31. EUGENEIA f 

32. EUGENIA f 

33. EULALIA f 

34. EUMELIA f 

35. EUNIKE f 

36. EUPHEMIA f 

37. EUPHRASIA f 

38. EUPRAXIA f 

39. EUTHALIA f 

40. EUTHYMIA f 

41. EUTROPIA f 

42. EUTYCHIA f 

43. GAIANE f 

44. GALENE f 

45. HAGNE f 

46. HELENA f 

47. HELENE f 

48. HERAIS f 

49. HEROIDIAS f 

50. HYPATIA f 

51. IRENE f 

52. ISIDORA f 

53. KALLISTO f 

54. KALLISTRATE f 

55. KASSANDRA f 

56. KLEOPATRA f 

57. KORINNA f 

58. LIGEIA f 

59. LYSANDRA f 

60. LYSISTRATA f 

61. MELISSA f 

62. MELITTA f 

63. MENODORA f 

64. METRODORA f 

65. MYRRINE f 

66. NIKE f 

67. NYMPHODORA f 

68. OLYMPIAS f 

69. PELAGIA f 

70. PHERENIKE f 

71. PHILE f 

72. PHOIBE f 

73. PHOTINA f 

74. PHOTINE f 

75. PTOLEMAIS f 

76. RHODE f 

77. ROXANA f 

78. ROXANE f 

79. SAPPHO f 

80. SOPHIA f 

81. SOSTRATE f 

82. SYNTYCHE f 

83. THAÏS f 

84. THEODORA f 

85. THEODOSIA f 

86. THEOKLEIA f 

87. THEOPHANIA f 

88. THEOPHILA f 

89. TIMO (3) f 

90. TIMOTHEA f 

91. TRYPHAINA f 

92. TRYPHOSA f 

93. XANTHE f 

94. XANTHIPPE f 

95. XENIA f 

96. XENO f 

97. ZENAIS f 

98. ZENOBIA f 

99. ZOE f 

100. ZOSIME f 

 

https://www.behindthename.com/name/agape
https://www.behindthename.com/name/agatha
https://www.behindthename.com/name/agnes
https://www.behindthename.com/name/aikaterine
https://www.behindthename.com/name/alexandra
https://www.behindthename.com/name/alexis
https://www.behindthename.com/name/ambrosia
https://www.behindthename.com/name/anastasia
https://www.behindthename.com/name/anthousa
https://www.behindthename.com/name/aphrodisia
https://www.behindthename.com/name/apollonia
https://www.behindthename.com/name/aristomache
https://www.behindthename.com/name/artemisia
https://www.behindthename.com/name/aspasia
https://www.behindthename.com/name/athanasia
https://www.behindthename.com/name/athenais
https://www.behindthename.com/name/berenice
https://www.behindthename.com/name/berenike
https://www.behindthename.com/name/charis
https://www.behindthename.com/name/charmion
https://www.behindthename.com/name/chloe
https://www.behindthename.com/name/chrysanthe
https://www.behindthename.com/name/corinna
https://www.behindthename.com/name/demetria
https://www.behindthename.com/name/demostrate
https://www.behindthename.com/name/doris
https://www.behindthename.com/name/eirene
https://www.behindthename.com/name/elpis
https://www.behindthename.com/name/euanthe
https://www.behindthename.com/name/eudoxia
https://www.behindthename.com/name/eugeneia
https://www.behindthename.com/name/eugenia
https://www.behindthename.com/name/eulalia
https://www.behindthename.com/name/eumelia
https://www.behindthename.com/name/eunike
https://www.behindthename.com/name/euphemia
https://www.behindthename.com/name/euphrasia
https://www.behindthename.com/name/eupraxia
https://www.behindthename.com/name/euthalia
https://www.behindthename.com/name/euthymia
https://www.behindthename.com/name/eutropia
https://www.behindthename.com/name/eutychia
https://www.behindthename.com/name/gaiane
https://www.behindthename.com/name/galene
https://www.behindthename.com/name/hagne
https://www.behindthename.com/name/helena
https://www.behindthename.com/name/helene
https://www.behindthename.com/name/herais
https://www.behindthename.com/name/heroidias
https://www.behindthename.com/name/hypatia
https://www.behindthename.com/name/irene
https://www.behindthename.com/name/isidora
https://www.behindthename.com/name/kallisto
https://www.behindthename.com/name/kallistrate
https://www.behindthename.com/name/kassandra
https://www.behindthename.com/name/kleopatra
https://www.behindthename.com/name/korinna
https://www.behindthename.com/name/ligeia
https://www.behindthename.com/name/lysandra
https://www.behindthename.com/name/lysistrata
https://www.behindthename.com/name/melissa
https://www.behindthename.com/name/melitta
https://www.behindthename.com/name/menodora
https://www.behindthename.com/name/metrodora
https://www.behindthename.com/name/myrrine
https://www.behindthename.com/name/nike
https://www.behindthename.com/name/nymphodora
https://www.behindthename.com/name/olympias
https://www.behindthename.com/name/pelagia
https://www.behindthename.com/name/pherenike
https://www.behindthename.com/name/phile
https://www.behindthename.com/name/phoibe
https://www.behindthename.com/name/photina
https://www.behindthename.com/name/photine
https://www.behindthename.com/name/ptolemais
https://www.behindthename.com/name/rhode
https://www.behindthename.com/name/roxana
https://www.behindthename.com/name/roxane
https://www.behindthename.com/name/sappho
https://www.behindthename.com/name/sophia
https://www.behindthename.com/name/sostrate
https://www.behindthename.com/name/syntyche
https://www.behindthename.com/name/thai12s
https://www.behindthename.com/name/theodora
https://www.behindthename.com/name/theodosia
https://www.behindthename.com/name/theokleia
https://www.behindthename.com/name/theophania
https://www.behindthename.com/name/theophila
https://www.behindthename.com/name/timo-3
https://www.behindthename.com/name/timothea
https://www.behindthename.com/name/tryphaina
https://www.behindthename.com/name/tryphosa
https://www.behindthename.com/name/xanthe
https://www.behindthename.com/name/xanthippe
https://www.behindthename.com/name/xenia
https://www.behindthename.com/name/xeno
https://www.behindthename.com/name/zenais
https://www.behindthename.com/name/zenobia
https://www.behindthename.com/name/zoe
https://www.behindthename.com/name/zosime
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Imiona męskie: 

1. ACHAIKOS m 

2. ACHILLES m 

3. AESOP m 

4. AGAPETOS m 

5. AGATHON m 

6. ALKAIOS m 

7. AMPELIOS m 

8. AMYNTAS m 

9. ANDREAS m 

10. ANIKETOS m 

11. ARGYROS m 

12. ARISTON m 

13. ARKADIOS m 

14. ARSENIOS m 

15. ARTEMIOS m 

16. ATHANAS m 

17. ATTIKOS m 

18. CHARES m 

19. CHARITON m 

20. COSMAS m 

21. DAMIANOS m 

22. DAREIOS m 

23. DIOCLES m 

24. DIODOROS m 

25. DIOGENES m 

26. DIOKLES m 

27. DRAKON m 

28. EPAPHRAS m 

29. ERASMOS m 

30. ERASTOS m 

31. EUCLID m 

32. EUDOXOS m 

33. EUGENIOS m 

34. EUSEBIOS m 

35. EUTYCHOS m 

36. GAIOS m 

37. GALENOS m 

38. GEORGIOS m 

39. HEROIDES m 

40. HERON m 

41. HESIOD m 

42. HESPEROS m 

43. HILARION m 

44. HYGINOS m 

45. HYPATOS m 

46. IASON m 

47. ISIDOROS m 

48. KALLIAS m 

49. KARPOS m 

50. KLEITOS m 

51. KLEON m 

52. KOSMAS m 

53. KYRIAKOS m 

54. KYRILLOS m 

55. KYROS m 

56. LEONIDAS m 

57. LEONTIOS m 

58. LINOS m 

59. LYDOS m 

60. LYKOS m 

61. LYSANDER m 

62. MARKOS m 

63. MELITON m 

64. MNASON m 

65. MYRON m 

66. NICANOR m 

67. NIKANOR m 

68. NIKETAS m 

69. NIKIAS m 

70. NIKOLAOS m 

71. NIKON m 

72. OLYMPOS m 

73. ONESIMOS m 

74. ORIGENES m 

75. PELAGIOS m 

76. PERIKLES m 

77. PHAIDROS m 

78. PHILON m 

79. PHOCAS m 

80. PHOIBOS m 

81. PHOKAS m 

82. PHOTIOS m 

83. PLATON m 

84. PYRRHOS m 

85. SIMON (2) m 

86. SOLON m 

87. SOPHOS m 

88. STRATON m 

89. THALES m 

90. THERON m 

91. TIMAIOS m 

92. TIMON m 

93. TRYPHON m 

94. TYCHON m 

95. XANTHOS m 

96. XENON m 

97. ZENON m 

98. ZOPYROS m 

99. ZOSIMOS m 

100. ZOTIKOS m 

 

 

  

https://www.behindthename.com/name/achaikos
https://www.behindthename.com/name/achilles
https://www.behindthename.com/name/aesop
https://www.behindthename.com/name/agapetos
https://www.behindthename.com/name/agathon
https://www.behindthename.com/name/alkaios
https://www.behindthename.com/name/ampelios
https://www.behindthename.com/name/amyntas
https://www.behindthename.com/name/andreas
https://www.behindthename.com/name/aniketos
https://www.behindthename.com/name/argyros
https://www.behindthename.com/name/ariston
https://www.behindthename.com/name/arkadios
https://www.behindthename.com/name/arsenios
https://www.behindthename.com/name/artemios
https://www.behindthename.com/name/athanas
https://www.behindthename.com/name/attikos
https://www.behindthename.com/name/chares
https://www.behindthename.com/name/chariton
https://www.behindthename.com/name/cosmas
https://www.behindthename.com/name/damianos
https://www.behindthename.com/name/dareios
https://www.behindthename.com/name/diocles
https://www.behindthename.com/name/diodoros
https://www.behindthename.com/name/diogenes
https://www.behindthename.com/name/diokles
https://www.behindthename.com/name/drakon
https://www.behindthename.com/name/epaphras
https://www.behindthename.com/name/erasmos
https://www.behindthename.com/name/erastos
https://www.behindthename.com/name/euclid
https://www.behindthename.com/name/eudoxos
https://www.behindthename.com/name/eugenios
https://www.behindthename.com/name/eusebios
https://www.behindthename.com/name/eutychos
https://www.behindthename.com/name/gaios
https://www.behindthename.com/name/galenos
https://www.behindthename.com/name/georgios
https://www.behindthename.com/name/heroides
https://www.behindthename.com/name/heron
https://www.behindthename.com/name/hesiod
https://www.behindthename.com/name/hesperos
https://www.behindthename.com/name/hilarion
https://www.behindthename.com/name/hyginos
https://www.behindthename.com/name/hypatos
https://www.behindthename.com/name/iason
https://www.behindthename.com/name/isidoros
https://www.behindthename.com/name/kallias
https://www.behindthename.com/name/karpos
https://www.behindthename.com/name/kleitos
https://www.behindthename.com/name/kleon
https://www.behindthename.com/name/kosmas
https://www.behindthename.com/name/kyriakos
https://www.behindthename.com/name/kyrillos
https://www.behindthename.com/name/kyros
https://www.behindthename.com/name/leonidas
https://www.behindthename.com/name/leontios
https://www.behindthename.com/name/linos
https://www.behindthename.com/name/lydos
https://www.behindthename.com/name/lykos
https://www.behindthename.com/name/lysander
https://www.behindthename.com/name/markos
https://www.behindthename.com/name/meliton
https://www.behindthename.com/name/mnason
https://www.behindthename.com/name/myron
https://www.behindthename.com/name/nicanor
https://www.behindthename.com/name/nikanor
https://www.behindthename.com/name/niketas
https://www.behindthename.com/name/nikias
https://www.behindthename.com/name/nikolaos
https://www.behindthename.com/name/nikon
https://www.behindthename.com/name/olympos
https://www.behindthename.com/name/onesimos
https://www.behindthename.com/name/origenes
https://www.behindthename.com/name/pelagios
https://www.behindthename.com/name/perikles
https://www.behindthename.com/name/phaidros
https://www.behindthename.com/name/philon
https://www.behindthename.com/name/phocas
https://www.behindthename.com/name/phoibos
https://www.behindthename.com/name/phokas
https://www.behindthename.com/name/photios
https://www.behindthename.com/name/platon
https://www.behindthename.com/name/pyrrhos
https://www.behindthename.com/name/simon-2
https://www.behindthename.com/name/solon
https://www.behindthename.com/name/sophos
https://www.behindthename.com/name/straton
https://www.behindthename.com/name/thales
https://www.behindthename.com/name/theron
https://www.behindthename.com/name/timaios
https://www.behindthename.com/name/timon
https://www.behindthename.com/name/tryphon
https://www.behindthename.com/name/tychon
https://www.behindthename.com/name/xanthos
https://www.behindthename.com/name/xenon
https://www.behindthename.com/name/zenon
https://www.behindthename.com/name/zopyros
https://www.behindthename.com/name/zosimos
https://www.behindthename.com/name/zotikos
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5. Boskie interwencje 

Ważnym elementem „Blasku przeszłości”, a nieobecnym w podstawowych zasadach FUNTa 

są boskie interwencje, odpowiednik czarów z innych systemów.  

Religia starożytnych Greków była politeistyczna, co oznacza, że każdy Heros może prosić 

o interwencję dowolne bóstwo. 

Każda prośba o boską interwencję to test. Liczba utrudnień zależy od poziomu interwencji. 

W niektórych przypadkach jest on podany wprost, np. „Znicz Heliosa (3)” ma 3 utrudnienia. 

W innych przypadkach zależy on od woli wnoszącego o interwencję, np. przy interwencji 

„Opieka Hekate: wskazana postać otrzymuje ułatwienia do testów związanych z istotami 

podziemnymi”, liczba utrudnień prośby o interwencję jest równa liczbie ułatwień 

uzyskiwanych w razie udanej interwencji. Innymi słowy: jeśli wnoszący o interwencję chce 

mieć 3 ułatwienia do testów związanych z istotami podziemnymi, test prośby o interwencję 

ma 3 kostki utrudnienia. 

Ułatwienia przy prośbach o boską interwencję mogą pochodzić z: 

1. Atrybutów wnoszącego modły (np. więź z bóstwem - tylko tym, o którego interwencję 

się wnosi!) 

2. Posiadanego przez wnoszącego modły amuletu danego bóstwa (tylko tego, o którego 

interwencję się wnosi, i liczy się tylko jeden amulet, niezależnie od posiadanej liczby) 

3. Składanych ofiar, reprezentowanych przez poświęcane Punkty Bogactwa 

4. Wnoszenia prośby o interwencję w świątyni danego bóstwa 

5. Pozytywnego stanu „względy bóstwa” (można go uzyskać po wyniku „tak i” 

w prośbie o interwencję - wynik „nie i” może skutkować stanem „niełaska bóstwa” 

o odwrotnym działaniu) 

O ile nie wskazano inaczej, efekt boskiej interwencji trwa do końca sesji albo do momentu, 

gdy postać, która wyprosiła interwencję, uzyska w dowolnym teście wynik „nie i”. Wówczas 

Mistrz Gry może zadecydować, że dodatkowym negatywnym efektem („i”) będzie 

przerwanie działania boskiej interwencji. 

Ares - bóg wojny 

Symbole: miecz, włócznia, tarcza, hełm, rydwan, płonąca pochodnia, pies, dzik, sęp 

Interwencje: 

1. Ochrona Aresa (1): wskazana postać nie otrzyma jednego negatywnego stanu (który 

otrzymałaby bez tej boskiej interwencji) na skutek ataków fizycznych. 

2. Rozkazy Aresa: wskazane zwierzę będące symbolem boga wykonuje proste polecenia 

wnoszącego modły. Polecenie nie może polegać na samouszkodzeniu. Liczba poleceń 

jest równa poziomowi interwencji. 

3. Siła Aresa: wskazana postać otrzymuje ułatwienia w testach związanych z siłą 

fizyczną (w tym walki wręcz). Jeśli prośba o interwencję się nie powiedzie, postać 

ta może wpaść w Szał Aresa. 

4. Szał Aresa (1): wskazana postać wpada w szał bojowy i atakuje najbliższą istotę 

(nawet sojusznika). Szał kończy się w chwili zabicia zaatakowanej istoty albo 

obezwładnienia ogarniętego szałem. 
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Hekate - bogini ciemności, rozdroży, widm, zemsty i pokuty 

Symbole: pochodnia, sztylet, wąż, bicz, pies, tchórz, klucze, koło Hekate 

Interwencje: 

1. Ciemność Hekate: wskazana sfera (o promieniu maksymalnie jednego stadionu, czyli 

około 180 m) zostaje spowita ciemnością, zapewniającą wszystkim w sferze 

utrudnienia do testów związanych ze wzrokiem. Liczba utrudnień (i stopień 

ciemności) odpowiada poziomowi interwencji. Większość istot podziemnych 

i prowadzących nocny tryb życia jest odporna na ten efekt. 

2. Klątwa Hekate (3): wskazana postać otrzymuje jedną kostkę utrudnienia 

do wszystkich testów. 

3. Kwiat Hekate: w bezpośrednim sąsiedztwie wnoszącego modły wyrasta piękny kwiat 

o ametystowych płatkach. Zapewni kostki ułatwienia do przekonywania do swoich 

racji, o ile przekonywana postać może poczuć jego zapach. 

4. Ochrona Hekate (1): wskazana postać nie otrzyma jednego negatywnego stanu (który 

otrzymałaby bez tej boskiej interwencji) na skutek działań duchów lub istot 

podziemnych. 

5. Ogary Hekate: pojawia się widmowy czarny pies (lub psy), które zapewniają 

wskazanej postaci ułatwienia do testów związanych z wykrywaniem zasadzek 

i intruzów, tropieniem i pozyskiwaniem trujących roślin. 

6. Opieka Hekate: wskazana postać otrzymuje ułatwienia do testów związanych 

z istotami podziemnymi. 

7. Przewodnictwo Hekate: wskazana postać otrzymuje ułatwienia do testów związanych 

z nawigacją. O interwencję można prosić tylko na rozdrożu dróg. 

8. Rozkazy Hekate: wskazany wąż, duch, istota podziemna lub zwłoki ludzkie lub 

zwierzęce wykonują proste polecenia wnoszącego modły. Mogą też odpowiadać 

na pytania (jeśli są rozumne lub były za życia). Polecenie nie może polegać 

na samouszkodzeniu. Liczba poleceń i pytań jest równa poziomowi interwencji. 

9. Trucizna Hekate: wskazana postać otrzymuje negatywne stany. Działa tylko na żywe 

istoty. 
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Helios - bóg słońca 

Symbole: słońce, rydwan, koń, aureola, heliotrop, kogut, kadzidło 

Interwencje: 

1. Boski heliotrop: wskazana postać otrzymuje ułatwienia do testów wytrzymałości 

(w tym opierania się truciznom), wzrasta też jej pewność siebie (ułatwienia do testów 

opierania się strachowi, do testów dowodzenia, zastraszania itp.). Warunkiem jest 

nieprzerwany kontakt z heliotropem - czy to z grudką czystego minerału, czy 

to przedmiotem zawierającym heliotrop - można trzymać minerał w dłoni, ale liczy się 

też pierścień, naszyjnik, bransoleta itp. 

2. Mieniące się światło: wskazana postać otrzymuje ułatwienia do testów obrony przed 

atakami dystansowymi (wrogom trudniej w nią wycelować), a jednocześnie 

utrudnienia do testów ukrywania się. 

3. Oręż Heliosa (2): wskazany przedmiot (w domyśle broń) emanuje boskim światłem, 

oprócz swojego normalnego działania może ranić duchy i inne istoty niematerialne. 

4. Panoptykon (3): Helios odpowiada (być może w nieco zagadkowy sposób) na jedno 

pytanie wnoszącego modły. Pytanie może dotyczyć jedynie tego, co bóg mógł 

zobaczyć, czyli tego co wydarzyło się w dzień, w miejscu, do którego sięgały 

promienie słoneczne (także w niezarośniętych zbiornikach wodnych, ale tylko do 

głębokości, do której sięgają promienie słoneczne - maksymalnie 200 metrów). Nie 

bez powodu spiskowcy i inni niegodziwcy zamykają szczelnie okna przed 

rozpoczęciem swoich knowań… Uwaga, Helios może poczuć się urażony, jeśli zada 

mu się pytanie, na które nie jest w stanie odpowiedzieć. 

5. Pochodnia Heliosa (1): wskazany przedmiot emituje słoneczny blask do końca sceny. 

6. Promień gniewu: nakłada na wskazaną postać negatywne stany. Pierwszym jest 

zawsze oślepienie (do końca sceny wskazana postać otrzymuje utrudnienie do testów 

związanych ze wzrokiem), kolejne w zależności od intencji wnoszącego modły mogą 

być dalszym oślepieniem (dodatkowe utrudnienia) lub poparzeniami (ranami). 

Niektóre istoty podziemne są szczególnie wrażliwe na ten efekt (niektóre uciekają, 

inne przeciwnie - są sparaliżowane). 

7. Promień nadziei: pojawia się strumień światła, który zdejmuje negatywne stany typu 

„Strach”, „Przygnębienie”, „Oszołomienie” i podobne. Nie leczy fizycznych ran, ale 

może zdejmować „Zziębnięcie” lub „Zmęczenie”. 

8. Rozbłysk (3): na jedną rundę oślepia wszystkie istoty ze sprawnym wzrokiem (chyba 

że uprzednio zamkną lub zasłonią oczy) w obszarze o promieniu ok. 20 metrów. 

9. Światło prawdy (3): oczy wnoszącego modły emanują boskim światłem, dzięki 

któremu bez problemu widzi w ciemności, a co więcej dowiaduje się, czy wskazana 

postać, przedmiot lub miejsce jest pod wpływem boskiej interwencji, a jeśli tak, 

to jakiej konkretnie. Wnoszący modły dostrzega też niewidzialne normalnie istoty 

oraz prawdziwy wygląd istot ukrywających się pod iluzją. 

10. Znicz Heliosa (3): małe, lecz długotrwałe światełko odstraszające istoty podziemne; 

można podtrzymywać jak zwyczajny ogień. 
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6. Prawda o wyspie 

 

Poniższe informacje, stanowiące rozszerzenie tych podanych w Prologu, nie powinny być 

znane graczom, przynajmniej dopóki nie odkryją ich w trakcie rozgrywki. 

 

Na wyspie, głęboko pod ziemią, znajduje się jaskinia, a w niej szczelina prowadząca 

do Tartaru, gdzie został uwięziony Kronos. Zadaniem Heliosa jest niedopuszczenie 

do ucieczki tytana, w zamian został on panem wyspy. Przez wieków kwitło tu miasto 

Heliopolis
8
, którego mieszkańcy nie wiedzieli o szczelinie. Na szczycie wieńczącej świątynię 

wieży znajdowała się Święta Kula wykonana z heliotropu. Promienie słońca padały na nią 

i wzmacniały wszystkich mieszkańców miasta
9
. W nocy zaś Kula oddawała nagromadzone 

za dnia światło, pełniąc rolę latarni morskiej.  

W Heliopolis znajdowała się też kopalnia marmuru, heliotropu i cyny, rzadko spotykanego 

a przez to bardzo cennego składnika brązu. Przez wieki górnicy drążyli coraz głębiej i głębiej. 

Pewnego razu grupa górników pod zwierzchnictwem niejakiego Antygona, przekopała się 

do jaskini. Ze szczeliny przemówił do nich Kronos. Obiecał im nieśmiertelność, wolność 

od strachu, bólu i zwątpienia, jeśli przejdą na jego stronę. Kronos nie do końca zdaje sobie 

sprawę, że póki przebywa w Tartarze, wszystkie jego dary i błogosławieństwa ulegają 

wypaczeniu. Antygon namówił pozostałych górników do przyjęcia oferty i wspólnie 

zamordowali jednego z nich, Diossosa, który się temu niezłomnie sprzeciwiał i zapowiadał, 

że poinformuje o całej sytuacji kapłanów Heliosa. Dla Antygona i jego konfratrów nie było 

już odwrotu.  

Kronos wyjawił, że kluczem do jego uwolnienia jest zniszczenie Kuli. Jego nowym 

wyznawcom udało się wywołać dywersję, podpalając bibliotekę, a następnie ukraść Kulę 

ze szczytu Wieży. Wówczas Helios ich przeklął. Wyznawcom Kronosa udało się zanieść 

Kulę aż do jaskini, jednak tam musieli ją upuścić, bowiem wskutek klątwy jej dotyk 

(a z czasem nawet sam widok) stał się dla nich nie do zniesienia. 

Połączony efekt wypaczonego oddziaływaniem Tartaru błogosławieństwa Kronosa oraz 

klątwy Heliosa zmienił górników w Popielnych: bezlitosne i ogarnięte żądzą mordu istoty. 

Światło słońca stawało się dla nich coraz bardziej nieznośne. Nieśmiertelność, którą obiecał 

im Kronos, działa w ten sposób, że jeśli zostaną zabici, zmieniają się w popiół, a po pewnym 

czasie ponownie odradzają z popiołu w jaskini (lecz na ich ciałach widać ślady ran, które ich 

powaliły). Jedyne, co może ich definitywnie unicestwić, to boskie interwencje.  

Popielni zwrócili się przeciwko swym niedawnym pobratymcom, mordując większość z nich. 

Nieliczni mieszkańcy Heliopolis uciekli, gdy uświadomili sobie, że potwory wracają bez 

końca. Zwłoki zamordowanych Popielni zawlekli do jaskini i przykryli nimi Kulę, by nie 

raziła ich swoim blaskiem.  

                                                 

 

8
 Jedno z kilku miast w basenie Morza Śródziemnego o tej samej nazwie. 

9
 Zobacz działanie interwencji Heliosa - Boski Heliotrop. 
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Brak należytego pochówku i umieszczenie szczątków w bezpośrednim sąsiedztwie wejścia 

do Tartaru sprawił, że duchy pomordowanych nie mogą odejść w zaświaty. Do Tartaru 

trafiają bowiem tylko najwięksi niegodziwcy i tylko po wyroku trzech królów-sędziów 

podziemia (Minosa, Ajakosa i Radamantysa), nie bezpośrednio po śmierci. Część duchów nie 

pamięta ostatnich chwil przed śmiercią i te mogą zachowywać się przyjaźnie, większość 

jednak zmaga się z ciągłym strachem, bólem i gniewem. 

Minęło ponad sto lat. Helios i Kronos znajdują się w impasie: Kronos chce doprowadzić 

do zniszczenia Kuli i uwolnić się z Tartaru, Helios natomiast chce przywrócić stan sprzed 

kradzieży Kuli. Obaj potrzebują śmiertelników do realizacji swoich celów. Kiedy 

uciekinierzy ze Stratos zmagali się ze sztormem, Helios ściągnął ich na wyspę. 

W dniu poprzedzającym rozpoczęcie przygody, Kyrios namówił pozostałych młodzieńców, 

by udali się w głąb kopalni, w nadziei na zdobycie czegoś wyjątkowo przydatnego. Kronos 

dostrzegł w tym szansę i powstrzymał Popielnych przed atakami na młodzieńców. Gdy 

chłopcy dotarli na dno kopalni, Kronos zwabił ich swoimi szeptami do jaskini, a tam zaczął 

roztaczać przed nimi wizje złotego wieku za jego panowania. 

W momencie rozpoczęcia przygody, młodzieńcy tkwią w jaskini, pogrążeni w transie. Jeśli 

Herosi nie interweniują, chłopcy w końcu przejdą na stronę Kronosa i zniszczą Kulę, 

a Kronos opuści Tartar i rozpocznie wojnę z Zeusem, która będzie niszczycielska dla całej 

ludzkości. 

 

7. Początek przygody 

Na początku przygody Herosi znajdują się w Neastratos. Ich wspólnym celem (niezależnie 

od osobistych motywacji) jest odnalezienie zaginionych młodzieńców. 

W celu zachowania odpowiedniej dynamiki akcji, rekomenduję skrócenie do minimum 

przygotowań do wyprawy ratunkowej. Przed wyruszeniem w drogę Herosi powinni rozważyć 

wizytę w świątyni Aresa, Hekate lub Heliosa i wniesienie prośby o którąś z długotrwałych 

boskich interwencji. Oczywiście można wnosić takie prośby również w dalszym ciągu 

przygody, ale modły w świątyni zapewniają dodatkową kostkę ułatwienia. Jeśli wypadnie 

wynik „tak i” albo „nie, ale”, można przyjąć, że bóstwo udzieli Herosowi pewnych 

subtelnych wskazówek na temat wydarzeń na wyspie. 

Herosi mają przy sobie zapas pochodni, żywności i wody na kilka dni - nie muszą zaprzątać 

sobie głowy takimi kwestiami. 

Jeśli Herosi będą chcieli wziąć któryś z płonących na murze Zniczy Heliosa, będą musieli 

przekonać jego właściciela, by im go odstąpił (3 kostki utrudnienia). 
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8. Droga przez ruiny 

 

Droga do kopalni (dokąd prowadzi jedyny trop, którym dysponują Herosi) wiedzie przez 

ruiny dawnego miasta (którego nazwy z początku nawet nie znają).  

Co mogą zobaczyć Herosi po drodze: 

1. Miasto wygląda raczej na opuszczone i zaniedbane niż zniszczone przez najeźdźców, 

pożar czy trzęsienie ziemi. 

2. Gdy Herosi oddalą się od tętniącego życiem Neastratos (zrewitalizowanej części ruin), 

uderzy ich panujący bezruch i cisza.  

3. Kamienne ściany większości budynków stoją nienaruszone, natomiast drewniane 

dachy w wielu przypadkach zapadły się, przez co deszcz i słońce częściowo 

zniszczyło wnętrza. 

4. W wielu miejscach ruiny zaczyna już zarastać frygana: trawa, krzaki, a nawet małe 

drzewka, w których ptaki wiją gniazda.  

5. Jeden duży budynek nosi wyraźne ślady pożaru. W środku można znaleźć nadpalone 

papirusowe zwoje i wypalone ogniem gliniane tabliczki
10

. 

6. Mimo tego, całość robi imponujące wrażenie - obecnie nie spotyka się tak dużych 

miast, tak szerokich ulic i tak majestatycznych budowli: domów, świątyń, portyków 

z licznymi kolumnami…  

7. Cenne przedmioty, które można było łatwo znaleźć, zostały już dawno zabrane. 

Zostało więc głównie to, czego nie da się przenieść, w tym liczne, częściowo 

zniszczone naścienne malowidła i płaskorzeźby, przedstawiające:  

a. umięśnionych herosów,  

b. przerażające bestie,  

c. zażarte bitwy z udziałem niezliczonych wojowników i rydwanów,  

d. szeregi jeńców wojennych prowadzonych przed obliczem triumfujących 

królów,  

e. starcia majestatycznych bogów (Herosi mogą rozpoznać niektórych, którym 

ich lud oddaje cześć) z przerażającymi tytanami, dowodzonymi przez starca 

uzbrojonego w złowieszczy sierp
11

, 

f. wysoką, białą wieżę, na szczycie której znajduje się świetlista kula
12

, której 

blask opromienia wspaniałe miasto i prowadzi statki do bezpiecznej przystani. 

8. Z tymi dziełami sztuki kontrastują bezwartościowe rupiecie, głównie odłamki gruzu 

i strzaskanej ceramiki.  

W pewnym momencie Herosi natkną się na półprzezroczystego, bogato odzianego mężczyznę 

o starannie utrefionej brodzie. To duch Kleona.  

  

                                                 

 

10
 To biblioteka, którą górnicy Antygona podpalili w ramach dywersji. 

11
 To sceny Tytanomachii, a starcem jest Kronos. 

12
 To święta Kula Heliosa, lecz na tych wizerunkach przypomina raczej drugie, mniejsze słońce, niż kulę 

minerału. 

https://pl.wikipedia.org/wiki/Frygana
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Mistrzu Gry, rzuć k6 by określić wstępne nastawienie Kleona: 

Wynik 

rzutu 

Nastawienie Opis 

1  Przyjazne Kleon traktuje Herosów jak mile widzianych gości w jego 

pięknym mieście.  

2 Neutralne Kleon jest niespecjalnie zainteresowany Herosami - przybysze 

jakich wielu. 

3 Ostrożne Kleon wydaje się zaskoczony obecnością Herosów.  

4 Nieufne  Kleon podejrzewa Herosów o niecne intencje. Łypie na nich 

spode łba. 

5 Nieprzyjazne Kleon uważa Herosów za intruzów i każe im się natychmiast 

wynosić z miasta. 

6  Wrogie Kleon rzuca się na Herosów.  

 

Wynik powyższego rzutu oznacza liczbę kostek utrudnienia w testach negocjacji z duchem. 

Herosi mogą próbować zmienić nastawienie Kleona. Efekty tych prób ukazuje niniejsza 

tabela: 

 

1k6 Rezultat Czy udało się poprawić relację? 

6 Tak i... Relacja poprawia się o jeden poziom w kierunku przyjaznej. Kleon przez 

chwilę ma słabość do bohaterów (+1 kostka ułatwienia w najbliższym, 

powiązanym teście) 

5 Tak Relacja poprawia się o jeden poziom w kierunku przyjaznej. 

4 Tak, 

ale... 

Relacja poprawia się o jeden poziom w kierunku przyjaznej. Kleon jednak 

nie jest pewien czy słusznie postępuje (+1 kostka utrudnienia 

w najbliższym, powiązanym teście).  

3 Nie, 

ale... 

Relacja nie zmienia się ale Kleon przez chwilę ma słabość do bohaterów (+1 

kostka ułatwienia w najbliższym, powiązanym teście) 

2 Nie Relacja nie zmienia się 

1 Nie i... Relacja się pogarsza. Kleon poczuł się urażony lub oszukiwany przez 

bohaterów. 

 

Jeśli dojdzie do walki, Herosom pozostanie użycie którejś z ofensywnych boskich interwencji 

(w razie sukcesu przegna ducha) lub ucieczka. Kleon nie jest w stanie zrobić im fizycznej 

krzywdy (i odwrotnie), ale może nałożyć stany typu „strach” i „oszołomienie”, czemu 

towarzyszą im wlewające się do umysłów Herosów przerażające wizje gasnącego słońca, 

Popielnych mordujących ludzi i wiecznej tułaczki dusz niemogących zaznać spokoju. 
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Im mniej przyjazna była początkowa reakcja Kleona, tym więcej pamięta on z czasów 

poprzedzających swoją śmierć i tym więcej przydatnych informacji może potencjalnie 

przekazać Herosom (jeśli go udobruchają). 

Jeśli Kleon był od początku przyjaźnie nastawiony, to jest przekonany, że jest wciąż żywy, 

a Heliopolis nadal prosperuje. Jedyne co budzi jego niepokój, to „niedawny” pożar biblioteki 

(który jednak został opanowany) i pogłoski, że skradziono coś cennego ze świątyni. Może też 

mówić „miałem gdzieś pójść, ale nie mogę sobie przypomnieć, gdzie”
13

. 

W przypadku bardziej wrogiej reakcji Kleon pamięta swoją śmierć z rąk Popielnych 

(o których mówi „przeklęci zdrajcy, zabijamy ich, a oni wciąż wracają”). Nawet udobruchany 

przez Herosów, będzie im się żalił, że nie może zaznać spokoju i lamentować, że „Słońce 

zgasło”. 

Niezależnie od jego początkowej reakcji, Kleon widział młodzieńców, których poszukują 

Herosi. Usłyszał, jak jeden z nich
14

 przekonuje pozostałych, że muszą zejść „na sam dół”.  

 

Mistrzu Gry: jeśli w trakcie spotkania z Kleonem Herosi nie zdobyli wystarczająco wielu 

wskazówek, po spotkaniu z Popielnymi możesz wysłać im na spotkanie kolejnego ducha, 

np. Diossosa (górnika, który nie chciał przejść na stronę Kronosa i został zamordowany przez 

Antygona). Chodzi o to, by w momencie spotkania z Kronosem gracze mogli podjąć 

świadomą decyzję. 

 

  

                                                 

 

13
 Chodzi o odejście w zaświaty - Kleon ma bardzo nieokreślone poczucie, że musi odejść, ale nie wie gdzie 

i dlaczego. 
14

 Kyrios, naturalny przywódca grupy. 
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9. Kopalnia 

W końcu Herosi trafią do kopalni, na skraju dawnego miasta, nieopodal starożytnego 

cmentarza. Opisz ją następująco: 

1. Wejście do kopalni to ciemny otwór ziejący w wapiennej skale na obrzeżach ruin. 

2. Główna sztolnia to wąski korytarz wykuty w skale (miejscami widać marmur). Da się 

nim iść w pozycji wyprostowanej. W posadzce znajdują się długie, proste 

wyżłobienia
15

. Strop podpierają nadgryzione zębem czasu drewniane belki. 

3. Od głównego korytarza odchodzą boczne, jeszcze ciaśniejsze. Poruszanie się nimi 

wymaga pozycji pochylonej (walka w tych korytarzach oznacza dodatkową kostkę 

utrudnienia).  

4. W głównym korytarzu jest ruch powietrza, w bocznych panuje nieznośny zaduch. 

Jeśli Herosi zagłębią się w kopalnię, zbliży się do nich grupa Popielnych w podwojonej 

liczbie Herosów. Zaatakują ze wszystkich stron na skrzyżowaniu korytarzy. Jeśli jednak 

Herosi dysponują Zniczem Heliosa, Popielni nie zaatakują, przynajmniej jeszcze nie teraz.  

Oto „karta postaci” każdego z Popielnych: 

 Atrybuty:  
o bezlitosny zabójca,  

o odporny na ból, 

o słaby wzrok,  

o czuły słuch,  

o czuły węch,  

o wrażliwy na światło (ten atrybut oznacza dodatkowe ułatwienie dla Herosa 

stosującego np. interwencję Promień gniewu albo Rozbłysk) 

 Wyposażenie: podniszczona broń (może to być kilof, xiphos, machaira, włócznia, 

toporek, maczuga) 

 Stany: [ ] [ ]
16

 

 

Mistrzu Gry, jeśli chcesz rozbudować wątek eksploracji kopalni, rozważ sięgnięcie 

po rozwiązania z Delve, dodatku do gry Ironsworn
17

. Powinno się to sprawdzić lepiej, niż 

tworzenie tradycyjnej mapki kopalni ze wszystkimi korytarzami itd. Pamiętaj jednak, 

że poprowadzenie przygody w oryginalnej formie potrwało około 6 godzin. 

  

                                                 

 

15
 Jak później odkryją Herosi - do wytaczania wagoników z urobkiem. 

16
 Dwa puste sloty oznaczają, że nałożenie na nich trzeciego negatywnego stanu eliminuje ich z akcji - rozpadają 

się w popiół. 
17

 Wszelkie potrzebne materiały ściągniesz za darmo z oficjalnej strony systemu: 

https://www.ironswornrpg.com/downloads (udostępniony tam fragment podręcznika wystarczy). Sugeruję 

użycie Theme: Ancient i Domain: Mine. Możesz też rozbudować przeprawę przez ruiny miasta, wówczas 

sugeruję użycie Theme: Haunted i Domain: Ruin. 

https://pl.wikipedia.org/wiki/Xiphos
https://pl.wikipedia.org/wiki/Machaira
https://www.ironswornrpg.com/downloads
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10. Droga do jaskini 

 

Gdy Herosi pójdą dalej głównym korytarzem, w oddali zobaczą światło dzienne i usłyszą 

szum wody. Wkrótce przed nimi otworzy się otchłań sięgająca w głąb ziemi. Z powierzchni 

spływa strumień i spada w czeluść niczym wodospad, po drodze poruszając niezwykły 

mechanizm: kołowrót, który wprawia w ruch zadziwiający, skomplikowany system lin 

i łańcuchów, dzięki którym w górę i dół otchłani krążą małe, drewniane wagoniki. 

Maszyneria czasem trzeszczy, jednak ruch wagoników odbywa się płynnie. 

Udany test spostrzegawczości (jedno utrudnienie) wyjawi, że z boku jest drugi, mniejszy 

kołowrót, którym można otwierać i zamykać klapę wpuszczającą wodę (i światło). Wynik 

„nie, ale” ujawni tylko, że na ścianach szybu nie rosną mchy typowe dla wilgotnego miejsca, 

co sugeruje, że woda płynie tędy od niedawna
18

.  

Na skraju przepaści leży wypalona pochodnia. Herosi wiedzą, że Popielni ich nie używają. 

Wagoniki poruszają się na tyle powoli i w pewnym momencie podjeżdżają na tyle blisko 

skraju przepaści, że Herosi mogą bez problemów wsiąść do wagoników i zjechać na dół (nie 

są wymagane żadne testy). 

Co jakiś czas zobaczą po bokach boczne szyby. Jeśli jednak zdecydują się je eksplorować, nie 

znajdą nic poza niemal wyeksploatowanymi pokładami cyny. 

Po dłuższej chwili wagoniki dotrą na dno przepaści. W pewnym momencie niemalże ocierają 

się o ziemię, a potem znów ruszają na górę. 

Dno przepaści jest dość mocno pochylone. Woda spływa w dół i znika w szczelinie, zbyt 

wąskiej, by dało się w nią wcisnąć. Znajduje się tu porzucony, uszkodzony (przy wysiadaniu 

z wagonika) sandał Lykaona. 

W stronę przeciwną niż strumień prowadzi kolejny szyb górniczy, o rozmiarach bocznych 

korytarzy na górze. Jest dość krótki i otwiera się na wielką jaskinię. W jej głębi widać nikłe 

światełko pochodni. 

Dno jaskini jest wyścielone tysiącami ludzkich kości. Hypatia przypomni sobie, że duchy nie 

mogą zaznać spokoju, dopóki ich ciała nie zostaną prawidłowo pochowane. 

Herosi dostrzegą kilka postaci: zaginieni młodzieńcy klęczą na kościach, zwróceni tyłem 

do wejścia do jaskini, a przodem do szczeliny, pochłaniającej wszelkie światło. Jest to wejście 

do Tartaru, a chłopcy chłoną wizje złotego wieku, które roztacza przed nimi Kronos. Obok 

szczeliny stoi też nieruchomo kolejny Popielny, wyższy niż pozostali i trzymający w dłoni 

ogromny, budzący grozę sierp. To Antygon. Nieopodal znajduje się też Kula Heliosa, ale jest 

ukryta pod warstwą kości. 

 

                                                 

 

18
 Przez długie lata maszyneria była wyłączona, dopiero niedawno Popielni na życzenie Kronosa otworzyli 

klapę, wpuszczając wodę, by młodzieńcy mogli dotrzeć do jaskini. 
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Zanim Herosi cokolwiek zrobią, Kronos przemówi do nich z rozpadliny: „A więc przyszliście 

aż tutaj. Czeka was wybór. Jeśli będziecie uparci i głupi, spotka was los tysiąckroć gorszy 

od śmierci. Ale jeśli wykażecie się mądrością, dam wam nieśmiertelność, potęgę i wieczną 

wolność od strachu, bólu i zwątpienia”. W jego głosie pobrzmiewa jednocześnie duma, 

groźba i ból. 

Jeśli Herosi zdecydują się podjąć dialog z Kronosem, będzie on dość otwarty. Przedstawi się 

jako prawowity władca świata (nie będzie miał oporów przed wyjawieniem swego imienia) 

i będzie próbował przekonać Herosów, by stanęli po jego stronie i pomogli mu uwolnić się 

z Tartaru, a potem obalić Zeusa i pozostałych bogów olimpijskich. W zamian zaoferuje 

ponowny złoty wiek ludzkości. Nie powie jednak, czego dokładnie oczekuje od Herosów, 

dopóki ci uroczyście nie wyrzekną się „bogów-uzurpatorów” i nie przysięgną mu wierności, 

upuszczając własną krew do szczeliny, a także wrzucając tam wszystkie posiadane amulety 

bóstw olimpijskich (Kronos wyczuwa je niezawodnie, nieważne jak dobrze ukryte). Tego 

samego oczekuje też od młodzieńców. 

Jeśli Herosi odezwą się do młodzieńców, ci ockną się z transu. Okaże się, że skłaniają się oni 

ku przyjęciu oferty Kronosa, choć jeszcze tego nie zrobili. Oto ich „karty postaci”: 

Kyrios 

 Atrybuty: silny, charyzmatyczny 

 Wyposażenie: sagaris (topór), linothorax (pancerz płócienny) 

 Stany: [ ]
19

 

Euboulos 

 Atrybuty: zwinny, opanowany 

 Wyposażenie: xiphos (miecz), tarcza 

 Stany: [ ] 

Lykaon  

 Atrybuty: szybki, czułe zmysły 

 Wyposażenie: łuk, przybory do wspinaczki 

 Stany: [ ] 

Początkowe nastawienie Kyriosa do Herosów będzie wynosiło 4 (nieufne - podobnie jak jego 

ojciec, jest negatywnie nastawiony do kultu Heliosa), a pozostałych chłopców 3 (ostrożne). 

Wartość nastawienia jest jednoznaczna z liczbą kostek utrudnienia do przekonania danego 

młodzika do odrzucenia oferty Kronosa. Jeśli zostanie przekonany Kyrios, pozostali 

automatycznie pójdą w jego ślady. 

Kronos przez pewien czas będzie skłonny cierpliwie przekonywać Herosów do swoich racji, 

jednak ostatecznie będą musieli dokonać wyboru: przejście na jego stronę albo konfrontacja. 

Rzucenie Kronosowi wyzwania, próba wycofania się z jaskini albo skuteczne przekonanie 

choć jednego z młodzieńców do odrzucenia oferty sprowokują konfrontację.   

                                                 

 

19
 Jeden pusty slot oznacza, że nałożenie na niego drugiego negatywnego stanu wyeliminuje go z akcji - 

w zależności od decyzji Herosa może oznaczać to jego zgon lub obezwładnienie. 
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11. Finał A: konfrontacja 

Stronami konfrontacji będą przeciwnicy i zwolennicy Kronosa. Herosi mogą stanąć do walki 

między sobą, jeśli nie zachowają jednomyślności, po której stronie się opowiedzieć. Tych, 

którzy odrzucą ofertę Kronosa, zaatakuje Antygon: 

 Atrybuty:  

o bezlitosny zabójca, 

o nadludzka siła, 

o odporny na ból, 

o słaby wzrok,  

o czuły słuch,  
o czuły węch,  

o wrażliwy na światło (ten atrybut oznacza dodatkowe ułatwienie dla Herosa 

stosującego np. interwencję Promień gniewu albo Rozbłysk) 

 Wyposażenie: Sierp Kronosa (postać dzierżąca go ma 3 ułatwienia w walce 

i 3 utrudnienia do próśb o interwencję bóstw olimpijskich
20

) 

 Stany: [ ] [ ] [ ]
21

 

Przeciwko Herosom odrzucającym Kronosa zwrócą się też młodzieńcy, poza tymi których 

udało się przekonać do odrzucenia oferty. 

Jeśli ktoś z Herosów zostanie wyeliminowany, gracz kierujący dotąd tym Herosem może 

pokierować młodzieńcem, który opowiedział się po tej samej stronie, co wyeliminowany 

Heros. 

Jeśli Herosi przekonali młodzieńców, a nie pokonali wcześniej pozostałych Popielnych 

(np. wskutek zastosowania Znicza Heliosa), ci również włączą się do walki
22

. Jeśli Znicz 

nadal będzie płonął, będą otrzymywać negatywny stan w każdej rundzie pozostawania w jego 

blasku (dotyczy to też Antygona). 

Szczelina 

Jeśli Herosi w trakcie walki wtrącą któregoś z przeciwników do szczeliny, natychmiast 

eliminują go z walki (niezależnie od liczby nałożonych dotychczas negatywnych stanów). 

Gdyby któreś z Herosów chciało dobrowolnie wejść do szczeliny, musi najpierw 
przezwyciężyć ogarniającą go/ją grozę (4 kostki utrudnienia). Jeśli dopnie swego, przepada 

w otchłani Tartaru, a gracz traci kontrolę nad postacią.  

Jeśli przygoda będzie kontynuowana w formie kampanii, postacie, które trafiły do szczeliny, 

mogą kiedyś pojawić się ponownie, ale pobyt w Tartarze odmieni je na zawsze.  

                                                 

 

20
 Innymi słowy, Heros walczący przeciwko Antygonowi dzierżącemu Sierp ma domyślnie sześć kostek 

utrudnienia: po jednej za „bezlitosnego zabójcę”, „nadludzką siłę” i „odporność na ból” oraz trzy za Sierp. 
21

 Trzy puste sloty oznaczają, że nałożenie na niego czwartego negatywnego stanu wyeliminuje go z akcji - 

rozpadnie się w popiół. 
22

 Mistrzu Gry: możesz uznać, że pojawią się także w przypadku, gdy Herosom nie udało się przekonać 

młodzieńców, ale wówczas Herosi będą mieli znikome szanse na zwycięstwo, mając przeciwko sobie Antygona, 

Popielnych i młodzieńców. Gdyby ktoś miał wątpliwości, skąd się wzięli, wyjaśnij, że zjechali na dół 

wagonikami w czasie, gdy Herosi rozmawiali z Kronosem. 
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Kula Heliosa 

Herosi mogą znaleźć Kulę na dwa sposoby. Jeśli w dowolnym teście związanym ze światłem 

wypadnie wynik „tak i” albo „nie, ale”, dodatkowym pozytywnym efektem będzie to, 

że Heros wykonujący test zauważy, że coś się błyszczy między kośćmi. Herosi automatycznie 

znajdą Kulę, jeśli postanowią pogrzebać szczątki - to jednak będzie możliwe dopiero 

po zwycięskiej walce. 

Odgarnięcie kości otaczających Kulę w trakcie walki (co zaabsorbuje zajmującą się tym 

postać na całą rundę) sprawi, że będzie ona odbijała wszelki blask, co podwoi efekt 

wrażliwości Popielnych na światło. 

 

Leukos 

Jeśli konfrontacja zakończy się zwycięstwem przeciwników Kronosa, a Herosi podejmą 

decyzję o wyprawieniu szczątkom godnego pochówku (czy to przez wywiezienie ich 

na powierzchnię i pochowanie na cmentarzu, czy to spalenie), pojawi się duch arcykapłana 

Leukosa - mężczyzny w śnieżnobiałej szacie, z białą brodą do samej ziemi w złotej koronie. 

Będzie on przyjaźnie nastawiony. Podziękuje Herosom za ich zasługi i ogłosi, że mieszkańcy 

Neastratos nie są już intruzami w ruinach Heliopolis, lecz ich prawowitymi włodarzami. 

W razie potrzeby Leukos udzieli też Herosom dodatkowych wyjaśnień, tak by finalnie gracze 

mieli pełny obraz sytuacji. Na koniec poprosi Herosów o wyniesienie Kuli na światło dzienne 

i zawalenie przejścia do jaskini, tak by nikt już nie był narażony na kuszące szepty Kronosa. 

By zawalić przejście, wystarczy zniszczyć drewniane rusztowania w tunelu na najniższym 

poziomie szybu. 

 

Ciąg dalszy kampanii 

Jeśli konfrontacja zakończy się zwycięstwem przeciwników Kronosa, „Blask przeszłości” 

może być wstępem do dłuższej kampanii. To, jak Herosi zostaną przyjęci przez 

współplemieńców, będzie zależało od tego, co się stało z młodzieńcami i czy mieszkańcy 

Neastratos uwierzą w słowa Herosów o wydarzeniach w podziemiach. Pozycja społeczna 

Herosów może zatem ulec istotnej zmianie, zarówno na lepsze, jak i na gorsze. Niezależnie 

od tego, z czasem może roznieść się wieść, że ruiny nie są już objęte klątwą, to zaś może 

zachęcić inne ludy do prób zagarnięcia bogactw dawnego Heliopolis… 
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12. Finał B: przyjęcie oferty 

Jeśli Herosi zdecydują się złożyć przysięgę wierności Kronosowi, będą musieli wyrzec się 

bóstw olimpijskich i cisnąć ich amulety w szczelinę, a następnie upuścić tam nieco własnej 

krwi. Następnie Kronos każe im zniszczyć Kulę, co nie będzie łatwym zadaniem 

(5 utrudnień). Można próbować wielokrotnie, ale porażki w testach mogą oznaczać 

poparzenia i inne nieprzyjemne efekty. 

Jeśli Herosom się to uda, szczelina raptownie poszerzy się (czemu będzie towarzyszyć 

trzęsienie ziemi) i wyjdzie z niej gigantyczna, zdeformowana postać Kronosa. Chwyci swój 

sierp i wyruszy na nową Tytanomachię, zaczynając od uwolnienia przygniecionego Etną 

Tyfona. Zeus będzie nieustannie bombardować swoich wrogów piorunami. Posejdon wywoła 

niewyobrażalne sztormy i trzęsienia ziemi. Za sprawą Hefajstosa dojdzie do erupcji licznych 

wulkanów. W walce bogów i tytanów zginie większość ludzkości, bezradnej wobec 

roztaczającego się wokół piekła.  

Jeśli Kronos ostatecznie zwycięży, spełni swoją obietnicę. Zrujnowany świat na nowo stanie 

się krainą obfitości, a resztki ludzkości (w tym Herosi i Popielni) zaznają ponownego złotego 

wieku. Ludzie będą głównie jeść, pić, śpiewać i uprawiać seks, nie widząc potrzeby 

zajmowania się czymkolwiek innym (w tym również nauką ani rzemiosłem). Ten stan rzeczy 

będzie trwał wiecznie, a przynajmniej do czasu, gdy ktoś obali Kronosa, zaczynając kolejny 

cykl… 

 

Ciąg dalszy kampanii 

Również w przypadku przyjęcia oferty Kronosa „Blask przeszłości” może być wstępem 

do dłuższej kampanii. W tym przypadku ostateczny wynik wojny Kronosa z Zeusem będzie 

zależał od działań Herosów w trakcie dalszych przygód. Herosi mogą skupić się na walce 

z wyznawcami bogów olimpijskich, albo na próbach przekonania różnych istot np. tytanów, 

cyklopów, hekatonchejrów (sturękich) czy nawet niektórych bogów do przejścia na stronę 

Kronosa. 

Sami Herosi ulegną pewnym zmianom. Stracą Atrybuty więzi z bogami olimpijskimi, które 

zastąpi więź z Kronosem. Mistrz Gry powinien opracować zestaw interwencji Kronosa 

(i innych bytów, które opowiedzą się po jego stronie w nowej Tytanomachii), o które Herosi 

będą mogli prosić na zasadach analogicznych jak dotychczas. 

 

13. Finał C: status quo 

Tylko w sytuacji, w której dojdzie do konfrontacji i zarówno Herosi, jak i młodzieńcy zginą 

w jaskini, zostanie utrzymane status quo. Będzie się ono utrzymywało, aż ktoś zdoła albo 

zniszczyć Kulę, albo wynieść ją na światło dzienne (a także pochować szczątki mieszkańców 

Heliopolis i Neastratos). Do tego czasu Herosów i młodzieńców czeka los duchów lub 

Popielnych (w zależności od tego, po której stronie się opowiedzieli). 


