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Do Jego Ekscelencji Generata llfalareka, Akarenti miasta Vivane

Dziekuje za stowa uznania Waszej Ekscelencji w sprawie raportu o dziatalnosci Zelaznego
Drziedzictwa na ziemiach buntownikow z Kara Fahd. Niniejszym pismem chciatbym uzupetnic¢
informacje zebrane przez naszq agentke Sorge Ogniste Serce.

Badajqc powiqzania Zelaznego Dziedzictwa, wystatem kilku zaufanych wywiadowcéw, by
sprawdzili czy ta organizacja nie ma swych korzeni w Landis. Ku mojemu zaskoczeniu,
otrzymalem szereg raportow zaprzeczajqcych moim podejrzeniom. Naprowadzily one naszych
agentow na mato szkodliwq grupe rebeliantow zwqcych sie Landyjskimi Mscicielami.

Pozwole sobie wyrazi¢ opinie, iz aktywnos¢ Mscicieli nie godzi w interesy Thery, a przy
lepszej infiltracji tej grupy z catq pewnosciq bedziemy w stanie obrocic jej dziatania na naszq
korzys¢. Mysle, Ze wiecej o charakterze tej organizacji powiedzq Waszej Ekscelencji pisma
moich zaufanych wspolpracownikow.

Przesylam rowniez niniejszq opinie na Triumfa, do rqk Akarenti Gendela.

Z wyrazami szacunku
K?nedrick T?pashir

Niniejszy raport jest spisang relacja wietrzniaczki Costrish. Zostat on zawarty w krysztatach
pamigci przekazanych tajnemu kurierowi z Landkarden. Costrish dotarla do zaufanej
doradczyni Kratis Gron, jasnowlosej czarodziejki Getaft. Jak doniesli nasi szpiedzy, ta
orkowa adeptka wczesniej widywana byla w Jerris, lecz teraz zdaje si¢ by¢ osobista
archiwistka Kratis Gron. Intensywnej pracy Sorge Ogniste Serce zawdzigczamy to, ze Getaft
opuscita swego me¢za, Asoka tamacza Rak, wodza zbuntowanego odlamu Kopijnikow
Heroka.

Dopytujesz sie moja droga o rzecz dotykajqcq dziejow Kara Fahd. Oczywiscie, ze imi¢ Eralk
Achertain nie jest mi obce. Twierdzilas, Zze badasz historie Landis, wiec musisz wiedziec, ze
splata sie ona z losami dawnego Kara Fahd jak dwa ZdZbta trawy na Polach Grallen.

Ale do rzeczy. Starozytni Landyjczycy od zawsze byli w stanie wojny z Kara Fahd. W calej
historii mojego narodu i ludzi z Landis mozna wyrozni¢ kilka okresow. Gdybys byla
wystarczajqco dociekliwa, odnalaztabys w throalskiej Bibliotece moje pergaminy ?Kara Fahd
? pradawni wrogowie i epoki wojen?, ale twoj akcent zdradza korzenie z Rugarii, wiec
wybaczam ignorancje. Wiedz zatem, ze w Ztotym Wieku krolestwa Kara Fahd, Landis liczyto
blisko 180 tysiecy mieszkancow. Wiekszos¢ stanowily trzy ludzkie plemiona: Galeb,
Nachmane i Schrassae. W okresie, ktory cie interesuje, na tronie Landis zasiadla mtodziutka
krolowa Zarina, corka krolowej Mwiinde, a stalo sie to wedle rachuby krasnoludow z Throalu
w 385 roku.

Throalscy historycy nazywajq ten czas Wojnami Orichalkowymi. Przez blisko czterdziesci lat,
moi przodkowie gromili stabych wojownikow krolowej Zariny i Landis musiato placic trybut.
Radze ci odszuka¢ Blizniaczq Biblioteke wsrod ruin Tisoary i poemat ?Kamuflaz?, ktory
opisuje wlasnie te wydarzenia. W roku 425 krolowa Zarina byta juz wiekowq kobieta jak na
ludzkie kryteria, ale wladcow Landis otaczato osobliwe blogostawienstwo Pasji. W tajemnicy



przed orkami, krolowa porozumiala sie z Therq. W zamian za orichalk i niewolnikow,
Theranie pomogli jej uzbroic silnq armie i wyszkolic¢ wielu adeptow.

Wtadcy Kara Fahd, zaangazowani w konflikt z krolowq trolli z Ustrektu, zaniechali okupacji
landyjskich ziem, a nawet, by okazac swq dobrq wole, zwolnili ludzi z placenia daniny. W
stolicy Landis, Vava, studiowat syn wltadcy Kara Fahd, Kathon Krzywooki. Chyba to
wystarczajqcy dowod na ocieplenie relacji miedzy moimi przodkami, a ludzmi starozZytnego
krolestwa? Jakimze zaskoczeniem byla wiec podstepna agresja ze strony Landyjczykow!
Mtody krolewicz powoltat do istnienia grupe osmiu legendarnych bohaterow Egrandu ah
Kara Fahd. Zamiast sta¢ na pewnq Smierc zastepy mtodych skraacha, wyzwat adeptow
krolowej Zariny, by stawili czota osemce Protektorow Kara Fahd.

Wsrod landyjskich adeptow ulubiencami krolowej byta grupa Dziewieciu Szafirow Landis. Na
jej czele stat legendarny adept, Fechmistrz 12 Kregu, ktory wedle opowiesci byt kochankiem
krolowej. By walka byta sprawiedliwa, najmtodszy z owej grupy, adept Zwiadowca, odstqpit
od pojedynku. Starcie tych poteznych bohaterow petne bylo zawzietosci i poswiecenia, z calq
pewnosciq towarzyszyta temu wielka magia. Jednak ludzie nie mogli dotrzymac pola
Protektorom Kara Fahd i jeden po drugim padali martwi lub nieprzytomni na piaszczysty
brzeg rzeki Zielone Serce. Gdy jako ostatni polegt przywodca landyjskich adeptow, Zarina z
okrzykiem bolu wbiegta na miejsce pojedynku. Tulgc do piersi glowe martwego Fechmistrza
ztozyta krwawq przysiege, iz nie spocznie, poki ostatni z orkow Kara Fahd bedzie martwy lub
zniewolony. Imie martwego Fechmistrza brzmiato Eralk Achertain. Tego szukatas.

Stowa Czarodziejki Getaft, zapamietane przez Costrish.

Na histori¢ Dziewigciu Szafirow Landis wpadliSmy wczes$niej, przestuchujac pewnego
wieznia w Ballaize. Zostal on schwytany w jednej z tawern nad rzeka Zywego Ognia przez
ludzi kapitana T?rasque (jednocze$nie chciatbym si¢ wstawi¢ u Waszej Ekscelencji za tym
dzielnym oficerem, gdyz jego gorliwos¢ w stuzbie Thery powinna by¢ nagrodzona szybszym
odestaniem do domu z tej barbarzynskiej krainy). Oto relacja kapitana.

Do lorda K?nedricka

Zgodnie z dyrektywami Akarenti, zachowalismy najwyzszq czujnosc przy sledztwie w sprawie
barbarzyncy Fondala. Znaleziono przy nim podejrzany list do zony niejakiego Kallariana z
Jerris. Kobieta byla najprawdopodobniej siostrq wieznia. Poza listem Fondal posiadat przy
sobie pisma o tresci wywrotowej i antytheranskiej, zastosowatem wiec tryb przyspieszony
sledztwa, ktory zgodnie z oczekiwaniami zakonczyt sie skazaniem Fondala na odebranie
wolnosci i natychmiastowym odestaniem go do Twierdzy Jerucz.

Dolqczytem pisma do generata Dagendrena, by odpowiednio potraktowat tego landyjskiego
niewolnika.

W trakcie wyciqgania zeznan z barbarzyncy stwierdzitem, iz wywodzi sie on z ludu Klekow, a
wiec plemienia z dalekiej potnocy tej ciemnej prowingji, ktore najpozniej przybyto do
dawnego Landis. Swojq droga, warto zaktywizowaé, lordzie K?nedrick, Waszych ludzi w
Jerris, by odnalezli owego Kallariana.

Fondal zachowywal sie dos¢ dziwnie, ale to charakterystyczne jak na czlonka miejscowych
rebeliantow. Dos¢ odporny na tortury, nie opart sie umiejetnosciom pani Sorran,
garnizonowej Ksenomantki. Z dos¢ niesktadnych zeznan wywnioskowatem, iz jest cztonkiem
Jjakiejs nielegalnej organizacji. Co do celow i dzialan tej grupy mam niejasne podejrzenia, ze
raczej sq one wymierzone przeciwko prymitywnym, orkowym rabusiom. Ale na wszelki
wypadek odestatem Fondala w bardziej stosowne miejsce. Wymienial on imi¢ Guurshuta
Nienawistnego, przywodcy Legionu Potepionych, na ktorego glowe wyznaczono nagrode w
okolicach Lankarden. Bredzit cos takze o Landyjskich Mscicielach i Morku Achertainie, ale



moi uczeni doradcy nie potrafili nic wiecej powiedzie¢ na ten temat. Zalqczam tez raport pani
Sorran, by¢ moze on naswietli nieco wigcej.
T?rasque, Kapitan garnizonu w Ballaize.

List Aveona Chytrego z Parland poszerza nasza wiedzg. Aveon jest Czarodziejem, badajacym
ze swa grupa ruiny kaerow w Landis. Znajdujemy w nim silne wsparcie, zwlaszcza teraz,
kiedy uwage Waszej Ekscelencji zaprzataja okolice jeziora Ban. Aveon jest wiernym patriota
1 jego prace nad magicznymi artefaktami Landis nie jeden juz raz przyczynity si¢ do waznych
odkry¢. Nie musze chyba nadmienia¢, ze mialy one bezposrednie przetozenie na korzysci dla
naszej administracji.

Do lorda K?nedricka z Vivane.

Pozdrawiam Waszq Lordowskq Mos¢. Podobnie jak ostatnim razem, moze Pan liczy¢ na mq
wiedze, doswiadczenie i lojalnos¢. W sprawach rodu Achertaine wiem niewiele, lecz nie
omieszkam podzielic¢ sie tym, co znalaztem.

Badajqc zniszczony przez Horrory kaer Erythen, z zaskoczeniem odkrylismy porzqdnq i
prawie nietknietq biblioteke, ktora zawierata wiele cennych zwojow zapisanych
poznolandyjskim dialektem. Moje zainteresowanie wzbudzity zwlaszcza te pozycje, ktore
traktowaly o historii wspolczesnej pisarzowi, czyli o latach poprzedzajqcych Pogrom. Prosze
sobie tylko wyobrazic, ze jeden z moich przodkow osobiscie uczestniczyl w obrzedach
przekazania Rytuatow budowniczym Erythen!

No ale nie bede rozpisywat sie o mojej rodzinnej tradycji, z calq pewnosciq nie sq to sprawy
godne Waszego zainteresowania.

Znalaztem jednq opowies¢, traktujqcq o dalszych losach legendarnych bohaterow Landis.
Mork Achertain nalezal z calq pewnosciq do tych postaci, bedac wysokokregowym adeptem
sciezki Zwiadowcy. Po smierci swego brata i rozpadzie Dziewieciu Szmaragdow Landis,
Mork opuscit krolestwo z nieznanych powodow. Powrocit do Landis dopiero po Smierci
krolowej Zariny i tragicznej bitwie na polach lawy.

Mork byt nie tylko adeptem, lecz rowniez Glosicielem Astendara. Chcial si¢ zmierzy¢ z kigtwq
Kathona Krzywookiego, ktora sciqgneta stagnacje i upadek na ziemie Landis. Lecz nawet
legendarny bohater sam nie mogt poradzic¢ sobie z tak wielkq magiq poswiecenia, jakiej uzyt
orkowy wodz. Dlatego przekazal swe dziedzictwo grupie uczniow, ktorzy przyjeli imie
Landyjskich Mscicieli. Ponoc¢ jego prochy zostaly ztozone w Kryptach Bohaterow miasta
Vava, stolicy tego starozytnego krolestwa. Staratem sie odszukac w ruinach cytadeli Vava ten
tajemniczy budynek, lecz Pogrom poczynit wielkie zniszczenia i zarastajqca dzungla, wraz z
licznymi niebezpieczenstwami, czyni poszukiwania niezmiernie trudnymi. O samej spusciznie
Morka Achertaina nie udato mi si¢ wiele dowiedzie¢ poza tym, ze przetrwata pamie¢ o Morku
wsrod landyjskiego pospolstwa, a zwlaszcza jest ona aktywna na potnocy Landis, nad rzekq
Zielone Serce. Sqdze, zZe Achertainowie byli Klekami i wsrod potomkow tego plemienia
szukatbym dalszych sladow.

Ku chwale Wielkiej Thery ? Aveon z Parland, adept Czarodziej, glowa Poszukiwaczy Prawdy.

Na uwage zashuguja doniesienia wywiadowcy z osady Curruk. Ten mtody cztowiek od lat
shuzyt wiernie Therze, mimo barbarzynskiej proweniencji. Pracowal w jednej z wielu
niepozornych tawern nad rzeka Zielone Serce 1 byl §wiadkiem interesujacych wydarzen.
Niestety z bolem musze stwierdzi¢, ze kilka tygodni milczenia z jego strony, potwierdzily
moje podejrzenia. Ostatnio goniec z Landkarden dostarczyl pergaminy kapitana Verosto,
potwierdzajace tragiczna $mierc¢ agenta.



Do szlachetnego K?nedricka z Vivane.

W swoim comiesiecznym raporcie chciatbym zwroci¢ Waszej Czcigodnosci uwage na kilka
wydarzen w Curruk i okolicach. Dotarly do tej miejscowosci co najmniej 3 grupy dziwnych,
barsawianskich adeptow. W zalqczonych dokumentach przedstawiam ich portrety i moje
komentarze.

W pierwszej z nich, ktorq dla orientacji nazwatem Gawedziarzami, tylko orkowa kobieta
potrafita jako tako porozumiewac si¢ w szlachetnym, theranskim jezyku. Zapamietatem jej
imie ? Zoara Niepohamowana. Z calq pewnosciq ich celem byta wyprawa w grozne ruiny
cytadeli Kelensk, wypytywali rowniez o zwoje z Blizniaczych Bibliotek Landis. Krasnoludzki
Wojownik towarzyszqcy grupie byt dos¢ podobny do poszukiwanego w Vivane wichrzyciela,
Kameleona Throalczyka, zglositem wiec natychmiast moje spostrzezenia kapitanowi Verosto
(unizenie przypominam si¢ o niewyplaconq nagrode). Po krotkiej i bolesnej dla buntownikow
potyczce, zostali oni pojmani i w kajdanach odstawieni do nadrzecznych zagrod niewolnikow.
Liste ich dobytku i magicznych przedmiotow zalqczam rowniez, wierze, Ze jest zgodna z
raportem kapitana Verosto.

Nocaq, podszywajqc sie pod landyjskiego buntownika, zakradtem si¢ do zagrod, chcqc
naktoni¢ wiezniow do ztozZenia zeznan, ktore obciqzatyby ich samych. Nim jednak wynurzytem
sie na brzeg, dostrzegtem zamaskowane postacie przemykajqce w strone klatek mimo
obecnosci strazy. Z calq pewnosciq uzywaly magii adeptow, ktora jednak nie zwiodla mego
astralnego amuletu. Osobnicy ci uspili nieznanq mi substancjq Gawedziarzy, wyciqgajqc z
klatki jedynie orkowq kobiete. Tropitem ich az na skraj dzungli, zachowujqc najwyzszq
ostroznosc¢. Zoara zostata pozbawiona odzienia i wiezow, a nastepnie jedna z postaci
(najpewniej ludzka kobieta) otworzyta swe Zyly i polqczyla je srebrnymi sznurami z Zytami
nieprzytomnej adeptki. Widziatem juz podobne rytuaty u theranskich adeptow Uzdrowicieli
Krwi. Tym razem miatem pewnosé, zZe to sq Landyjczycy i to czystej krwi Nachmane. Nie wiem
skad ta pewnos¢, po prostu jq miatem. Gdy Zoara zaczela dochodzi¢ do swiadomosci,
buntownicy (bo jak inaczej nazwac¢ zamachowcow naruszajqcych prawa Thery) odziali jq i
czym predzej umkneli w mrok nocy przy pomocy swej magii.

Zgodnie z prawem, ukaratem uciekinierke smierciq, nim ta zdolata usiqs¢ o wiasnych sitach.
Dokonawszy obdukcji na zwlokach orczycy, ewidentnie zauwazytem slady praktykowania
magii krwi. Kto wie, czy moj noz nie przyspieszyt jedynie tego, co bylo nieuniknione.
Fragmenty ciata, gdzie wprowadzano magiczne przyrzqdy, zalqczam jako dowod i obiekt
dalszych badan specjalistow Waszej Czcigodnosci. Niestety odnalezienie sladow owych
zamachowcow wykraczato poza moje kompetencje.

Z wyrazami szacunku i oddania, Gewrik z Curruk.

Zgodnie z moimi domystami, akcja opisana przez agenta Gewrika byta dzietem Landyjskich
Mscicieli. Wydatem odpowiednie rozkazy, by uczuli¢ naszych ludzi w Parland, gdzie jak
mniemam, ta organizacja ma swe korzenie. Po konsultacjach ze szlachetnym Voluptusem
znawca lokalnej historii, doszedlem do wniosku, iz MSciciele zgodnie z wola swego
zalozyciela, Morka Achertaina, staraja si¢ odwroci¢ klatwe legendarnego Kathona
Krzywookiego. Oczywiscie czynia to eliminujac swych historycznych wrogdéw. Trudno mi
stwierdzi¢, na ile konkuruja z samowladna Kratis Gron. Nie wydaje mi sig, by w jakikolwiek
sposob byli w stanie powaznie zaszkodzié orkowymi rebeliantami. Zaden z naszych szpiegdéw
w Wurchaz nie zauwazyt owocoOw pracy Mscicieli. Dziataja glownie na obszarze dawnego
Landis 1 poki ich poczynania nie dotykaja czulej naszej polityki, proponuje ich obserwowac,
bez stanowczych dziatan. Niepokoi mnie obecnos¢ Uzdrowicieli Krwi w szeregach tej
organizacji 1 duza wiedza wskazujaca na posiadanie dziedzictwa Blizniaczych Bibliotek. Ale
podjalem juz wilasciwe kroki, przygotowujac agentow zdolnych do infiltracji Landyjskich



Mscicieli. Jesli nie beda bardziej potrzebni na wschodzie Vivane albo w Barsawii, za miesiac,
gbéra dwa , rozpoczng swa prace.
K?nedrick T?pashir

Informacje dla graczy

Niniejsze informacje odnosza si¢ do wydarzen z linii fabularnej Earthdawna datowanych na
rok 1509, a wigc po wyladowaniu theranskiego behemota Triumf na wzgoérzach Ayodhya.
Dobrze, jesli prowadzacy dysponuje podrgcznikami ?Prelude to War? 1 ?Ork Nation of Cara
Fahd”, ktore uzupeiaja informacje zawarte w niniejszym opracowaniu. Jednakze mozna ich
uzy¢ rowniez nie dysponujac ww. podrecznikami i osadzajac wydarzenie o kilka lat
wczesniej. Niesie to ze soba jedynie taki skutek, ze theranskie stuzby szpiegowskie wiedza o
wiele mniej, niz to przedstawitem w listach.

Pochodzenie organizacji

Podwiadni Akarenti Ilfaraleka maja sporo informacji, jednakze nie udato im si¢ odkry¢ catej
prawdy. A prawda, jak zwykle w takich przypadkach, wyglada nieco inacze;.

Landyjscy Msciciele zostali faktycznie Nazwani przez ostatniego ucznia legendarnego Morka
Achertaina, niejakiego Eggobara Dasalan. Stalo si¢ to w roku 484 TH. Ten adept Sciezki
Zwiadowcy 1 Ztodzieja zabral ze soba ostatniag wolg Morka. Celem jego zycia, stato si¢
przeciwstawienie klatwie Kathona Krzywookiego. Stworzyt wigc organizacj¢ Mscicieli, ktora
za wszelka ceng starala si¢ zrealizowa¢ misje Morka. Duch tego legendarnego adepta czgsto
nawiedzat towarzyszy Eggobara, wspierajac swoimi mocami dziatania grupy.

W ciagu jednego ludzkiego pokolenia Msciciele nie tylko wytworzyli swoista ideologig, ale
starali si¢ utajni¢ swoje dziatania tym bardziej, ze Landis chylito si¢ ku upadkowi. Stabos¢
wiadcow 1 apati¢ poddanych ttumaczyli klatwa Kathona.

Dopiero po roku 630 przywddcy organizacji zaczgli wspomagac si¢ magia krwi 1 stworzyli
nazwang grupg, Spadkobiercy Morka. Grupa trwata nieprzerwanie az do poczatkéw Pogromu.
Jej zmarli cztonkowie zastgpowani byli nowymi Dawcami Imion, godnymi zaszczytu
zasiadania w lozy przywddcoOw podczas tajnych zebran Landyjskich Mscicieli. Wszystko
odbywato si¢ rytualnie, a przerwanie kontynuacji Nazywania zawsze odbierano jako zty
omen.

Msciciele swa siedzib¢ mieli w miescie Majallan, w ktérym bardzo wcze$nie objawity sig
poczatki Pogromu. Wtedy to spadkobiercy Morka porzucili ziemie Landis szukajac
schronienia w sasiadujacym ksigstwie Madaalen. Niestety na krotko przed pogromem, wojna
domowa rozpgtana przez ksigcia 1 jego corke Eleni skutecznie rozproszyla czlonkow
Landyjskich Mscicieli. Czg$¢ z nich zbiegla do Rugarii, jeden udat si¢ do Throalu, a kilku
pozostato w Landis, szukajac schronienia w cytadeli Vava.

Zaden z nich nie przezyl Pogromu. Vava zostalo zniszczone przez Horrory, a wiekowy
Oldaren zginat w Throalu, gdy w 1055 TH zawality si¢ komnaty nad glowa Ersha Wearga,
gubernatora Barsawii. Nie sa znane tez losy rugaryjskich uciekinierow.

Skad wigc wzigli si¢ Landyjscy Msciciele w czasach popogromowych?

Gdy w 1439 TH otwarto kaer Ikobaro, mtody Vicious Darvalen, poczatkujacy adept
Zwiadowca, postawit z wielkimi nadziejami pierwszy krok na ziemiach swej dawnej
ojczyzny. Wczesnie jednak przezyl ogromne rozczarowanie. Przez lata Pogromu kruche



Landis zostalo praktycznie calkowicie zniszczone. Zadna z trzech wielkich cytadel nie
przetrwala. Gdy Theranie ponownie zajeli Vivane, Vicious byl juz znanym adeptem,
powigkszajacym swa legendg na ziemiach Rugarii.

Wrécit do swej ojczyzny otoczony nimbem stawy w czasach, gdy Throal borykat si¢ z
Rebelia Smierci. Vicious osiagnat prawie szczyt mozliwosci swej dyscypliny i byt ogromnie
ceniony nawet w theranskich kregach. Wtedy to odnalazt w podziemiach zrujnowanej Vavy
Krypty Bohateréw. Nikt nie wie dokladnie, co si¢ tam stato, lecz Vicious tamtego dnia znikt z
areny dziejow. Legendy mowia, iz zawart pakt z duchem legendarnego bohatera, Morka
Achertaina. Musiat wyrzec si¢ Imienia 1 catej magii Zwiadowcy. Co dostal w zamian, tego
nikt nie wie. W kazdym razie, ruiny opuscit nikomu nie znany bohater o imieniu Andovious
Achertain. Wkrotce stat si¢ Trubadurem 1 przywodca grupy adeptow, ktora sie nazwata
Landyjskimi Mscicielami.

Do dzi$ dnia Andovious kieruje organizacja, mimo iz Smieré¢ dawno powinna si¢ o niego
upomniec.

Cele i motywy

Mogty by si¢ zdawac, ze cel organizacji ? przywrocenie potggi Landis - jest utopia. W rzeczy
samej, Andovious nie jest zainteresowany restytucja monarchii. Zebrat ogromna wiedzg¢ przez
dziewie¢ dekad zycia 1 wiernie stuzy idei Morka. Trubadur wie, ze by odwroci¢ klatwe
Kathona Krzywookiego, nalezy zatrze¢ wszelkie $lady krwi orkowego wladcy 1 zniszczy¢
jego przedmioty wzorca.

W ciagu blisko trzydziestu lat kierowania organizacja, Andovious stworzyl swoistg ideologie
nienawisci do ludu orkéw 1 trolli. Wspdtpracujac z Ksenomantami 1 Czarodziejami Mscicieli,
stworzyt wiele specyficznych rytuatéw 1 amuletow krwi, wspomagajacych dziatania grupy.
Od jakiegos$ czasu organizacje wspieraja Uzdrowiciele Krwi, adepci z Rugarii idacy mato
znang w Barsawii Sciezka.

Andovious zebrat juz wszystkie przedmioty wzorca Kathona. Wiele z nich stracita moc wraz
ze $miercig potgznego adepta. Lecz kilka z nich przeksztalcito si¢ w legendarne artefakty,
ktore teraz stuza Andoviousowi.

Dzialalnos$é

Landyjscy Msciciele aktywnie dzialaja na ziemiach Landis, na pograniczu odradzajacego si¢
Kara Fahd 1 w prowincji Vivane. Maja kilku agentéw prowadzacych badania w ruinach
Ustrektu 1 dziatajacych w Barsawii w otoczeniu kréla Nedena 1 jego ambasadoréw w
przymierzu lupiezcow ze Léniacych Szczytow ? Handlarzy Zelaza.

Celem dziatan jest odnalezienie potomkow Kathona Krzywookiego, w ktorych zytach ptynie
cho¢ odrobina krwi tego legendarnego wodza. Odnalezione osoby sa zwykle dhugo
obserwowane 1 w stosownym momencie eliminowane.

Andovious jako Trubadur 1 glosiciel Mynbruje niechgtnie przystaje na brutalne 1 prostackie
morderstwo. Szuka wszakze sprawiedliwosci. A krzywda jaka Kathon wyrzadzit
Landyjczykom jest niewspoimierna do ich win. Od czasow przylaczenia do grupy
Uzdrowicieli Krwi zmienit nieco swe poglady. Zamiast porwan i otru¢, poddaje potomkow
Kathona osobliwym Rytuatom Krwi, ktore moga przeprowadzi¢ wytacznie Uzdrowiciele. W
ich wyniku, moc Kathona zawarta w krwi jego potomka, zostaje trwale usunigta, ostabiajac
tym samym klatwe. Zwykle taki rytual bardziej ostabia Uzdrowiciela, niz jego ofiarg.



Andovious ma pewnos$¢, ze z chwila odnalezienia ostatniego prawnuka wiladcy Kara Fahd,
klatwa przestanie dziata¢ i umozliwi Landyjczykom otrzasnigcie si¢ z marazmu.

Sojusznicy i wrogowie

Bardzo trudno moralnie odnies¢ si¢ do aktywnosci Mscicieli. Wérod pospolstwa landyjskiego
Msciciele odnajduja pewne wsparcie, lecz zastraszony przez Theran lud boi si¢ otwarcie
pomaga¢ czltonkom organizacji. Uchodza oni za bohaterow oddanych przywrdceniu
swietnos$ci Landis, za obroncow pokrzywdzonych przez rabusiow z Kara Fahd.

Niektorzy znani w Barsawii Landyjczycy staraja si¢ wspomdc organizacje, zachowujac przy
tym maksymalna dyskrecj¢. Kaj Ther, byly doradca niezyjacego krola Varulusa III, jest
wielkim sympatykiem Mscicieli. Takze Tolan Oddear, historyk z Landis, na stale
wspolpracujacy z Throalska Biblioteka, wspiera na miar¢ swych mozliwosci, organizacjg.

Zdatoby sig, ze przeciwnikami grupy Andoviousa powinni by¢ wszyscy orkowie z
odradzajacego si¢ Kara Fahd. Tymczasem Kratis Gron 1 jej podwiladni zbyt zajeci sa
ogarnigciem 1 uporzadkowaniem szalejacej anarchii wsrdd imigrujacych plemion, by
zamartwia¢ si¢ gronem dziwakow z drugiego brzegu rzeki Zielone Serce.

Zawzigtym przeciwnikiem Mscicieli jest za to Guurshut Nienawistny, szalony przywddca
Legionu Potgpionych. Klan tego wojownika dziata w potudniowych regionach dzungli,
mordujac niemitosiernie kazdego czlowieka jaki ma nieszcze$cie nawinac si¢ pod reke
ktorego$ z rozwscieczonych jezdzcoOw. Ostatnio pojmali theranskiego Czarodzieja, ktory
znaczaco wspart orkow. Ku utrapieniu Mscicieli, Guurshut, majacy wiele dzieci, jest
potomkiem Kathona Krzywookiego.

Zelazne Dziedzictwo to grupa czcicieli pasji Dis. Ich celem jest unicestwienie wpltywow
Lochosta poprzez szkodzenie jego ukochanym dzieciom ? orkom. Theranie najwyrazniej
myla dziatania Mscicieli 1 kultystow Dis, co Andovious zrgcznie wykorzystuje.
Zelazne Dziedzictwo nie jest jawnym oponentem Landyjskich Mscicieli. Jednak ostatnimi
czasy coraz intensywniej wchodza sobie w droge 1 kto wie jak bedzie wygladata ich
wzajemna relacja za kilka miesigcy.

Landyjscy Msciciele nie wspdtpracuja z lokalnym ruchem oporu. Maja calkowicie odmienny,
wiasny cel. Trudno jednak przewidzie¢, jakie kolejne zadania wyznaczy im duch Morka
Achertaina, kiedy rozprawia sig z klatwa.

Wobec Theran maja stosunek obojetny. Poki okupant ulgowo traktuje mieszkancoéw bytego
Landis, grupa nie ma powodow by obrocic si¢ przeciwko Therze. Zreszta byloby to
nierozsadne 1 narazito Mscicieli na niepotrzebne ryzyko.

Zajecie wzgorz Ayodhya, §mier¢ Varulusa i klgska krasnoludow na Polach P?rajjor nie
zrobily wrazenia na Mscicielach. Nic ich nie obchodzi walka wyzwolencza Throalu. Nie beda
wigc ani szkodzi¢, ani przeszkadza¢ adeptom z Barsawii. Nie bg¢da jednakze ich wspierac, bez
zbieznych interesow.

Odradzajacy si¢ naréd Kara Fahd jest z pewnoscia czym$ nowym, z czym organizacja musi
si¢ zmierzy¢. Andovious uwaza ten proces za bardzo korzystny. W koncu beda mie¢ w
jednym miejscu wiele plemion, wsérdd ktéorych mozna znalez¢ potencjalnych potomkow
Kathona. Utatwia to tylko ich misj¢. W gruncie rzeczy Trubadur uwaza, ze odrodzenie Kara
Fahd pociagnie za soba odrodzenie Landis.



Postacie

Andovious Achertain

Jest legendarnym bohaterem, adeptem Trubadurem 12 kregu 1 Glosicielem Mynbruje. Nim
stat si¢ Andoviousem, przemierzat bezdroza Rugarii jako Vicious Darvalen, adept Zwiadowca
14 kregu. Wydarzenia z Krypty Bohaterow catkowicie zmienity jego dotychczasowe Zycie.
Poswigcit je dla realizacji celu ? uwolnienia Landyjczykéw spod niesprawiedliwej klatwy
orkowego wodza. To zwrdcito uwage pasji Mynbruje, ktéra wkréotce ukochata Andoviusa,
czyniac go swoim Glosicielem. Przywddca Landyjskich Mscicieli posiada wiele mocy, jakimi
obdarzyt go duch Morka, wigkszo$¢ z nich odnosi si¢ do cech spotecznych, zdolnosci
przywodczych, ogromnej charyzmy 1 wewngtrznej sity ducha.

Poza duchowa moca, jaka zwykle towarzyszy tak legendarnym bohaterom, Andovious jest
nadzwyczaj sprawny fizycznie. Dawno juz przekroczyl dziewig¢cdziesiat lat, zachowujac przy
tym wyglad mezczyzny w srednim wieku. Trubadur jest niezwykle przystojnym czlowiekiem.
Charakterystyczna dla ludu Schrassae budowa ciata, zielone oczy 1 przyproszone siwizna
skronie, czynia go bardzo atrakcyjnym w oczach plci przeciwne;j. Jego glos urzeka kazdego
shuchacza, a talenty Trubadura i moce Glosiciela czynia go wszechwtadnym panem kazdego
zgromadzenia. Andovious potrafi skutecznie zapanowac nad emocjami thumoéw. Z rzadka
pojawia si¢ w wybranych, landyjskich osadach, by wylowi¢ co cenniejszych Dawcow Imion,
ktorzy moga postuzy¢ realizacji jego celow. Stale narazony jednakze na uwazne spojrzenia
agentow Thery, stara si¢ zachowa¢ maksimum dyskrecji, na jaka moze by¢ sta¢ tak
legendarnego bohatera.

Kazdy Mistrz Gry ma wolna regke w tworzeniu statystyk Andoviousa, warto zaznaczy¢ jednak
kilka waznych elementow. Trubadur wraz z kilkoma najblizszymi przyjaciotmi, stworzyt
grup¢ Dziedzictwo Morka. Dzigki przedmiotowi wzorca, poziom jego talentu Pierwsze
Wrazenie, obrona fizyczna i spoleczna, podwyzszone sa o 4 punkty. Posiada rowniez utkany
watek do swojego znaczacego przedmiotu wzorca, jakim jest pukiel wlosow zapieczgtowany
w wydrazonym kamieniu. Dzigki niemu obrona magiczna Trubadura jest wyzsza o 5
punktow. Bohater osiagnat 5 poziom stawy i Mistrz Gry powinien przeznaczy¢ na jego
stworzenie ponad 3,2 mln punktéw legend.

Propozycja skroconej statystyki Andoviousa:

Zreczno$é (16):7, Sita Fizyczna (13): 6, Zywotnosé (14): 6,
Percepcja (16): 7,Sita Woli (13): 6, Charyzma (19): 8
Obrony: Fizyczna 15, Magiczna 16, Spoteczna 15

Prog Zycia 108, Prog Przytomnosci 88, Prog Ran: 10
Wybrane talenty:

Pierwsze wrazenie (25): k20+k10+k8+k4

Prowokacja (20): k20+k8+k6

Historia przedmiotu (19): k20+2k6

Livia Montecalvo

Najblizsza duchowo i fizycznie osoba Andoviousa. Dzieli z nim nie tylko wspdlne Zycie, lecz
pasj¢ przywrocenia ducha mieszkancom Landis. Poznata Trubadura wiele lat temu, gdy byt
jeszcze adeptem przecigtnej stawy. Zajmowat si¢ wtedy badaniem groznych ruin Tisoary i
Livia, jako Uzdrowicielka Krwi uratowata mu zycie swymi leczniczymi talentami.

Livia jest czystej krwi Klekiem, wychowanym na pograniczu Rugarii. Odkryta w niej talenty
magiczne glosicielka Garlen. Odwazna dziewczyna wyruszyta wtedy na dalekie potudnie
poszukujac odpowiedniego mentora.



Dhugo pracowata dla Imperium. Jej umiejgtnosci skrzg¢tnie wykorzystywali dowodey
garnizondw w okolicach Lorafern 1 obrzezach Dzungli Seraf. Kiedy zaczg¢ta by¢
Czeladnikiem, porzucita potudnie 1 wrécita w rodzinne okolice.

Livia jest wysoka 1 zgrabna, jasnowlosa kobieta. Niedawno przekroczyta czterdziesty rok
zycia. Nosi w sobie niespotykana rados¢ 1 energie. Lecz w chwilach wyjatkowego skupienia,
gdy przymusza energie drzemiace w magii krwi, przemienia si¢ w osobg zupehie niepodobna
do dobrze znanej pani Montecalvo. Swa wiedza medyczng 1 znajomoscia zagadnien magii
krwi budzi wielki szacunek.

Ma charakterystyczny sposob wypowiadania mysli, jakby zycie przed nig nie krylo zadnych
tajemnic, a dopiero co odkryta nowos$¢, byla prozaiczng oczywistoscia. Emanujacy z niej
spokoj 1 ciepto, zwykle otwiera przed nia dusze zgngbionych Dawcoéw Imion.

Livia szczerze kocha 1 jest oddana Andoviousowi. Ich zwigzek trwa blisko dwadziescia lat 1
cho¢ formalnie nigdy nie przeszli rytualu matzenstwa, to ukoronowanie ich mitosci ? corka
Andovia ? jest wielkim powodem do dumy i radosci.

Livia jest adeptka 8 kregu 1to ona we wspolpracy z Ksenomanta Nikolisem, stworzyla rytuaty
pozwalajace ostabi¢ zew krwi Kathona Krzywookiego.

Podobnie jak w przypadku Andoviousa, to do Mistrza Gry nalezy ostateczne opracowanie
statystyk Livii. Dyscyplina Uzdrowiciela Krwi jest co prawda produktem autorskim pary
Lindsell&Stehwien, lecz $wietnie zostata opisana na kartach powiesci ?Talisman? 1
?Prophecy?.

Livia powinna posiada¢ co najmniej jeden wlasny przedmiot wzorca (znaczacy lub kilka
pomniejszych) z utkanym watkiem. Jest cztonkinig Dziedzictwa Morka, dostrojona do
przedmiotu wzorca, ktéry wzmacnia jej obrong fizyczna 1 magiczna, jak rowniez poziom
talentu Leczenie krwia o 4 punkty.

Nikolis Vesuvio

Ten ascetyczny, podstarzaly mgzczyzna, jest bliskim przyjacielem Andoviousa. Zreszta nie
sposOb nim nie by¢, przez tyle lat wspotpracujac z legendarnym Trubadurem. Nikolis
przekroczyl juz dawno pigcdziesiatke 1 jest wielce biegtym adeptem Ksenomanta. Nie tak
dawno opuscit go Duchowy Mistrz, po tym jak mgzczyzna z sukcesem zyskal wtajemniczenie
w arkana 11 kregu swej dyscypliny.

Nikolis jest na pozor dos$¢ arogancki, ale za ta maska kryje si¢ dociekliwy badacz, peten
specyficznego humoru, ktory réwnie dobrze jak z duchami, radzi sobie z naburmuszonymi
Dawcami Imion.

Swego czasu Nikolis byt hulaka 1 birbantem znanym w calym Vivane. Potrafil w pijjanym
zwidzie szafowac na lewo 1 prawo mocami Ksenomanty, siejac prawdziwa trwoge w
barsawianskiej czg$ci miasta. Od czasu jednak, gdy powingta mu si¢ noga w Zniszczone;j
Dzielnicy 1 z trudem zachowal swa wolnos$¢, spowazniat i odkryt glebi¢ swego powotania.
Andoviousa poznat przy okazji odkrywania tajemnic Vava, gdy Trubadur zwrdcit si¢ do niego
w pewnej skomplikowanej sprawie dotyczacej przestrzeni astralnej. Od tamtych dni, urok jaki
zawladnat Nikolisem nie minat. Andovious moze sobie pozwoli¢ na wszystko wobec
Ksenomanty, a ten nadal pozostanie mu lojalny. Do $mierci, albo i duze;.

Oczywiscie Nikolis rowniez nalezy do Dziedzictwa Morka. Dysponuje wieloma magicznymi
przedmiotami, jak roéwniez swoim gldownym przedmiotem wzorca. Mistrz Gry tworzac tego
bohatera powinien pamigtac, ze osiagnat on 4 poziom stawy 1 powinien wydac na jego
stworzenie nie mniej niz 2 mln punktow legend. Ksenomanta ma maksymalnie rozwinigta
Wszechstronnos¢ 1 czerpie z niej wszystko co najlepsze.

Sahri Kavokan
Sahri to chodzaca skarbnica wiedzy o Landis. Bez madrosci tej Czarodziejki Msciciele byliby



nic nie znaczaca grupa nawiedzonych idealistow. Dzigki Sahri odkryli jak moga zaspokoi¢
oczekiwania Morka Achertaina. Dla Czarodziejki zas, byto to najwigksze wyzwanie z jakim
spotkatla si¢ w swoim zyciu.

Sahri jest najmtodsza sposrod cztonkow dziedzictw Morka 1 grona $cistych przywodcow
organizacji. Wkrotce zacznie czterdziesty rok zycia. Do$¢ mato atrakcyjna fizycznie, zwraca
jednak uwage wtedy gdy zacznie mowic. Jej popisy logicznego myslenia 1 wywody
teoretyczne potrafia zbi¢ z pantalyku niejednego uczonego. Mimo calej swej wiedzy i
powazaniu, jakie zyskata ta adeptka 9 kregu wsrod barsawianskich magoéw, Sahri nie jest do
konca szczgsliwa. W chwilach kobiecej chandry obiecuje sobie najwymysiniejsze kuracje
pigknos$ci 1 magiczne zabiegi [luzjonistow, byle tylko dowarto$ciowac si¢ w swych oczach 1
podbudowac swoja préznos¢. Na szczescie dla Mscicieli, Sahri miewa niezwykle rzadko
chandre.

To Andovious odkryt jej geniusz, zasiegajac kiedy$§ wiedzy wsrod grona mistrzow Sciezki
Czarodzieja. Ta drobna, ciemnowlosa kobieta z fatwoscia wyszukiwata w pamigci cytaty z
Clessio, Thystrio czy Tornovira, ktorymi starata si¢ objasni¢ Trubadurowi dreczace go
watpliwosci. Swa wiedza zaimponowata przywodcey Landyjskich Mscicieli, wkrotce tez,
porwana urokiem Landyjczyka, dolaczyta do grona jego wielbicieli.

Sahri jest barsawianka, wychowana na przedmies$ciach Travaru. Szybko jednak znalazta swe
miejsce w podziemiach Throalu, 1 po kilku trudnych latach wkroczyta na Sciezkg Czarodzieja.
Z jakichs osobistych przyczyn nie znosi trolli, ale nikomu si¢ na ten temat nie zwierzata.
Wydarzenia ostatnich dwoch lat, a wige $mier¢ Varulusa 1 okupacja Baraswii miaty na nig
destrukcyjny wptyw. Andovious nie mogac oderwac¢ mysli kobiety od wydarzen w Barsawii,
dal jej po prostu intelektualne wyzwanie. Od kilku miesigcy Sahri intensywnie dziata wsrod
cztonkow administracji Throalu, ktorzy maja bezposredni kontakt z przymierzem Handlarzy
Zelazem ze Léniacych Szczytow. Sahri tropi poczynania Odnowicieli Ustrektu, tajnej
organizacji dzialajacej w tym przymierzu. Czarodziejka szuka wskazowek, ktore mogtyby
pomoc Mscicielom poprzez odkrycie powigzan starozytnego Ustrektu z Kathonem
Krzywookim.

W szeregach Mscicieli znajdziemy blisko osiemdziesigciu Dawcow Imion, z ktorych potowa
to adepci, a blisko ¢wier¢ stanowia adepci niskiej magii. Wszyscy cztonkowie organizacji sa
ludZzmi, a wigkszo$¢ z nich ma landyjskie korzenie. Znajdziemy jednak kilku Barsawian,
synow Rugarii, a nawet jednego, marakanskiego adepta Ztodzieja.

Mistrz Gry na potrzeby wlasnej kampanii powinien przygotowac sobie stosowne pomoce.
Jesli zamierza wprowadzi¢ do gry watek Landyjskich Mscicieli, to zaleznie od potegi
druzyny, moze zaaranzowac szereg spotkan. O ile nie beda to spotkania z przywddcami
organizacji, to powinien mie¢ na uwadze, ze wsrod adeptow Mscicieli, najwigcej znajdzie
Uzdrowicieli Krwi, Zwiadowcow 1 Zlodziei. Jest rowniez kilku Czarodziejow, Wojownikow i
Trubadurow, a takze jeden mlodszy Ksenomanta i Zbrojmistrz. Najlepiej poziom
zaawansowania napotkanych cztonkdéw organizacji dostosowa¢ do oczekiwan i mozliwosci
bohaterow graczy..

Przedmioty

WspominaliSmy o specyficznych rytuatach 1 przedmiotach, jakimi postuguja si¢ Landyjscy
Msciciele. W tym miejscu przedstawiamy najwazniejsze z nich.



Amulety krwi
Przedmioty te przygotowuje Nikolis. Przez lata udoskonalat swe umiejgtnosci tworzenia
amuletéw, w czym aktywnie pomagaja mu najlepsi specjali§ci wspoipracujacy z organizacja.

Zew krwi Kathona (Rozwzorcowanie 1)

Amulet jest niewielkim, gérskim krysztalem nasaczonym krwia potomka Kathona
Krzywookiego. Nikolis zwykle umagicznia te przedmioty w poblizu miejsca $mierci
orkowego bohatera, wkraczajac dzigki swoim mocom, do przestrzeni astralnej. W ostateczne;
fazie rytuaty pomaga mu wiele duchéw stuzebnych i sprzymierzonych.

Krysztat umieszczony pod skora wnika w strukturg ciala Dawcy Imion, zadajac mu 1 punkt
wyczerpania, ktore mozna wyleczy¢ po zdjeciu amuletu. Tak wyposazony Dawca Imion moze
wykona¢ test Percepcji, by stwierdzi¢, czy w jego otoczeniu nie ma jakiego$ potomka
Kathona. Trudnoscia testu jest obrona magiczna orka, a zasi¢g dziatania rowny jest zasiggowi
wzroku postaci (noca amulet jest bezuzyteczny, chyba, ze noszacy go cztowiek postrzega
astralnie).

Kazda aktywacja zadaje 1 punkt wyczerpania.

Do wykrycia obecnosci wystarczy przecigtny sukces (bohater zyskuje przeswiadczenie, ze w
gronie obserwowanych orkow znajduje si¢ jaki§ potomek Krzywookiego). Sukces duzy
pozwala z cala pewnoscia stwierdzi€, ktora to postac.

By pozby¢ sig¢ amuletu, nalezy wykona¢ test Sity Woli o trudnosci réwnej obronie magiczne;j
jego tworcy (16). Udana proba powoduje rozerwanie skory 1 wypchnigcie krysztatu sita woli
poza organizm. Probg mozna podjaé raz dziennie.

Bohaterowie mogacy dodawac¢ karme do testow Percepcji, czy Sity Woli, maja do tego prawo
zarOwno przy testach wykrywania orkow, jak i usuwania amuletu.

Poskramiacz orkoéw (Rozwzorcowanie 2)

Jest to wspodlne dzieto Nikolisa i Andoviousa, stuzace dobrze cztonkom organizacji. Amulet
przypomina mosig¢zny, gtadki pierscien, pozbawiony wszelkich 0zdob. Zalozenie go na palce
prawej dtoni powoduje 2 punkty Wyczerpania (w chwili zatozenia, duch zaklety w pierscieniu
sigga po moc krwi Dawcy Imion). Mozna je wyleczy¢ dopiero po zdje¢ciu pierscienia.
Jednorazowa aktywacja, pozwala Dawcy Imion dodac¢ 2 stopnie do jakichkolwiek testow
oddziatywania wobec przedstawicieli rasy orkow, albo podnies¢ o 2 swoja obrong spoteczna,
gdy jakikolwiek ork usituje oddziatywac¢ na nia.

Kazda aktywacja zadaje 1 punkt wyczerpania, ktory moze by¢ wyleczony w normalny
sposob. Podobnie jak w przypadku Zewu Krwi, by pozby¢ si¢ pierscienia, noszacy go Dawca
Imion musi wykonac test Sity Woli, tym razem o trudnosci rOwnej obronie magicznej ducha
zaklgtego w amulecie krwi (11). Probg mozna podjac raz dziennie.

Trucizny

Landyjska Krew

Teg zabojcza miksturg uzywali Msciciele w poczatkach swej dziatalno$ci. Nim Andovious
ulegl wptywom Livii. Trucizna ta jest wylacznie do dyspozycji Landyjskich Mscicieli 1 w
zaden sposob nie moze wpas¢ w rece bohaterow graczy targujacych si¢ na pierwszym,
lepszym straganie w Landis.

Trucizna jest przygotowywana w rytuatach krwi 1 jak wskazuje nazwa, cztonkowie
organizacji uzywaja do tych celéw krwi wtasnej. Jako ze jest to dos¢ plugawa odmiana magii,
astralne postrzeganie flakonéw wypemionych trucizna, od razu powinno da¢ do zrozumienia
badaczowi, ze ma do czynienia z silng 1 destrukcyjna magia krwi. Obrona magiczna trucizny
to 11. Landyjska Krew jest trucizna $miertelna, musi jednak dostac si¢ do krwioobiegu ofiary.



Zwykle MSciciele usypiali swe ofiary, a nastgpnie postugiwali si¢ narzgdziami Uzdrowicieli
Krwi (srebrny przewod zakonczony po obu stronach orichalkowymi wenflonami), by wktu¢
si¢ w zyty ofiary 1 delikatnie wtloczy¢ w nie porcjg trucizny.

Ofiara musi natychmiast wykona¢ test Zywotnosci o stopniu réwnym obronie magicznej
trucizny. W przypadku przecigtnego sukcesu ofiara otrzymuje dwie rany, w przypadku
duzego ? tylko jedna. Ogromny sukces oznacza, ze trucizna nie zadzialata.

Nieudany test aktywizuje magig trucizny 1 sprawia, ze ofiara nieodwracalnie umrze po roku 1
jednym dniu od zadania trucizny. Takiej postaci nie mozna wskrzesi¢ w zaden ze znanych
sposobow, a magia uzyta do tego celu, podobna jest do efektow rytualow Kluczy Smierci.

Pomysly na przygody

Organizacja Landyjskich Mscicieli sama w sobie nie jest zbyt interesujaca dla graczy.
Wstapienie w jej szeregi niesie zbyt wielkie uzaleznienie si¢ od Andoviousa Achertaina i nie
pozwala na swobodna gr¢. Natomiast dla Mistrza Gry moze by¢ skarbnica pomystow na kilka
sesji, albo cata kampanig.

Po drugiej stronie barykady

Bohaterowie opuszczaja serce Barsawii i kieruja si¢ ku potudniowym granicom. Wybierajac
przesmyk migdzy Lénigcymi Szczytami 1 Gorami Delaryjskimi, wkraczaja w Srodek
nieudolnie tworzacej si¢ panstwowosci orkdw. Swymi talentami 1 doSwiadczeniem staraja si¢
pomoc Kratis Gron w opanowaniu rozprzestrzeniajacego si¢ chaosu. Niespodziewanie ginie
kilku wodzoéw, pretendujacych do reki Kratis (tym sposobem legitymizujacych posiadanie
tronu przyszitego Kara Fahd). Oskarzenia padaja na najblizszych wspotpracownikow Kratis
Gron, jednak bohaterowie graczy odkrywaja krok o kroku slady, prowadzacy ich do
Landyjskich Mscicieli.

Ten pomyst wymaga od prowadzacego dobrej znajomosci kultury orkowej w Barsawii 1
zacigcia do prowadzenia krwawych intryg politycznych. W tle moze umiescic nie tylko
fowcow niewolnikow, pracujacych dla generata Dagendrena z Jerucz; czy theanskich
szpiegdw manipulujacych otoczeniem legendarnej Cratis (jak agentka Sorge Ogniste Serce).
Z cala pewnosci przydadza si¢ prowadzacemu ?Mieszkancy Barsawii t2?, ?Powietrzna
Przystan 1 Vivane?, a najbardziej ?Ork Nation of Cara Fahd?.

Ci, ktorzy wykorzystuja firmowe kampanie, moga znalez¢ Landyjskich Mscicieli
uzytecznymi, podczas kampanii ?Blades?. Badajac historie orkowych legend z cata
pewnoscia dotra do ruin Landis, a kto wie, moze stana okoniem samej organizacji?

Nowa dyscyplina

Wsrdd cztonkoéw Mscicieli jest grono Uzdrowicieli Krwi. Jak zaznaczono w tekscie, pomyst
pochodzi z powiesci osadzonych w $wiecie Earthdawna (?Talisman? 1 ?Prophecy?). Sama
dyscyplina zostala opracowana przez Graeme Lindsell i Roberta Stehwiena. Szczegoty
uwazny Mistrz Gry znajdzie w internecie.

Prowadzacy moze uznac t¢ dyscypling za interesujaca i wprowadzi¢ w jej arkana ktoregos ze
swoich graczy. By pozostala cze$¢ druzyny nie usychata z nudow, mozna ich w catkiem
interesujacy sposob zapozna¢ z Landyjskimi Mscicielami, zaleznie oczywiscie od charakteru
calej grupy.

Podwadjni agenci

Tym razem to Thera, a konkretnie mistrz wywiadu K?nedrick T?pashir zainteresuje si¢
bohaterami graczy. Oczywiscie ten t?skrang z domu Carinci jest zbyt dumny by osobiscie
kontaktowac si¢ z barbarzyncami (chyba ze osiagngli co najmniej 3 poziom slawy). Zwykle



czyni to poprzez ktorego$ ze swych agentow.

Dziatania Landyjskich Mscicieli zbyt wiele cierpliwosci kosztuja theranskiego szpiega. Chce
uzy¢ barsawianskich przynet, by mie¢ powody do interwencji. I jak zwykle czynia to Carinci,
chce to zrobi¢ w biatych rekawiczkach.

Postacie graczy moga podja¢ delikatng gr¢. Z jednej strony udawac sympati¢ dla bardzo
hojnej Thery 1 stara¢ si¢ pozyska¢ zaufanie Landyjskich Mscicieli (niestety druzyna powinna
by¢ wybitnie ?ludzka?, cho¢ jaki$ ork dodalby smaku). Z drugiej, moga skontaktowac si¢ z
Okiem Throalu 1 odegra¢ rolg podwdjnych agentéw, pracujac dla starego J?Rola, ktory
obecnie sprawuje piecz¢ nad throalskim wywiadem.

Stawka jest wysoka, a gracze musza obracac si¢ w kilku strefach wptywow (Thera, Throal,
Msciciele 1z cata pewnoscia orki z Kara Fahd).

Pomoca dla Mistrza Gry bgda tu pozycje ?Powietrzna Przystan i Vivane?, ?Theranskie
Imperium? 1 ?Secret Societies of Barsaive?.

Przygoda standardowa na pozor

Pigkna Zzona niejakiego Kallariana z Jerris, zwroci sig¢ o pomoc do naszych adeptow. Jej brat,
zyjacy w okolicach Parland od dluzszego czasu nie daje znaku zycia. Ha, adepci nie moga
odmowic. Kallarian to przeciez autorytet wsrod skrybow Wielkiej Biblioteki, jeden ze
wspotautoréw wiekopomnego dzieta Mieszkancéw Barsawii.

Jesli adepci nie lubia uczonych 1 skrybdw, a musza jednak skonsultowac si¢ z wybitnym
historykiem, proponuj¢ podsuna¢ im Tolana Oddeara, Landyjczyka, sojusznika Mscicieli. On
moze naprowadzi¢ druzyng na Kallariana 1 jego zong.

Co stalo si¢ z niestawnym bratem, imieniem Fondal wiemy z relacji kapitana T?rasque (on
sam pewnie zazywa juz wczasOw w lazniach Thery). Przed graczami staje jednak prawdziwe
wyzwanie, odnalez¢ Fondala i o ile zyje, uwolni¢ go z Jerucz. Niewykonalne? Nie dla
naszych adeptow.

A przy okazji poszukiwan sladow Fondala natrafig na Landyjskich Mscicieli. Zreszta Fondal
byt ich cztonkiem. Kto wie, czy Andovious nie pokieruje delikatnie bohateréw, by uwierzyli,
ze to oni naprawde chca dokona¢ bohaterskiego uwolnienie tego niewiele znaczacego dla
organizacji cztowieka?

Mistrzowi Gry do realizacji tego watku wystarczy w zupetnosci ?Powietrzna Przystan 1
Vivane?. Cho¢ moze pokusi¢ si¢ o0 wprowadzenie motywow laczacych Fondala 1
Czarodziejke¢ Sahri (tylko taki nieudacznik jak Fondal mogl wzbudzi¢ zainteresowanie takiej
brzyduli jak Sahri), co skieruje znow adeptow w ruiny Ustrektu. Tam moga zajac
odpowiednie stanowisko wobec dziatah Sahri skierowanych przeciwko Odnowicielom
Ustrektu. Zaleznie od skfadu druzyny, bieg wydarzen moze przybra¢ nieoczekiwany obrot.
Wtedy dobrze by bylo mie¢ pod rgka ?Crystal Riders of Barsaive? 1 ?Prelude to War?.



