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Opis: Gracze wciela si¢ w Heroséw - mieszkancoéw starozytnego miasta. Ich celem jest uratowanie grupy
mtodziencow, ktorzy nie wrdcili z wyprawy do niebezpiecznych ruin. W trakcie misji ratunkowej Herosi
odkryja, ze wplatali si¢ w rozgrywke migdzy bogami. Od decyzji Herosow (i wynikéw testow) beda
zalezaly losy nie tylko ich samych, ale takze ich miasta, a by¢ moze nawet catej ludzkosci.
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1. Wstep

,Blask przesztosci” to przygoda fantasy inspirowana mitologig grecka. Moze by¢ rozegrana jako jednostrzat
lub poczatek dtuzszej kampanii.

Przygod¢ mozna osadzi¢ zard6wno w ,,ufantastycznionej” wersji naszego $§wiata (na jednej z wysepek Morza
Egejskiego, w XI w. p.n.e., po upadku cywilizacji epoki brazu), jak i w catkiem fikcyjnym $wiecie - w tym
drugim przypadku jedna z opcji jest Mythika, setting gry Mazes & Minotaurs.

Przed sesja nalezy uprzedzi¢ potencjalnych graczy, ze scenariusz zawiera takie elementy jak:

Przemoc,

Opisy btadzenia w ciemnosci,

Duchy,

Poganskie rytuaty,

Potencjalny konflikt migdzy postaciami graczy.

Poprowadzitem t¢ przygode raz, w formie tekstowej przez Discorda. Zajeta dwie sesje trwajace ok. 3
godziny kazda, nie wliczajac ,,wypalania” $§wiata i tworzenia postaci.

Chcialbym w tym miejscu serdecznie podzigkowa¢ swoim graczom: fluorowi, Giorgiowi, Hindi
I Szerszeniowi, a takze Agnieszce, bez ktorych ta przygoda nigdy by nie powstata.


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

2. Zasady gry

Scenariusz powstat z mysla o mechanice FUNT RPG, dostepnej za darmo pod adresem
https://funtrpg.com/content/funt-rpg

Ponizej przedstawiam esencje tej mechaniki, czyli sposéb wykonywania testow. Jego istota jest taka sama,
niewazne czy chodzi o test walki, negocjacji czy zabiegania o boskg interwencje (tu wprowadzitem
dodatkowe rozwigzania, zobacz rozdziat 5).

Testy wykonuja tylko gracze prowadzacy Herosow. Niepowodzenie testOw oznacza powodzenie dziatan
podejmowanych przez przeciwnikow Herosow lub niekorzystne dla postaci zmiany sceny (np. uszkodzenie
wyposazenia Herosow).

Kazdy element sceny lub charakterystyki oponenta utrudniajacy akcj¢ Herosa powoduje dodanie
do puli kostki utrudnienia (wszystkie kostki to kostki szescioScienne, k6).

Kazdy element sceny lub charakterystyki Herosa utatwiajacy akcj¢ Herosa powoduje odjecie kostki
utrudnienia, lub dodanie do puli kostki utatwienia.

Kostki utatwienia i utrudnienia anulujg si¢.
Na koncu do puli nalezy dodac¢ kostke bazowsg (zawsze rzuca si¢ przynajmniej jedng kostka).

Jesli ulatwien jest wiecej niz utrudnien, gracz wybiera dowolny wynik i opisuje efekty dziatania
swojej postaci.

Jesli utrudnien jest wiecej niz ulatwien, Mistrz Gry wybiera najgorszy wynik 1 opisuje
konsekwencje.

Efekty testow, sprawdzajacych, czy dane dziatanie si¢ powiodlol, moga przyjmowacé jeden z szesSciu
ponizszych stanow:

§) Taki.. Akcja si¢ powiodla i dodatkowo udalo si¢ co$ zyska¢ lub pozycja Herosa ulegla
wzmaocnieniu.

5 Tak Akcja si¢ powiodta.

VI Tak, ale... Akcja si¢ powiodla, ale zostat poniesiony dodatkowy jej koszt lub pozycja Herosa
ulegta ostabieniu.

3 Nie, ale... Akcja si¢ nie powiodla, ale udalo si¢ co$ zyska¢ lub pozycja Herosa ulegta
wzmaocnieniu.

2 Nie Akcja si¢ nie powiodla.

1 Niei...  Akcja si¢ nie powiodla i zostal poniesiony dodatkowy jej koszt lub pozycja Herosa
ulegla ostabieniu.

1 Podczas gry lepiej jest formulowad pytania ,,pozytywne”, pozwala to uniknaé zapetlenia sic w podwojnym przeczeniu,

obecnym w jezyku polskim. ,, Czy udalo mi si¢ obroni¢? ” jest latwiejsze w interpretacji niz ,, Czy nie udato mu si¢ mnie trafi¢”.
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https://funtrpg.com/content/funt-rpg

Efektem moga by¢ stany, pozytywne lub negatywne, ktore wptywaja na kolejne testy.

Istotnym elementem mechaniki sa tez Punkty Fatum?” - abstrakcyjny zasob, umozliwiajacy graczom wicksza
kontrole nad fikcja.

Na poczatku gry otrzymujesz dwa Punkty Fatum dla swojej postaci. Mozesz go wyda¢ w trakcie gry
na przerzucenie nieodpowiadajgcego rzutu czescig lub wszystkimi kostkami. Taki przerzut moze byc¢
wykonany tylko raz na test. Dodatkowe Punkty Fatum moze przydzieli¢ Mistrz Gry jako nagrode
za kreatywnos$¢. Jesli podczas testu zostanie wyrzucony dublet, triplet itd., posta¢ rowniez uzyskuje Punkt
Fatum, o ile wynik zostanie uzyty do jego interpretacji.

Przyklad testu:

Heros walczy z bandyta. Przeciwnik zaatakowatl z zaskoczenia 1 jest silny (dwie kostki utrudnienia). Heros
jest szybki, ma celne oko i strzela ze swojego tuku (trzy kostki utatwienia, ktore znoszg si¢ z dwiema
utrudnienia).

Gracz wykonuje test jedng kostka utatwienia i kostka testowa. Wypada 1 1 2 - wybiera lepszy wynik, czyli
,Nie”. Jesli go akceptuje, Heros chybit, a bandycie udato si¢ go zrani¢. Gracz zaznacza na karcie stan
,,Rana”.

Gracz moze tez wyda¢ Punkt Fatum i przerzuci¢ jedng lub wszystkie kostki. Wykorzystujac t¢ mozliwos¢,
rzuca wszystkimi kostkami. Wypada 2 i 4 - tym razem najlepszy wynik to ,,Tak, ale” - Heros zranit bandyte,
ale pekta cieciwa jego tuku.

Przyklad zdobywania Punktow Fatum:

Gracz rzucal podczas testu utatwionego trzema kostkami, na ktorych wypadta jedynka i dwie trojki. To dos¢
stabe wyniki. Gracz moze w tej sytuacji wyda¢ Punkt Fatum na przerzut albo przyja¢ wynik i zyska¢ kolejny
Punkt Fatum w zamian za dublet trojek.

2 W oryginalnym FUNCIE nazywane sa Funtami, ale moim zdaniem ,,Punkty Fatum” lepiej pasuja do settingu.
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3. Prolog

Informacje zawarte w tej czesci sq dostepne dla wszystkich uczestnikow rozgrywki. Mistrz Gry mozZe
opowiedziec je graczom albo wystac im je przed sesjq.

Dawno temu §wiatem rzadzil tytan Kronos, po tym jak obalil i wykastrowat sierpem swojego ojca, Uranosa.
Panowanie Kronosa stanowito okres zitotego wieku, czas szczgscia i obfitosci. Ludzie byli wowczas
nie$miertelni, nie znali trosk ni wystepku. Z czasem jednak syn Kronosa, Zeus, obalil go i wtracit
W bezdenng czelus¢ Tartaru. Wiadze nad swiatem objat Zeus i pozostali bogowie olimpijscy. To kaprysne
bostwa, niekiedy sprzyjaja ludziom (szczegdlnie gdy sktada im si¢ hojne ofiary), a niekiedy zsytajg na nich
najrozmaitsze nieszczescia.

W czasach znacznie nam blizszych upadlo nadmorskie miasto Stratos®. Niedobitki mieszkancow uciekty
statkami. Kiedy sztorm miotat ich statkami po wzburzonym morzu, snop Swiatta przedart si¢ przez ciemne
chmury i padt na wyspe. Uciekinierzy uznali to za znak od boga Stonca, Heliosa, i wyladowali w tym
miejscu. Ku swojemu zdziwieniu zastali tam ruiny wielkiego, starozytnego miasta’. W ruinach mozna bylo
znaleZ¢ rozne skarby, ale tez niebezpieczne istoty, takie jak:

e Popielni - istoty podobne do ludzi, ale ich ciata pokryte sg niewyobrazalng iloscig blizn i §ladow
po réznych obrazeniach - Zaden cztowiek nie mialby szansy przezy¢ chocby cz¢sci z nich. Uzywaja
zniszczonej broni 1 najprostszych narzedzi. Porozumiewaja si¢ mato artykutowanym jezykiem,
nieprzypominajacym mowy zadnego cywilizowanego ludu. Zyja w podziemiach ruin (piwnice wielu
budynkéw sg potgczone) i nieczynnych (aktualnie) kopalniach i kanatach, unikaja S$wiatla
stonecznego (oraz Zniczy Heliosa®). Maja staby wzrok, ale znakomity stuch i wech. Nikt nie widziat,
by jedli, pili ani zaspokajali inne potrzeby typowe dla zywych istot. Nie krwawig - po otrzymaniu
wielu cioséw rozsypuja si¢ w pyt.

e Duchy - widma przedstawicieli zaawansowanej cywilizacji zamieszkujacej niegdyS wyspe.
Ich zachowanie jest totalnie nieprzewidywalne: niekiedy ignoruja obcych, innym razem odnoszg si¢
do nich jak do mile widzianych gosci albo przeciwnie - nieproszonych intruzow. Moéwig w sposob
artykutowany, aczkolwiek nawigzanie z nimi porozumienia jest skrajnie trudne, poniewaz wigkszos¢
z nich jest niewzruszenie przekonana, ze s3 normalnymi, zywymi ludZzmi, a ich miasto nadal
znajduje si¢ w dobrym stanie. Sg niematerialne 1 nie mogg nikomu wyrzadzi¢ fizycznej krzywdy, ale
potrafia w blizej nieznany sposéb zesta¢ na ludzi dziwne wizje, chwilowe otumanienie, a nawet
trwate szalenstwo. Z kolei same s3 niewrazliwe na zwyklg bron, dziataja na nie jedynie boskie
interwencje. Szczesliwie nie sg konsekwentne w swoich poczynaniach i nawet jesli kogo$ zaatakuja,
to zazwyczaj po krotkim czasie o nim zapominajg i wracaja do swoich tajemniczych spraw.
Swobodnie przenikaja przez obiekty wniesione wspotczes$nie, natomiast Sciany z dawnych czaséw
stanowig dla nich bariere (niektorzy twierdza, ze nie mogg nawet przejs¢ przez miejsce, gdzie kiedy$
byla $ciana, nawet jesli juz dawno jej tam nie ma).

Mimo tak niesprzyjajacego sasiedztwa, uchodzcy zdecydowali si¢ zalozy¢ w tym miejscu Neastratos (Nowe
Stratos). Mieszkaja w kilkudziesieciu budynkach na skraju dawnego miasta i zajmujg kolejne w miarg
potrzeb. Oddzielaja zrewitalizowana cz¢$¢ miasta (dawng dzielnicge portowg) od reszty prowizorycznym
murem 1 siecig Zniczy Heliosa. Starannie zasypuja tunele biegnace do swoich piwnic z niezbadanej czgsci
miasta (by nie przedostali si¢ nimi Popielni), a dla pewnosci i tak blokuja wejscia do piwnic meblami.

*0od preferencji uczestnikow rozgrywki zalezy, jak duzo czasu uplynelo od upadku Stratos (moglo to by¢ zarowno kilka, jak
i kilkadziesiat lat przed rozpoczgciem akcji przygody) oraz przyczyna upadku - by¢é moze miasto zdobyly Ludy Morza,
np. Filistyni?

*' W domysle jest to zrujnowane miasto cywilizacji mykenskiej.

® Jedna z interwencji Heliosa.



Najwazniejszym budynkiem (i instytucja) w zrewitalizowanej czgéci miasta jest Swiatynia Heliosa. Jego
kaptani twierdza, Zze Helios wybrat Stratosanczykow jako realizatorow swoich boskich plandw,
obejmujacych przywrdcenie wyspie dawnej §wietnosci, i ze tak dhugo jak dziataja w tym kierunku, moga
liczy¢ na jego boskie wsparcie. Z obecnych w ruinach nasciennych malowidet 1 reliefow wynika, ze przed
upadkiem dawnego miasta byto w nim czczone stonce, a osrodkiem kultu byla wysoka wieza (obecnie
czg¢$Clowo zrujnowana) w centrum miasta.

W Neastratos silny jest réwniez kult Aresa (wojownicy wzywaja wsparcia boga wojny w starciach
z Popielnymi) oraz Hekate, bogini ciemnosci, widm, zemsty i pokuty®.

Relacje miedzy Neastratos a innymi spotecznosciami w regionie nie sg tatwe, bowiem w okolicy
powszechne jest przekonanie, ze ruiny sg przeklete i klagtwa na pewno spadnie na mieszkancow Neastratos
(a niewykluczone Ze i na kazdego, kto bedzie utrzymywat z nimi zbyt bliskie kontakty).

Mieszkancy Neastratos praktykuja rytuat wejscia w dorostos¢, polegajacy na tym, ze grupa mtodziencow
udaje si¢ do niezbadanej czg$ci ruin i ma wréci¢ z czyms$ przydatnym spotecznosci. Ostatnio taka grupa -
Kyrios, Eubolos i Lykaon - nie wrocita i konieczna jest wyprawa ratunkowa. Chtopcy wspominali,
ze sprobuja znalez¢ co$ cennego w starej kopalni...

Heliotrop - minerat, ktory odgrywa istotna role w tej przygodzie’

6 Waznym zadaniem Mistrza Gry jest wyjasnienie graczom, ze kulty Heliosa i Hekate nie sa z zalozenia wrogie - dopehiaja si¢
nawzajem, a nie wykluczajg. Kult Hekate mozna tez zastgpi¢ kultem Hadesa.

" Zrodlo 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

4. Herosi

Po zapoznaniu si¢ z prologiem, gracze mogg wybra¢ swoich Heroséw. Kazdy Heros zaczyna z dwoma
punktami Fatum i jednym punktem bogactwa, co nalezy odnotowa¢ na kartach postaci.

Kwestie nieopisane na nastgpnych stronach (jak np. wyglad i doktadny wiek Herosow) zostaw
do swobodnego uznania graczom.

W razie potrzeby mozna zmieni¢ ple¢, imiona i wyposazenie postaci.

Posta¢ Peryklesa mozna zmodyfikowa¢ w ten sposob, by mial wicksze szanse na wyproszenie boskich
interwencji, np. Aresa. Poréwnanie z pozostalymi postaciami oraz informacje z rozdzialu o boskich
interwencjach podpowiedzag Wam, jak to zrobi¢. Domyslnie Perykles jest postacig zoptymalizowang pod
katem walki wrecz.

Jesli masz mniej niz troje graczy, sprobuj zacheci¢ ich, by wybrali postacie Atona i Hypatii.

Jesli masz wigcej niz troje graczy, wykreujcie dodatkowe postacie. W takim przypadku nalezy wykreowaé
rowniez dodatkowych zaginionych mlodziencow i okresli¢ ich powigzania z dodatkowymi Herosami, tak
by zadnemu z Herosow los chlopcoéw nie byt obojetny.

Neastratos to niewielka spoleczno$¢ zmagajaca si¢ z licznymi przeciwnosciami losow, zatem Herosi
powinni wspiera¢ si¢ wzajemnie, co nie oznacza, zZe nie moga pojawic si¢ migdzy nimi réznice zdan. Gracze
powinni mie¢ $wiadomos¢, ze nieuratowanie zaginionych mlodziencoéw oznaczatoby cios dla spotecznosci
I pogorszenie reputacji Herosow.



Aton, kaplan Heliosa
Atrybuty:

e Cialo: wytrzymatos¢
e Umyst: wiez z Heliosem
e Atut: retoryka

Wyposazenie: amulet Heliosa (wykonany z heliotropu); solidny kostur z symbolem stonica
Punkty Fatum:
Stany:

Bogactwo [ ]/ Bieda [ ];
Wzgledy bostwa [ ];
Koncentracja [ ];
Wzmocnienie [ ];

Rana [ ];

Strach [];

Zmeczenie [ |;

Agonia [ ];
Oszotomienie [ |;
Nietaska bostwa [ ]

Cele postaci: badanie i odbudowa starozytnego miasta, poznanie i wypetnienie woli Heliosa.

Notatki: Kyrios, jeden z zaginionych mlodziencow, jest synem Megora, wptywowego obywatela Neastratos
sprzeciwiajacego si¢ wptywom kultu Heliosa. Je$li Megor bedzie miat dtug wdziecznosci wobec Atona,
trudno mu bedzie opowiadac si¢ przeciwko kultowi Heliosa.

Zasady testow:

1. Zlicz utatwienia i utrudnienia.
2. Jesli liczba ulatwien przewyzsza liczbg utrudnien, rzu¢ odpowiednig liczbg k6 (+ kostka bazowa)
i wybierz dowolny wynik.
3. Jesli liczba utrudnien przewyzsza liczbe utatwien, rzu¢ odpowiednig liczba k6 (+ kostka bazowa)
I wybierz najgorszy wynik.
4. Jesli liczba utrudnien jest rowna liczbie ulatwien, rzu¢ tylko kostka bazows.
5. Punkt Fatum mozesz wyda¢ przed rzutem, by zdoby¢ jedno dodatkowe utatwienie, albo po rzucie,
by przerzuci¢ jedng lub wiecej kostek. Drugi wynik jest ostateczny.
6. Jesli wypadt dublet, triplet itd. i zostal wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum.
7. Trzeci negatywny stan = wylaczenie z akcji.

Tabela wynikow:

Nie i

Nie

Nie, ale

Tak, ale

Tak

OB WIN|F-

Tak i
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Hypatia, kaplanka Hekate

Atrybuty:

Cialo: zreczno$é
Umyst: wigz z Hekate
Atut: zielarstwo

Wyposazenie: amulet Hekate; zlowieszczy sztylet

Punkty Fatum:

Stany:

Bogactwo [ ]/ Bieda [ ];
Wzgledy bostwa [ ];
Koncentracja [ ];
Wzmocnienie [ ];

Rana [ ];

Strach [];

Zmeczenie [ |;

Agonia [ ];
Oszotomienie [ |;
Nietaska bostwa [ ]

Cele postaci: wyjasnienie, dlaczego duchy nie odchodzg w zaswiaty i odkrycie sposobu, by to zmienic.

Notatki: Euboulos, jeden z zaginionych mtodziencoéw, prosit Hypatie o btogostawienstwo Hekate przed
wyruszeniem w glab ruin. Jes$li rozniesie si¢ wie$¢, ze mimo tego blogostawienstwa przepadt
W ciemnosciach, autorytet kultu Hekate w Neastratos ucierpi.

Zasady testow:
1. Zlicz utatwienia i utrudnienia.
2. Jesli liczba ulatwien przewyzsza liczbg utrudnien, rzu¢ odpowiednig liczbg k6 (+ kostka bazowa)
i wybierz dowolny wynik.
3. Jesli liczba utrudnien przewyzsza liczbe utatwien, rzu¢ odpowiednig liczba k6 (+ kostka bazowa)
I wybierz najgorszy wynik.
4. Jesli liczba utrudnien jest rowna liczbie utatwien, rzu¢ tylko kostka bazowa.
5. Punkt Fatum mozesz wyda¢ przed rzutem, by zdoby¢ jedno dodatkowe utatwienie, albo po rzucie,
by przerzuci¢ jedng lub wiecej kostek. Drugi wynik jest ostateczny.
6. Jesli wypadt dublet, triplet itd. i zostat wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum.
7. Trzeci negatywny stan = wylaczenie z akcji.
Tabela wynikow:
1 | Niei
2 | Nie
3 | Nie, ale
4 | Tak, ale
5 | Tak
6 | Taki
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Perykles, obronca Neastratos
Atrybuty:

e C(Ciato: sita
e Umyst: odwaga
e Atut: walka wrecz

Wyposazenie: dobrze wywazona wtocznia; polerowana tarcza
Punkty Fatum:
Stany:

Bogactwo [ ]/ Bieda [ ];
Wzgledy bostwa [ ];
Koncentracja [ ];
Wzmocnienie [ ];

Rana [ ];

Strach [];

Zmeczenie [ |;

Agonia [ ];
Oszotomienie [ |;
Nietaska bostwa [ ]

Cele postaci: uratowanie zaginionych mtodziencow, zdobycie chwaty.

Notatki: Lykaon, jeden z zaginionych mtodziencéw, jest bratem Nastazji, o ktorej reke ubiega si¢ Perykles.
Uratowanie go znaczaco zwigkszy szanse Peryklesa.

Zasady testow:

1. Zlicz ulatwienia 1 utrudnienia.
2. Jesli liczba utatwien przewyzsza liczbg utrudnien, rzu¢ odpowiednia liczba k6 (+ kostka bazowa)
i wybierz dowolny wynik.
3. Jesli liczba utrudnien przewyzsza liczbe utatwien, rzu¢ odpowiednig liczba k6 (+ kostka bazowa)
I wybierz najgorszy wynik.
4. Jesli liczba utrudnien jest rowna liczbie utatwien, rzu¢ tylko kostka bazowa.
5. Punkt Fatum mozesz wyda¢ przed rzutem, by zdoby¢ jedno dodatkowe utatwienie, albo po rzucie,
by przerzucic¢ jedng lub wigcej kostek. Drugi wynik jest ostateczny.
6. Jesli wypadt dublet, triplet itd. i zostat wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum.
7. Trzeci negatywny stan = wylgczenie z akcji.

Tabela wynikow:

Nie i

Nie

Nie, ale

Tak, ale

Tak

OO IWN|

Tak i
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Czysta karta postaci:

Atrybuty:

Cialo:
Umyst:
Atut:

Wyposazenie:

Punkty Fatum:

Stany:

Bogactwo [ ]/ Bieda [ ];
Wzgledy bostwa [ ];
Koncentracja [ ];
Wzmocnienie [ ];
Glod [ ];

Rana [ ];

Strach [ ];
Zmeczenie [ |;
Agonia [ ];
Oszotomienie [ ];
Nietaska bostwa [ ]

Cele postaci:

Notatki:

Zasady testow:

6.
7.

Zlicz utatwienia i utrudnienia.

Jesli liczba utatwien przewyzsza liczbg utrudnien, rzu¢ odpowiednia liczba k6 (+ kostka bazowa)
i wybierz dowolny wynik.

Jesli liczba utrudnien przewyzsza liczbe utatwien, rzu¢ odpowiednig liczba k6 (+ kostka bazowa)
i wybierz najgorszy wynik.

Jesli liczba utrudnien jest rowna liczbie utatwien, rzué tylko kostka bazowas.

Punkt Fatum mozesz wyda¢ przed rzutem, by zdoby¢ jedno dodatkowe utatwienie, albo po rzucie,
by przerzuci¢ jedng lub wiecej kostek. Drugi wynik jest ostateczny.

Jesli wypadt dublet, triplet itd. 1 zostat wybrany jako wynik testu, uzyskujesz nowy punkt Fatum.
Trzeci negatywny stan = wylgczenie z akcji.

Tabela wynikow:

Nie i

Nie

Nie, ale

Tak, ale

Tak

OO WN|F

Taki
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Imiona

By¢é moze w trakcie przygody zajdzie potrzeba nadania imienia dodatkowym Herosom lub Postaciom
Niezaleznym. W takiej sytuacji mozesz wybrac imie z jednej z ponizszych list albo je wylosowaé (rzucajgc
k100).

Imiona zenskie:

1. AGAPEf 51. IRENE f

2. AGATHAT 52. ISIDORAf

3. AGNEST 53. KALLISTOf

4. AIKATERINE f 54. KALLISTRATE f
5. ALEXANDRA f 55. KASSANDRA f
6. ALEXISm&f 56. KLEOPATRAf
7. AMBROSIA f 57. KORINNA f

8. ANASTASIAf 58. LIGEIAf

9. ANTHOUSATf 59. LYSANDRA f
10. APHRODISIA f 60. LYSISTRATAf
11. APOLLONIAf 61. MELISSA f

12. ARISTOMACHE f 62. MELITTAf

13. ARTEMISIAf 63. MENODORA f
14. ASPASIA f 64. METRODORA f
15. ATHANASIA f 65. MYRRINE f

16. ATHENAIS f 66. NIKE f

17. BERENICE f 67. NYMPHODORA f
18. BERENIKE f 68. OLYMPIAS f
19. CHARISf 69. PELAGIAf

20. CHARMION f 70. PHERENIKE f
21. CHLOEf 71. PHILE f

22. CHRYSANTHE f 72. PHOIBE f

23. CORINNA f 73. PHOTINA f

24. DEMETRIA 74. PHOTINE f

25. DEMOSTRATE f 75. PTOLEMAIS f
26. DORIS f 76. RHODE f

27. EIRENE f 77. ROXANA f

28. ELPISf 78. ROXANE f

29. EUANTHE f 79. SAPPHO f

30. EUDOXIA f 80. SOPHIA f

31. EUGENEIAf 81. SOSTRATE f
32. EUGENIA f 82. SYNTYCHE f
33. EULALIA 83. THAIS f

34. EUMELIAf 84. THEODORA f
35. EUNIKE f 85. THEODOSIA f
36. EUPHEMIA f 86. THEOKLEIA f
37. EUPHRASIAf 87. THEOPHANIA f
38. EUPRAXIA f 88. THEOPHILA f
39. EUTHALIAf 89. TIMO (3) f

40. EUTHYMIA f 90. TIMOTHEAf
41. EUTROPIAf 91. TRYPHAINA f
42. EUTYCHIAf 92. TRYPHOSA f
43. GAIANE f 93. XANTHE f

44. GALENE f 94. XANTHIPPE f
45. HAGNE f 95. XENIA f

46. HELENA f 96. XENO f

47. HELENE f 97. ZENAIS f

48. HERAIS f 98. ZENOBIA f

49. HEROIDIAS f 99. ZOEf

50. HYPATIAf 100. ZOSIME f
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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

Imiona meskie:

WCoNO~wWNE

ACHAIKOS m
ACHILLES m
AESOP m
AGAPETOS m
AGATHON m
ALKAIOS m
AMPELIOS m
AMYNTAS m
ANDREAS m

. ANIKETOS m
. ARGYROS m
. ARISTON m

. ARKADIOS m
. ARSENIOS m
. ARTEMIOS m
. ATHANAS m

. ATTIKOS m

. CHARES m

. CHARITON m
. COSMAS m

. DAMIANOS m
. DAREIOS m

. DIOCLES m

. DIODOROS m
. DIOGENES m
. DIOKLES m

. DRAKON m

. EPAPHRAS m
. ERASMOS m
. ERASTOS m

. EUCLID m

. EUDOXOS m
. EUGENIOS m
. EUSEBIOS m
. EUTYCHOS m
. GAIOS m

. GALENOS m

. GEORGIOS m
. HEROIDES m
. HERON m

. HESIOD m

. HESPEROS m
. HILARION m
. HYGINOS m

. HYPATOS m

. IASON m

. ISIDOROS m
. KALLIAS m

. KARPOS m

. KLEITOS m

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.

99

100.
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KLEON m
KOSMAS m
KYRIAKOS m
KYRILLOS m
KYROS m
LEONIDAS m
LEONTIOS m
LINOS m
LYDOS m
LYKOS m
LYSANDER m
MARKOS m
MELITON m
MNASON m
MYRON m
NICANOR m
NIKANOR m
NIKETAS m
NIKIAS m
NIKOLAOS m
NIKON m
OLYMPOS m
ONESIMOS m
ORIGENES m
PELAGIOS m
PERIKLES m
PHAIDROS m
PHILON m
PHOCAS m
PHOIBOS m
PHOKAS m
PHOTIOS m
PLATON m
PYRRHOS m
SIMON (2) m
SOLON m
SOPHOS m
STRATON m
THALES m
THERON m
TIMAIOS m
TIMON m
TRYPHON m
TYCHON m
XANTHOS m
XENON m
ZENON m
ZOPYROS m
ZOSIMOS m

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

5. Boskie interwencje

Waznym elementem ,,Blasku przesztosci”, a nieobecnym w podstawowych zasadach FUNTa
sg boskie interwencje, odpowiednik czaréw z innych systemow.

Religia starozytnych Grekow byta politeistyczna, co oznacza, ze kazdy Heros moze prosi¢
0 interwencj¢ dowolne bdstwo.

Kazda prosba o boska interwencje to test. Liczba utrudnien zalezy od poziomu interwencji.
W niektorych przypadkach jest on podany wprost, np. ,,Znicz Heliosa (3)” ma 3 utrudnienia.
W innych przypadkach zalezy on od woli wnoszacego o interwencje¢, np. przy interwencji
,Opicka Hekate: wskazana posta¢ otrzymuje ulatwienia do testow zwigzanych z istotami
podziemnymi”, liczba utrudnien prosby o interwencje jest rowna liczbie ulatwien
uzyskiwanych w razie udanej interwencji. Innymi stowy: jesli wnoszacy o interwencj¢ chce
mie¢ 3 ulatwienia do testdéw zwigzanych z istotami podziemnymi, test prosby o interwencj¢
ma 3 kostki utrudnienia.

Utatwienia przy prosbach o boska interwencj¢ moga pochodzi¢ z:

1. Atrybutéw wnoszacego modty (np. wiez z bostwem - tylko tym, o ktorego interwencje
si¢ wnosi!)

2. Posiadanego przez wnoszacego modly amuletu danego bostwa (tylko tego, o ktorego

interwencj¢ si¢ wnosi, i liczy si¢ tylko jeden amulet, niezaleznie od posiadanej liczby)

Sktadanych ofiar, reprezentowanych przez poswigcane Punkty Bogactwa

Whnoszenia prosby o interwencje w $wigtyni danego bostwa

Pozytywnego stanu ,,wzgledy bdstwa” (mozna go uzyskaé po wyniku ,tak i’

W prosbie o interwencj¢ - wynik ,,nie 1’ moze skutkowac stanem ,,nietaska bostwa”

0 odwrotnym dziataniu)

ok w

O ile nie wskazano inaczej, efekt boskiej interwencji trwa do konca sesji albo do momentu,
gdy postac, ktora wyprosita interwencje, uzyska w dowolnym tescie wynik ,,nie i”’. Wowczas
Mistrz Gry moze zadecydowaé, ze dodatkowym negatywnym efektem (,,i”) bedzie
przerwanie dzialania boskiej interwencji.

Ares - bog wojny
Symbole: miecz, wtdcznia, tarcza, hetm, rydwan, ptongca pochodnia, pies, dzik, sep
Interwencje:

1. Ochrona Aresa (1): wskazana posta¢ nie otrzyma jednego negatywnego stanu (ktory
otrzymalaby bez tej boskiej interwencji) na skutek atakow fizycznych.

2. Rozkazy Aresa: wskazane zwierz¢ bedace symbolem boga wykonuje proste polecenia
wnoszacego modty. Polecenie nie moze polega¢ na samouszkodzeniu. Liczba polecen
jest rbwna poziomowi interwencji.

3. Sila Aresa: wskazana posta¢ otrzymuje ulatwienia w testach zwigzanych z silg
fizyczng (w tym walki wrecz). Jesli prosba o interwencje si¢ nie powiedzie, postaé
ta moze wpas¢ w Szal Aresa.

4. Szal Aresa (1): wskazana posta¢ wpada w szal bojowy i atakuje najblizszg istote
(nawet sojusznika). Szat konczy si¢ w chwili zabicia zaatakowanej istoty albo
obezwladnienia ogarni¢tego szatem.
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Hekate - bogini ciemno$ci, rozdrozy, widm, zemsty i pokuty

Symbole: pochodnia, sztylet, waz, bicz, pies, tchorz, klucze, koto Hekate

Interwencje:

1.

Ciemnos$¢ Hekate: wskazana sfera (o promieniu maksymalnie jednego stadionu, czyli
okoto 180 m) zostaje spowita ciemno$cig, zapewniajacg wszystkim w sferze
utrudnienia do testow zwigzanych ze wzrokiem. Liczba utrudnien (i stopien
ciemnosci) odpowiada poziomowi interwencji. Wigkszo§¢ istot podziemnych
i prowadzacych nocny tryb zycia jest odporna na ten efekt.

Klatwa Hekate (3): wskazana posta¢ otrzymuje jedng kostk¢ utrudnienia
do wszystkich testow.

Kwiat Hekate: w bezposrednim sgsiedztwie wnoszacego modty wyrasta pickny kwiat
0 ametystowych ptatkach. Zapewni kostki utatwienia do przekonywania do swoich
racji, o ile przekonywana posta¢ moze poczu¢ jego zapach.

Ochrona Hekate (1): wskazana posta¢ nie otrzyma jednego negatywnego stanu (ktory
otrzymataby bez tej boskiej interwencji) na skutek dziatan duchéw lub istot
podziemnych.

Ogary Hekate: pojawia si¢ widmowy czarny pies (lub psy), ktoére zapewniajg
wskazanej postaci ulatwienia do testow zwigzanych z wykrywaniem zasadzek
I intruzoéw, tropieniem i pozyskiwaniem trujacych roslin.

Opieka Hekate: wskazana posta¢ otrzymuje utatwienia do testdw zwigzanych
z istotami podziemnymi.

Przewodnictwo Hekate: wskazana posta¢ otrzymuje ulatwienia do testow zwigzanych
z nawigacjg. O interwencj¢ mozna prosi¢ tylko na rozdrozu drog.

Rozkazy Hekate: wskazany waz, duch, istota podziemna lub zwloki ludzkie lub
zwierzece wykonujg proste polecenia wnoszacego modly. Moga tez odpowiadac
na pytania (jesli sa rozumne lub byly zazycia). Polecenie nie moze polegaé
na samouszkodzeniu. Liczba polecen 1 pytan jest rowna poziomowi interwencji.
Trucizna Hekate: wskazana posta¢ otrzymuje negatywne stany. Dziata tylko na zywe
istoty.
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Helios - bog stonca

Symbole: stonce, rydwan, kon, aureola, heliotrop, kogut, kadzidto

Interwencje:

1.

o

10.

Boski heliotrop: wskazana posta¢ otrzymuje ulatwienia do testow wytrzymatosci
(w tym opierania si¢ truciznom), wzrasta tez jej pewnos¢ siebie (utatwienia do testow
opierania si¢ strachowi, do testow dowodzenia, zastraszania itp.). Warunkiem jest
nieprzerwany kontakt z heliotropem - czy to z grudka czystego mineratu, czy
to przedmiotem zawierajacym heliotrop - mozna trzymaé¢ minerat w dioni, ale liczy si¢
tez pierScien, naszyjnik, bransoleta itp.

Mienigce si¢ Swiatto: wskazana posta¢ otrzymuje utatwienia do testow obrony przed
atakami dystansowymi (wrogom trudniej w nig wycelowaé), a jednocze$nie
utrudnienia do testow ukrywania sig.

Orez Heliosa (2): wskazany przedmiot (w domysle bron) emanuje boskim $wiattem,
oprécz swojego normalnego dziatania moze rani¢ duchy i inne istoty niematerialne.
Panoptykon (3): Helios odpowiada (by¢ moze w nieco zagadkowy sposob) na jedno
pytanie wnoszacego modly. Pytanie moze dotyczy¢ jedynie tego, co bog mogh
zobaczy¢, czyli tego co wydarzyto si¢ w dzien, w miejscu, do ktérego siegaty
promienie stoneczne (takze w niezaros$nigtych zbiornikach wodnych, ale tylko do
glebokosci, do ktorej siggaja promienie stoneczne - maksymalnie 200 metrow). Nie
bez powodu spiskowcy i inni niegodziwcy zamykaja szczelnie okna przed
rozpoczg¢ciem swoich knowan... Uwaga, Helios moze poczué si¢ urazony, jesli zada
mu si¢ pytanie, na ktore nie jest w stanie odpowiedziec.

Pochodnia Heliosa (1): wskazany przedmiot emituje stoneczny blask do konca sceny.
Promien gniewu: naklada na wskazang posta¢ negatywne stany. Pierwszym jest
zawsze osSlepienie (do konca sceny wskazana posta¢ otrzymuje utrudnienie do testow
zwigzanych ze wzrokiem), kolejne w zaleznos$ci od intencji wnoszacego modty moga
by¢ dalszym o$lepieniem (dodatkowe utrudnienia) lub poparzeniami (ranami).
Niektore istoty podziemne sg szczegélnie wrazliwe na ten efekt (niektore uciekaja,
inne przeciwnie - s sparalizowane).

Promien nadziei: pojawia si¢ strumien $wiatla, ktéry zdejmuje negatywne stany typu
»atrach”, ,,Przygnebienie”, ,,Oszolomienie” i podobne. Nie leczy fizycznych ran, ale
moze zdejmowac ,,Zzigbnigcie” lub ,,Zmeczenie”.

Rozbtysk (3): na jedng runde oslepia wszystkie istoty ze sprawnym wzrokiem (chyba
ze uprzednio zamkng lub zastonig oczy) w obszarze o promieniu ok. 20 metrow.
Swiatlo prawdy (3): oczy wnoszacego modly emanuja boskim $wiatlem, dzigki
ktéremu bez problemu widzi w ciemnosci, a co wigcej dowiaduje si¢, czy wskazana
posta¢, przedmiot lub miejsce jest pod wplywem boskiej interwencji, a jesli tak,
to jakiej konkretnie. Wnoszacy modly dostrzega tez niewidzialne normalnie istoty
oraz prawdziwy wyglad istot ukrywajacych si¢ pod iluzja.

Znicz Heliosa (3): male, lecz dlugotrwale $wiatetko odstraszajace istoty podziemne;
mozna podtrzymywac jak zwyczajny ogien.
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6. Prawda o wyspie

Ponizsze informacje, stanowigce rozszerzenie tych podanych w Prologu, nie powinny byc
znane graczom, przynajmniej dopoki nie odkryjg ich w trakcie rozgrywki.

Na wyspie, gleboko pod ziemig, znajduje si¢ jaskinia, a w niej szczelina prowadzaca
do Tartaru, gdzie zostal uwigziony Kronos. Zadaniem Heliosa jest niedopuszczenie
do ucieczki tytana, w zamian zostal on panem wyspy. Przez wiekéw kwitlo tu miasto
Heliopolis®, ktorego mieszkancy nie wiedzieli o szczelinie. Na szczycie wieiczacej $wigtynie
wiezy znajdowata si¢ Swieta Kula wykonana z heliotropu. Promienie stofica padaly na nig
i wzmacnialy wszystkich mieszkancow miasta®. W nocy za$ Kula oddawata nagromadzone
za dnia $wiatlo, petnigc rolg latarni morskiej.

W Heliopolis znajdowata si¢ tez kopalnia marmuru, heliotropu i cyny, rzadko spotykanego
a przez to bardzo cennego sktadnika brazu. Przez wieki gornicy drazyli coraz glgbiej 1 glebie;.
Pewnego razu grupa gornikow pod zwierzchnictwem niejakiego Antygona, przekopata si¢
do jaskini. Ze szczeliny przemoéwit do nich Kronos. Obiecat im nie$miertelno$¢, wolnos¢
od strachu, bolu i zwatpienia, jesli przejda na jego strong. Kronos nie do konca zdaje sobie
sprawe, ze poki przebywa w Tartarze, wszystkie jego dary i blogostawienstwa ulegaja
wypaczeniu. Antygon namoéwil pozostatych gornikoéw do przyjecia oferty i wspolnie
zamordowali jednego z nich, Diossosa, ktory sie temu nieztomnie sprzeciwial i zapowiadat,
ze poinformuje o calej sytuacji kaptanéw Heliosa. Dla Antygona i jego konfratréw nie byto
juz odwrotu.

Kronos wyjawit, ze kluczem do jego uwolnienia jest zniszczenie Kuli. Jego nowym
wyznawcom udalo si¢ wywola¢ dywersj¢, podpalajac biblioteke, a nastgpnie ukras¢ Kule
ze szczytu Wiezy. Wowczas Helios ich przeklat. Wyznawcom Kronosa udalo si¢ zanies$¢
Kule az do jaskini, jednak tam musieli ja upusci¢, bowiem wskutek klatwy jej dotyk
(a z czasem nawet sam widok) stat si¢ dla nich nie do zniesienia.

Polaczony efekt wypaczonego oddzialywaniem Tartaru blogostawienstwa Kronosa oraz
klatwy Heliosa zmienit gornikow w Popielnych: bezlitosne i1 ogarnigte zadza mordu istoty.
Swiatto stonca stawato sie dla nich coraz bardziej nieznosne. Nie$miertelnoé¢, ktora obiecat
im Kronos, dziata w ten sposob, Ze jesli zostang zabici, zmieniajg si¢ w popidl, a po pewnym
czasie ponownie odradzaja z popiolu w jaskini (lecz na ich ciatach wida¢ §lady ran, ktére ich
powality). Jedyne, co moze ich definitywnie unicestwic, to boskie interwencje.

Popielni zwrocili si¢ przeciwko swym niedawnym pobratymcom, mordujgc wiekszos¢ z nich.
Nieliczni mieszkancy Heliopolis uciekli, gdy uswiadomili sobie, ze potwory wracaja bez
konca. Zwtoki zamordowanych Popielni zawlekli do jaskini i przykryli nimi Kule, by nie
razila ich swoim blaskiem.

® Jedno z kilku miast w basenie Morza Srodziemnego o tej samej nazwie.
% Zobacz dzialanie interwencji Heliosa - Boski Heliotrop.
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Brak nalezytego pochowku i umieszczenie szczatkéw w bezposrednim sgsiedztwie wejscia
do Tartaru sprawit, ze duchy pomordowanych nie mogg odej$s¢ w zaswiaty. Do Tartaru
trafiaja bowiem tylko najwigksi niegodziwcy i tylko po wyroku trzech krolow-s¢dziow
podziemia (Minosa, Ajakosa i Radamantysa), nie bezpo$rednio po $mierci. Cz¢$¢ duchow nie
pamicta ostatnich chwil przed $miercig i te moga zachowywacé si¢ przyjaznie, wigkszo$¢
jednak zmaga si¢ z cigglym strachem, bolem 1 gniewem.

Mineto ponad sto lat. Helios i Kronos znajduja si¢ w impasie: Kronos chce doprowadzi¢
do zniszczenia Kuli i uwolni¢ si¢ z Tartaru, Helios natomiast chce przywroci¢ stan sprzed
kradziezy Kuli. Obaj potrzebuja S$miertelnikow do realizacji swoich celow. Kiedy
uciekinierzy ze Stratos zmagali si¢ ze sztormem, Helios Sciggnat ich na wyspe.

W dniu poprzedzajacym rozpoczecie przygody, Kyrios namowit pozostatych mlodziencow,
by udali si¢ w glab kopalni, w nadziei na zdobycie czego$ wyjatkowo przydatnego. Kronos
dostrzegt w tym szanse i1powstrzymat Popielnych przed atakami na mlodziencow. Gdy
chlopcy dotarli na dno kopalni, Kronos zwabit ich swoimi szeptami do jaskini, a tam zaczat
roztacza¢ przed nimi wizje ztotego wieku za jego panowania.

W momencie rozpoczgcia przygody, mtodziency tkwia w jaskini, pograzeni w transie. Jesli
Herosi nie interweniujg, chlopcy w koncu przejda na strong Kronosa 1 zniszczg Kulg,
a Kronos opus$ci Tartar i rozpocznie wojn¢ z Zeusem, ktéra bedzie niszczycielska dla calej
ludzkosci.

7. Poczatek przygody

Na poczatku przygody Herosi znajdujg si¢ w Neastratos. Ich wspolnym celem (niezaleznie
od osobistych motywacji) jest odnalezienie zaginionych mtodziencow.

W celu zachowania odpowiedniej dynamiki akcji, rekomenduje skrocenie do minimum
przygotowan do wyprawy ratunkowej. Przed wyruszeniem w drogg Herosi powinni rozwazy¢
wizyte w $wiatyni Aresa, Hekate lub Heliosa i wniesienie prosby o ktéra$ z dtugotrwalych
boskich interwencji. Oczywiscie mozna wnosi¢ takie prosby réwniez w dalszym ciggu
przygody, ale modly w §wiatyni zapewniaja dodatkowa kostke utatwienia. Jesli wypadnie
wynik ,tak 1” albo ,nie, ale”, mozna przyja¢, ze boéstwo udzieli Herosowi pewnych
subtelnych wskazoéwek na temat wydarzen na wyspie.

Herosi majg przy sobie zapas pochodni, Zzywnosci i wody na kilka dni - nie musza zaprzatac
sobie glowy takimi kwestiami.

Jesli Herosi beda chcieli wzigé ktorys z ptonacych na murze Zniczy Heliosa, bedg musieli
przekonac jego wiasciciela, by im go odstapit (3 kostki utrudnienia).

20



8. Droga przez ruiny

Droga do kopalni (dokad prowadzi jedyny trop, ktorym dysponuja Herosi) wiedzie przez
ruiny dawnego miasta (ktérego nazwy z poczatku nawet nie znaja).

Co moga zobaczy¢ Herosi po drodze:

1. Miasto wyglada raczej na opuszczone i zaniedbane niz zniszczone przez najezdzcow,
pozar czy trzesienie ziemi.

2. Gdy Herosi oddalg si¢ od tetnigcego zyciem Neastratos (zrewitalizowanej czgsci ruin),
uderzy ich panujacy bezruch i cisza.

3. Kamienne S$ciany wiekszosci budynkow stojg nienaruszone, natomiast drewniane
dachy w wielu przypadkach zapadly sie, przez co deszcz i1 stonce czgsciowo
zniszczyto wnetrza.

4. W wielu miejscach ruiny zaczyna juz zarasta¢ frygana: trawa, krzaki, a nawet male
drzewka, w ktorych ptaki wijg gniazda.

5. Jeden duzy budynek nosi wyrazne $lady pozaru. W $rodku mozna znalez¢ nadpalone
papirusowe zwoje i wypalone ogniem gliniane tabliczki®.

6. Mimo tego, cato$¢ robi imponujace wrazenie - obecnie nie spotyka si¢ tak duzych
miast, tak szerokich ulic i tak majestatycznych budowli: domow, $wiatyn, portykow
z licznymi kolumnami. ..

7. Cenne przedmioty, ktore mozna bylo tatwo znalezé, zostaly juz dawno zabrane.
Zostalo wigc glownie to, czego nie da si¢ przenies¢, w tym liczne, czeSciowo
zniszczone nascienne malowidta i ptaskorzezby, przedstawiajace:

a. umigs$nionych herosow,

b. przerazajace bestie,

C. zazarte bitwy z udzialem niezliczonych wojownikow i rydwanow,

d. szeregi jencow wojennych prowadzonych przed obliczem triumfujgcych
krolow,

e. starcia majestatycznych bogéw (Herosi moga rozpoznaé niektérych, ktérym
ich lud oddaje cze$¢) z przerazajagcymi tytanami, dowodzonymi przez starca
uzbrojonego w ztowieszczy sierp

f. wysoka, bialg wiezg, na szczycie ktorej znajduje si¢ Swietlista kula®?, ktorej
blask opromienia wspaniate miasto i prowadzi statki do bezpiecznej przystani.

8. Z tymi dzietami sztuki kontrastuja bezwartosciowe rupiecie, gtéwnie odtamki gruzu
I strzaskanej ceramiki.

W pewnym momencie Herosi natkng si¢ na potprzezroczystego, bogato odzianego mezczyzng
o starannie utrefionej brodzie. To duch Kleona.

1970 biblioteka, ktorg gornicy Antygona podpalili w ramach dywersji.

1 To sceny Tytanomachii, a starcem jest Kronos.

2 To $wigta Kula Heliosa, lecz na tych wizerunkach przypomina raczej drugie, mniejsze slonce, niz kule
mineratu.
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Mistrzu Gry, rzu¢ k6 by okresli¢ wstepne nastawienie Kleona:

Wynik Nastawienie | Opis

rzutu

1 Przyjazne Kleon traktuje Heroséw jak mile widzianych gosci w jego
picknym miescie.

2 Neutralne Kleon jest niespecjalnie zainteresowany Herosami - przybysze
jakich wielu.

3 Ostrozne Kleon wydaje si¢ zaskoczony obecnoscia Herosow.

4 Nieufne Kleon podejrzewa HerosoOw o niecne intencje. Lypie na nich
spode tba.

5 Nieprzyjazne | Kleon uwaza Herosow za intruzéw i kaze im si¢ natychmiast
wynosi¢ z miasta.

6 Wrogie Kleon rzuca si¢ na Herosow.

Wynik powyzszego rzutu oznacza liczbg kostek utrudnienia w testach negocjacji z duchem.
Herosi moga probowa¢ zmieni¢ nastawienie Kleona. Efekty tych prob ukazuje niniejsza

tabela:

1k6 [ Rezultat | Czy udalo si¢ poprawic relacje?

6 Taki... | Relacja poprawia si¢ o jeden poziom w kierunku przyjaznej. Kleon przez
chwile ma stabo$¢ do bohateréw (+1 kostka utatwienia w najblizszym,
powigzanym tescie)

5 Tak Relacja poprawia si¢ o jeden poziom w kierunku przyjazne;.

4 Tak, Relacja poprawia si¢ o jeden poziom w kierunku przyjaznej. Kleon jednak

ale... nie jest pewien czy stusznie postepuje (+1 kostka utrudnienia
W najblizszym, powigzanym tescie).

3 Nie, Relacja nie zmienia si¢ ale Kleon przez chwilg ma stabos¢ do bohaterow (+1

ale... kostka utatwienia w najblizszym, powigzanym tescie)

2 Nie Relacja nie zmienia si¢

1 Nie i... Relacja si¢ pogarsza. Kleon poczut si¢ urazony lub oszukiwany przez
bohaterow.

Jesli dojdzie do walki, Herosom pozostanie uzycie ktorejs z ofensywnych boskich interwencji
(w razie sukcesu przegna ducha) lub ucieczka. Kleon nie jest w stanie zrobi¢ im fizycznej
krzywdy (i odwrotnie), ale moze natozy¢ stany typu ,strach” i ,,0szolomienie”, czemu
towarzyszg im wlewajace si¢ do umystéw Herosow przerazajace wizje gasngcego stonca,
Popielnych mordujacych ludzi i wiecznej tutaczki dusz niemogacych zazna¢ spokoju.
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Im mniej przyjazna byla poczatkowa reakcja Kleona, tym wigcej pamigta on z czasow
poprzedzajacych swojg $mier¢ i tym wigcej przydatnych informacji moze potencjalnie
przekaza¢ Herosom (jesli go udobruchaja).

Jesli Kleon byt od poczatku przyjaznie nastawiony, to jest przekonany, ze jest wcigz zywy,
a Heliopolis nadal prosperuje. Jedyne co budzi jego niepokoj, to ,,niedawny” pozar biblioteki
(ktoéry jednak zostat opanowany) 1 pogloski, ze skradziono co$ cenne%o ze $wiatyni. Moze tez
mowié ,,miatem gdzies pojsc¢, ale nie moge sobie przypomnieé, gdzie” g

W przypadku bardziej wrogiej reakcji Kleon pamigta swoja $mier¢ z ragk Popielnych
(o ktérych mowi ,,przekieci zdrajcy, zabijamy ich, a oni wcigz wracajq”). Nawet udobruchany
przez Herosow, bedzie im si¢ zalit, Ze nie moze zazna¢ spokoju i lamentowaé, ze ,,Stornce
zgasto”.

Niezaleznie od jego poczqtkoweii reakcji, Kleon widzial mlodziencow, ktorych poszukuja
Herosi. Ustyszat, jak jeden z nich™ przekonuje pozostatych, ze musza zej$é ,,na sam dot”.

Mistrzu Gry: jesli w trakcie spotkania z Kleonem Herosi nie zdobyli wystarczajgco wielu
wskazowek, po spotkaniu z Popielnymi mozesz wysta¢ im na spotkanie kolejnego ducha,
np. Diossosa (gornika, ktory nie chcial przejs¢ na strone Kronosa i zostal zamordowany przez
Antygona). Chodzi o to, by w momencie spotkania z Kronosem gracze mogli podjgé
Swiadomg decyzje.

3 Chodzi o odejécie w zaswiaty - Kleon ma bardzo nicokreslone poczucie, ze musi odejéé, ale nie wie gdzie
i dlaczego.
14 Kyrios, naturalny przywodca grupy.
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9. Kopalnia

W koncu Herosi trafia do kopalni, na skraju dawnego miasta, nieopodal starozytnego
cmentarza. Opisz ja nastepujaco:

1. Wejscie do kopalni to ciemny otwor ziejacy w wapiennej skale na obrzezach ruin.

2. Glowna sztolnia to waski korytarz wykuty w skale (miejscami wida¢ marmur). Da si¢
nim i8¢ w pozycji wyprostowanej. W posadzce znajduja si¢ diugie, proste
wyzlobienia™. Strop podpieraja nadgryzione zebem czasu drewniane belki.

3. Od gléwnego korytarza odchodza boczne, jeszcze ciasniejsze. Poruszanie si¢ nimi
wymaga pozycji pochylonej (walka w tych korytarzach oznacza dodatkowa kostke
utrudnienia).

4. W gléwnym korytarzu jest ruch powietrza, w bocznych panuje niezno$ny zaduch.

Jesli Herosi zaglebig si¢ w kopalnig, zblizy si¢ do nich grupa Popielnych w podwojonej
liczbie Herosow. Zaatakuja ze wszystkich stron na skrzyzowaniu korytarzy. Jesli jednak
Herosi dysponuja Zniczem Heliosa, Popielni nie zaatakuja, przynajmniej jeszcze nie teraz.

Oto ,karta postaci” kazdego z Popielnych:

e Atrybuty:
o bezlitosny zabojca,
o odporny na bol,
o staby wzrok,
o czuty stuch,
o czuly wech,
o wrazliwy na $wiatlo (ten atrybut oznacza dodatkowe ulatwienie dla Herosa

stosujacego np. interwencj¢ Promien gniewu albo Rozbtysk)

e Wyposazenie: podniszczona bron (moze to by¢ kilof, xiphos, machaira, wtocznia,
toporek, maczuga)

o Stany:[1[]*

Mistrzu  Gry, jesli chcesz rozbudowaé watek eksploracji kopalni, rozwaz siegniecie
po rozwigzania z Delve, dodatku do gry Ironsworn'’. Powinno sig to sprawdzi¢ lepiej, niz
tworzenie tradycyjnej mapki kopalni ze wszystkimi korytarzami itd. Pamietaj jednak,
ze poprowadzenie przygody w oryginalnej formie potrwato okoto 6 godzin.

15 Jak p6zniej odkryja Herosi - do wytaczania wagonikéw z urobkiem.
'8 Dwa puste sloty oznaczaja, ze natozenie na nich trzeciego negatywnego stanu eliminuje ich z akcji - rozpadaja
sie¢ w popiol.

Wszelkie  potrzebne  materialy  $ciggniesz za darmo z  oficjalnej  strony  systemu:
https://www.ironswornrpg.com/downloads (udostgpniony tam fragment podrecznika wystarczy). Sugeruje
uzycie Theme: Ancient i Domain: Mine. Mozesz tez rozbudowaé przeprawe przez ruiny miasta, wowczas
sugeruje uzycie Theme: Haunted i Domain: Ruin.
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10. Droga do jaskini

Gdy Herosi pojda dalej gtéwnym korytarzem, w oddali zobaczg $wiatto dzienne i ustysza
szum wody. Wkroétce przed nimi otworzy si¢ otchtan siggajaca w glab ziemi. Z powierzchni
sptywa strumien i spada w czelu$¢ niczym wodospad, po drodze poruszajac niezwyktly
mechanizm: kolowrdt, ktéry wprawia w ruch zadziwiajacy, skomplikowany system lin
i tancuchow, dzieki ktorym w gore i dot otchtani krazg mate, drewniane wagoniki.
Maszyneria czasem trzeszczy, jednak ruch wagonikéw odbywa si¢ ptynnie.

Udany test spostrzegawczo$ci (jedno utrudnienie) wyjawi, ze z boku jest drugi, mniejszy
kotowro6t, ktorym mozna otwiera¢ i zamyka¢ klapg wpuszczajaca wode (i $wiatlo). Wynik
,»hie, ale” ujawni tylko, ze na $cianach szybu nie rosng mchy typowe dla wilgotnego miejsca,
co sugeruje, ze woda ptynie tedy od niedawna®®.

Na skraju przepasci lezy wypalona pochodnia. Herosi wiedza, ze Popielni ich nie uzywaja.

Wagoniki poruszajg si¢ na tyle powoli 1 w pewnym momencie podjezdzaja na tyle blisko
skraju przepasci, ze Herosi moga bez probleméw wsigs¢ do wagonikéw 1 zjechac na dot (nie
s3 wymagane zadne testy).

Co jakis czas zobaczg po bokach boczne szyby. Jesli jednak zdecyduja si¢ je eksplorowaé, nie
znajda nic poza niemal wyeksploatowanymi poktadami cyny.

Po dtuzszej chwili wagoniki dotrg na dno przepasci. W pewnym momencie niemalze ocieraja
si¢ 0 ziemig, a potem znOw ruszaja na gorg.

Dno przepasci jest do§¢ mocno pochylone. Woda sptywa w dot i znika w szczelinie, zbyt
waskiej, by dato si¢ w nig wcisng¢. Znajduje si¢ tu porzucony, uszkodzony (przy wysiadaniu
z wagonika) sandat Lykaona.

W stron¢ przeciwng niz strumien prowadzi kolejny szyb gorniczy, 0 rozmiarach bocznych
korytarzy na gorze. Jest do$¢ krotki i otwiera si¢ na wielkg jaskinie. W jej glebi wida¢ nikle
swiatetko pochodni.

Dno jaskini jest wyscielone tysigcami ludzkich kosci. Hypatia przypomni sobie, ze duchy nie
moga zazna¢ spokoju, dopdki ich ciala nie zostang prawidlowo pochowane.

Herosi dostrzega kilka postaci: zaginieni mlodziency klecza na koSciach, zwrdceni tylem
do wejscia do jaskini, a przodem do szczeliny, pochtaniajacej wszelkie Swiatto. Jest to wejscie
do Tartaru, a chtopcy chtong wizje ztotego wieku, ktore roztacza przed nimi Kronos. Obok
szczeliny stoi tez nieruchomo kolejny Popielny, wyzszy niz pozostali i1 trzymajacy w dioni
ogromny, budzacy groze sierp. To Antygon. Nieopodal znajduje sie tez Kula Heliosa, ale jest
ukryta pod warstwa kosci.

'8 Przez dlugie lata maszyneria byla wylaczona, dopiero niedawno Popielni na zyczenie Kronosa otworzyli
klape, wpuszczajac wode, by mlodziency mogli dotrze¢ do jaskini.
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Zanim Herosi cokolwiek zrobig, Kronos przeméwi do nich z rozpadliny: ,,4 wiec przyszliscie
az tutaj. Czeka was wybor. Jesli bedziecie uparci i glupi, spotka was los tysigckro¢ gorszy
od smierci. Ale jesli wykazecie si¢ mgdroscig, dam wam niesmiertelnos¢, potege i wieczng
wolnos¢ od strachu, bolu i zwqgtpienia”. W jego glosie pobrzmiewa jednocze$nie duma,
grozba i bol.

Jesli Herosi zdecydujg si¢ podja¢ dialog z Kronosem, bedzie on dos¢ otwarty. Przedstawi sig
jako prawowity wladca $wiata (nie bedzie mial oporow przed wyjawieniem swego imienia)
I bedzie probowat przekona¢ Herosow, by staneli po jego stronie i pomogli mu uwolni¢ si¢
z Tartaru, a potem obali¢ Zeusa i pozostatych bogoéw olimpijskich. W zamian zaoferuje
ponowny ztoty wiek ludzkosci. Nie powie jednak, czego doktadnie oczekuje od Herosow,
dopdki ci uroczyscie nie wyrzekng si¢ ,,bogéw-uzurpatorow” i nie przysiegnag mu wiernosci,
upuszczajgc wlasng krew do szczeliny, a takze wrzucajgc tam wszystkie posiadane amulety
bostw olimpijskich (Kronos wyczuwa je niezawodnie, niewazne jak dobrze ukryte). Tego
samego oczekuje tez od mtodziencow.

Jesli Herosi odezwg si¢ do mtodziencow, ci ockng si¢ z transu. Okaze sie, ze sklaniajg si¢ oni
ku przyjeciu oferty Kronosa, cho¢ jeszcze tego nie zrobili. Oto ich ,karty postaci”:

Kyrios

e Atrybuty: silny, charyzmatyczny
e Wyposazenie: sagaris (topor), linothorax (pancerz ptdcienny)
o Stany:[1”

Euboulos

e Atrybuty: zwinny, opanowany
e Wyposazenie: Xiphos (miecz), tarcza
e Stany:[]

Lykaon

e Atrybuty: szybki, czute zmysty
e Wyposazenie: tuk, przybory do wspinaczki
e Stany:[]

Poczatkowe nastawienie Kyriosa do Herosow bedzie wynosito 4 (nieufne - podobnie jak jego
ojciec, jest negatywnie nastawiony do kultu Heliosa), a pozostatych chtopcow 3 (ostrozne).
Warto$¢ nastawienia jest jednoznaczna z liczbg kostek utrudnienia do przekonania danego
mtodzika do odrzucenia oferty Kronosa. Jesli zostanie przekonany Kyrios, pozostali
automatycznie p6jda w jego slady.

Kronos przez pewien czas bedzie sklonny cierpliwie przekonywa¢ Heroséw do swoich racji,
jednak ostatecznie beda musieli dokona¢ wyboru: przejscie na jego stron¢ albo konfrontacja.
Rzucenie Kronosowi wyzwania, proba wycofania si¢ z jaskini albo skuteczne przekonanie
cho¢ jednego z mlodziencoéw do odrzucenia oferty sprowokuja konfrontacje.

9 Jeden pusty slot oznacza, ze nalozenie na niego drugiego negatywnego stanu wyeliminuje go z akcji -
w zaleznosci od decyzji Herosa moze oznaczaé to jego zgon lub obezwtadnienie.
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11. Final A: konfrontacja

Stronami konfrontacji bedg przeciwnicy i zwolennicy Kronosa. Herosi moga stang¢ do walki
miedzy soba, jesli nie zachowaja jednomyslnosci, po ktorej stronie si¢ opowiedzie¢. Tych,
ktorzy odrzuca oferte Kronosa, zaatakuje Antygon:

e Atrybuty:
o bezlitosny zabdjca,
nadludzka sita,
odporny na bol,
staby wzrok,
czuty stuch,
czuly wech,
wrazliwy na $wiatlo (ten atrybut oznacza dodatkowe utatwienie dla Herosa
stosujacego np. interwencj¢ Promien gniewu albo Rozbtysk)
e Wyposazenie: Sierp Kronosa (posta¢ dzierzaca go ma 3 ulatwienia w walce
i 3 utrudnienia do prosb o interwencje bostw olimpijskich?)
e Stany:[J[1[]*

Przeciwko Herosom odrzucajgcym Kronosa zwroca si¢ tez mlodziency, poza tymi ktorych
udato si¢ przekona¢ do odrzucenia oferty.

© O O O O O

Jesli kto§ z Heros6w zostanie wyeliminowany, gracz kierujacy dotad tym Herosem moze
pokierowaé¢ mtodziencem, ktory opowiedzial si¢ po tej samej stronie, co wyeliminowany
Heros.

Jesli Herosi przekonali mlodziencéw, a nie pokonali wczesniej pozostatych Popielnych
(np. wskutek zastosowania Znicza Heliosa), ci rowniez wlaczg si¢ do walki®. Jesli Znicz
nadal bedzie plonal, beda otrzymywaé negatywny stan w kazdej rundzie pozostawania w jego
blasku (dotyczy to tez Antygona).

Szczelina

Jesli Herosi w trakcie walki wtracg ktorego$ z przeciwnikow do szczeliny, natychmiast
eliminujg go z walki (niezaleznie od liczby natozonych dotychczas negatywnych stanow).

Gdyby ktores z Herosow chcialo dobrowolnie wejs¢ do szczeliny, musi najpierw
przezwyciezy¢ ogarniajaca go/ja groze (4 kostki utrudnienia). Jesli dopnie swego, przepada
w otchtani Tartaru, a gracz traci kontrole nad postacia.

Jesli przygoda bedzie kontynuowana w formie kampanii, postacie, ktore trafity do szczeliny,
moga kiedys$ pojawic si¢ ponownie, ale pobyt w Tartarze odmieni je na zawsze.

% Innymi stowy, Heros walczacy przeciwko Antygonowi dzierzacemu Sierp ma domyslnie sze$é kostek
utrudnienia: po jednej za ,,bezlitosnego zabdjce”, ,,nadludzka site” i ,,odpornos¢ na bol” oraz trzy za Sierp.

2L Trzy puste sloty oznaczaja, ze natozenie na niego czwartego negatywnego stanu wyeliminuje go z akcji -
rozpadnie si¢ w popiot.

2 Mistrzu Gry: mozesz uznaé, ze pojawia si¢ takze w przypadku, gdy Herosom nie udalo sie¢ przekona¢
milodziencow, ale wowczas Herosi bedg mieli znikome szanse na zwycigstwo, majac przeciwko sobie Antygona,
Popielnych i mlodziencow. Gdyby kto$ miat watpliwosci, skad si¢ wzigli, wyjasnij, ze zjechali na dot
wagonikami w czasie, gdy Herosi rozmawiali z Kronosem.
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Kula Heliosa

Herosi mogg znalez¢ Kulg na dwa sposoby. Jesli w dowolnym tescie zwigzanym ze §wiatlem
wypadnie wynik ,tak i’ albo ,nie, ale”, dodatkowym pozytywnym efektem bedzie to,
ze Heros wykonujacy test zauwazy, ze co$ si¢ btyszczy miedzy kos¢mi. Herosi automatycznie
znajda Kule, jesli postanowig pogrzebac¢ szczatki - to jednak bedzie mozliwe dopiero
po zwycigskiej walce.

Odgarniecie kosci otaczajagcych Kule w trakcie walki (co zaabsorbuje zajmujacag sie tym
posta¢ na calg rundg) sprawi, ze bedzie ona odbijala wszelki blask, co podwoi efekt
wrazliwo$ci Popielnych na $wiatto.

Leukos

Jesli konfrontacja zakonczy si¢ zwyciestwem przeciwnikow Kronosa, a Herosi podejma
decyzj¢ o wyprawieniu szczatkom godnego pochowku (czy to przez wywiezienie ich
na powierzchni¢ 1 pochowanie na cmentarzu, czy to spalenie), pojawi si¢ duch arcykaptana
Leukosa - me¢zczyzny w $nieznobialej szacie, z biatg brodg do samej ziemi w ztotej koronie.
Bedzie on przyjaznie nastawiony. Podzigkuje Herosom za ich zastugi 1 ogtosi, ze mieszkancy
Neastratos nie sg juz intruzami w ruinach Heliopolis, lecz ich prawowitymi wtodarzami.
W razie potrzeby Leukos udzieli tez Herosom dodatkowych wyjasnien, tak by finalnie gracze
mieli pelny obraz sytuacji. Na koniec poprosi Heroséw o wyniesienie Kuli na $§wiatlo dzienne
I zawalenie przejscia do jaskini, tak by nikt juz nie byl narazony na kuszace szepty Kronosa.
By zawali¢ przejscie, wystarczy zniszczy¢ drewniane rusztowania w tunelu na najnizszym
poziomie szybu.

Ciag dalszy kampanii

Jesli konfrontacja zakonczy si¢ zwycigstwem przeciwnikow Kronosa, ,,Blask przesztosci”
moze by¢ wstepem do dluzszej kampanii. To, jak Herosi zostang przyjeci przez
wspolplemiencow, bedzie zalezato od tego, co si¢ stalo z mlodziencami i czy mieszkancy
Neastratos uwierzga w stowa Heroséw o wydarzeniach w podziemiach. Pozycja spoleczna
Heros6w moze zatem ulec istotnej zmianie, zardowno na lepsze, jak i na gorsze. Niezaleznie
od tego, z czasem moze roznie$¢ si¢ wies¢, ze ruiny nie sg juz objete klatwa, to zas moze
zacheci¢ inne ludy do prob zagarnigcia bogactw dawnego Heliopolis...
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12, Final B: przyjecie oferty

Jesli Herosi zdecyduja si¢ ztozy¢ przysiege wiernosci Kronosowi, beda musieli wyrzec si¢
boéstw olimpijskich i cisng¢ ich amulety w szczeling, a nastgpnie upusci¢ tam nieco wiasnej
krwi. Nastepnie Kronos kaze im zniszczy¢é Kulg, co nie bedzie tatwym zadaniem
(5 utrudnien). Mozna probowaé wielokrotnie, ale porazki w testach moga oznaczaé
poparzenia i inne nieprzyjemne efekty.

Jesli Herosom si¢ to uda, szczelina raptownie poszerzy si¢ (czemu bedzie towarzyszy¢
trzesienie ziemi) i wyjdzie z niej gigantyczna, zdeformowana posta¢ Kronosa. Chwyci swoj
sierp i wyruszy na nowg Tytanomachig, zaczynajac od uwolnienia przygniecionego Etng
Tyfona. Zeus begdzie nieustannie bombardowaé swoich wrogéw piorunami. Posejdon wywota
niewyobrazalne sztormy i trzgsienia ziemi. Za sprawg Hefajstosa dojdzie do erupcji licznych
wulkanow. W walce bogdéw i tytandw zginie wigkszos¢ ludzkosci, bezradnej wobec
roztaczajacego si¢ wokot piekia.

Jesli Kronos ostatecznie zwycigzy, spetni swoja obietnicg. Zrujnowany $wiat na nowo stanie
si¢ kraing obfitosci, a resztki ludzkosci (w tym Herosi i Popielni) zaznajg ponownego ztotego
wieku. Ludzie beda glownie jes¢, pi¢, Spiewaé i1 uprawiaé seks, nie widzac potrzeby
zajmowania si¢ czymkolwiek innym (w tym réwniez naukg ani rzemiostem). Ten stan rzeczy
bedzie trwat wiecznie, a przynajmniej do czasu, gdy kto§ obali Kronosa, zaczynajac kolejny
cykl...

Ciag dalszy kampanii

Roéwniez w przypadku przyjecia oferty Kronosa ,,Blask przesztosci” moze byé wstepem
do dtuzszej kampanii. W tym przypadku ostateczny wynik wojny Kronosa z Zeusem be¢dzie
zalezal od dzialan Heroséw w trakcie dalszych przygdod. Herosi moga skupié¢ si¢ na walce
z wyznawcami bogdéw olimpijskich, albo na probach przekonania rdéznych istot np. tytandw,
cyklopow, hekatonchejrow (sturgkich) czy nawet niektorych bogdéw do przejscia na strong
Kronosa.

Sami Herosi ulegng pewnym zmianom. Stracg Atrybuty wiezi z bogami olimpijskimi, ktore
zastagpi wi¢z z Kronosem. Mistrz Gry powinien opracowaé zestaw interwencji Kronosa
(i innych bytoéw, ktore opowiedza si¢ po jego stronie w nowej Tytanomachii), o ktore Herosi
beda mogli prosi¢ na zasadach analogicznych jak dotychczas.

13. Final C: status quo

Tylko w sytuacji, w ktorej dojdzie do konfrontacji i zarowno Herosi, jak i mtodziency zging
W jaskini, zostanie utrzymane status quo. Bedzie si¢ ono utrzymywalo, az kto$ zdota albo
zniszczy¢ Kulg, albo wynies$¢ ja na $wiatlo dzienne (a takze pochowac szczatki mieszkancow
Heliopolis i Neastratos). Do tego czasu Herosow i mitodziencow czeka los duchoéw lub
Popielnych (w zaleznos$ci od tego, po ktorej stronie si¢ opowiedzieli).
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