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Opis: Po zakoriczonym Pogromie pozostato wiele poteznych, ale i niebezpiecznych przedmiotédw magicznych.
Jednym z nich jest krysztat, nazywany ,,Nawatnicg Horrorow” ze wzgledu na legende, ktora mowi, ze
zamknieto w nim Horrory atakujgce miasto. Artefakt zostat skradziony prawowitej witascicielce a ona zrobi
wszystko zeby go odzyskac.
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Kilka st6w na temat scenariusza

Nawatnica Horroréw to przygoda osadzona w Swiecie gry ,Earthdawn: Przebudzenie
Ziemi”, oparta na legendzie o tym samym tytule, ktérej tekst mozna znaleié¢ w
podreczniku ,Legendy Przebudzenia Ziemi” wydanym do pierwszej edycji Earthdawna.

Wiele setek lat temu na Swiecie panowata magia. Kazdy modgt jej uzywac, tak w zyciu
codziennym, jak i do wielkich czyndéw. Jej poziom, rosnacy nieustannie, i uzycie na
wielkg skale zwrdécito uwage poteznych i okrutnych istot zwanych Horrorami, ktére
zaczety przenikac z przestrzeni astralnej do Swiata rzeczywistego i niszczy¢ wszelkie
zycie. Na ponad czterysta lat wszystkie rozumne rasy zamknety sie w podziemnych
schronieniach, zwanych kaerami, albo magicznie chronionych cytadelach, czekajgc na
koniec kazni. Wreszcie Horrory odeszty a Dawcy Imion powoli zaczeli wychodzi¢ na
powierzchnie zeby znéw wiesé normalne zycie. Barsawia, krasnoludzkie krélestwo, w
ktérym toczy sie akcja scenariusza, pod wodzg Throalu, zaczeta kwitngé. Okazato sie
jednak, ze nie wszystkie Horrory odeszty i czes¢ bestii wcigz czeka na nieuwaznych
Dawcéw Imion, zeby pozywic sie ich bdélem i strachem. Na domiar ztego Imperium
Theranskie, dawny zwierzchnik Barsawii, postanowito upomnie¢ sie o swojg wtasnos¢ i
znow obja¢ wiadanie nad prowincjg. Ale Barsawia wyszta z kaeréw odmieniona i
kochajgca wolnosé. Nie chciata by¢ juz niewolnikiem Thery, wiec odmodwita
poddanstwa. Dla Theran to byt szok, ale szybko sie z niego otrzasneli i postanowili sitg
odebrac to, co im sie, w ich mniemaniu, prawnie nalezato, zwtaszcza, ze w niektérych
miejscach Barsawii wcigz majg sojusznikow. Tak oto, nowo powstaty kraj, zmaga sie z
obecnymi wcigz Horrorami oraz z podjazdowg wojng prowadzong przez There.

Scenariusz jest przeznaczony dla 4 — 6 graczy na 5-tych kregach. Oczywiscie zmieniajac
statystyki mozna dostosowac go takze dla nizszych kregdw, lub uczyni¢ prawdziwym
wyzwaniem dla wysokokregowych Adeptéw.

Postaci do scenariusza sg gotowe, co nie przeszkadza nieco dostosowaé go do juz
istniejgcej druzyny. Zwrd¢ uwage, Mistrzu Gry, na przygotowane przeze mnie postaci.
Zeby przygoda byta ciekawsza, i bardziej zalezata od graczy, kazda z postaci ma pewne
cele. Dotyczg one przedmiotéw magicznych oraz lojalnosci dla swojego pochodzenia
czy tez zwierzchnika. Dlatego robigc wtasne postaci postaraj sie dodaé kazdej z nich
taki cel. Znacznie to urozmaici rozgrywke i da graczom poczucie, ze nie sg tylko
bezwolnymi marionetkami, ze majg wptyw na przygode, a przeciez o to chodzi w RPG.

Mechanika jest oryginalna z trzeciej edycji Earthdawna bez modyfikacji. Jej doktadny
opis znajduje sie w podrecznikach podstawowych czyli ,Player’'s Guide” i
,Gamemaster’s Guide.”

Zycze udanej rozgrywki i wielu godzin $wietnych sesji ©

Szanowni goscie, witajcie,
Whpierw wypijcie po browarze
Potem, prosze, postuchajcie,
Historii o Tisoarze.

Nasza karczma bowiem stynie
Tutaj, wewnatrz miejskich murdw,
Ze powie$¢ w niej wartko ptynie,

| piesn zacnych trubadurdw.

Wiec stuchajcie, co opowiem,

O losach wsréd dawnych dziejow,
Stato sobie niegdys bowiem
Piekne miasto czarodziejow.

Tisoarg je nazwali

Stynna w catej w okolicy,
Bo tam wtasnie nauczali
Najwspanialsi czarownicy.

Gdy wiec przyszto sie za bary

Ze ztem wzigé w 6w czas upadku,
To mieszkaricy Tisoary,

Mieli to gteboko w zadku.

Jak tu horror sie pojawi,
Mowili gtosno, chetpliwie,
Takiemu najpierw sie wstawi,
Po magicznej lewatywie.

Potem zas ogoli futro
Magicznymi nozyczkami,
Bedzie dran sie wstydzit jutro
Przed innymi horrorami.

Bariere takze zrobimy

Z mocy zywiotu powietrza.
Na czas 6w, Pogromu zimy,
Innej ostony nam nie trza.

Rzeczywiscie, gdy zjawity

Sie horrory tam, ich psia mac¢,
To nie byto takiej sity,

By bariere mozna ztamac.

Mieszkancy zas, jak ksigzeta,
Zyli sobie kpiac z Pogromu,
Kazdy — mina usmiechnieta,
Gdy po pracy szedt do domu.

Jednak, jak rzecze przystowie,
Przed upadkiem idzie pycha,
Zwtaszcza, gdy horroréw mrowie,
Pod ostong sie przepycha.

Burza trzasneta grzmotami,
Rzecz sie stata niebywata,
Pod btyskawic tysigcami,
Twarda bariera trzeszczata.

WSszyscy wgapieni do gory,
Przerwali swoje zabawy,

Bo kiedy sie kruszg mury,
Kt6z nie bedzie czut obawy?




Kratas

Zwane Miastem Ztodziei powstato na
popogromowych ruinach. Pierwotnie byt to

obdz wszelkiej masci ztodziejaszkdw,
zabdjcow i innego szemranego
towarzystwa.  PofoZenie  miasta, na

ptaskowyzu, sprawia, Ze jest ono idealnym
punktem obserwacyjnym. Po pojawieniu sie
orka, Garthlika
najpotezniejszego znanego w Barsawii
Adepta Ztodzieja, miasto rozwineto sie.

Jednookiego,

Obecnie nadal stanowi centrum ciemnej
strony kraju, ale ,Sita Oka”, organizacja
zrzeszajgca  Ztodziei pod panowaniem
Garthlika, pilnuje Zeby nic, co sie dzieje w
miescie, nie kolidowato z interesami szefa.

Miasto zostato czesciowo odbudowane, ale
nadal jest tu petno ruin. Zabudowa jest
chaotyczna, wiec obok eleganckiego domu
kupieckiego mozina trafi¢ na  ruine
zamieszkanq przez zebrakéw. Po zmroku
ulice tong w ciemnosciach. Wtedy biada

temu, kto sie nieopatrznie na nich znajdzie.

W Kratas mozna wszystko kupi¢. Mozna tez
wszystko stracic. Z Zzyciem wtqcznie.

Prolog

Po prawej stronie, na marginesie, znajduje sie poemat
opisujgcy wydarzenia z legendy, na ktérej opiera sie
scenariusz. Wykorzystaj go, Mistrzu Gry, jako
klimatyczne wprowadzenie do przygody, uzyj w
$rodku, w pasujgcym momencie albo na konicu, jako
epilog przygody. Wykorzystaj jak Ci pasuje — bedzie

ciekawym elementem fabuty.

Odstona pierwsza - spotkanie

Bohaterowie trafiajg do Kratas. Sg zmeczeni i

zniecheceni. Wtasnie wracajg z nieudanej misji.
Miasto Ztodziei nie cieszy sie najlepszg reputacja, ale
to jedyne miejsce w okolicy gdzie mozna wyspac sie w
wygodnym tézku i zjes¢ ciepty, Swiezy positek. Niemal
od samego wejscia czujg sie obserwowani, ale nie sg
w stanie okresli¢ powodu tego uczucia. Jego zrodtem
moze by¢ niemal kazdy. Dziecko, ktére grzebie
patykiem w piasku skupiajgc sie na tej czynnosci bez
reszty albo ta kobieta, ktdra od kilku minut tkwi przy

straganie trzymajac w dtoniach bochenek chleba, a

moze ten zebrak, ktéry udaje, ze wcale nie patrzy w ich kierunku... Noc powoli zbliza sie

do miasta. Ulice otulajg ciemnosci i bohaterom tym spieszniej sie robi do jakiejs

karczmy. Kiedy na horyzoncie zamajaczy im szyld a do ich uszu dotrze cicha muzyka

zaczepi ich zebrak proszac o kilka miedziakéw. Jezeli mu dadzg ustysza przepowiednie,

jezeli nie — przeklenstwo.

Przepowiednia: ,Stare, cho¢ mtode, serce ma czyste. Przychylcie ucha, bo w nim zrédfto

waszego ocalenia i bfogostawieristwa.”

Przeklenstwo: ,,Nawatnica was pochfonie! Szalony umyst smier¢ wam zwiastuje, tego, co

dla was drogie.”

Zapamietaj dobrze te stowa, Mistrzu Gry, wykorzystasz je w finale przygody.

Dopytywany o przepowiednie nic wiecej nie powie. Niech

Kradziez

miejscowych

Sprawd? jq mechanicznie: Zebrak
odwraca uwage, co daje kare do
Percepcji bohateréw -3, skradajgcy
sie ztodziej ma 6 stopien Zrecznosci,
dodatkowo uzywa umiejetnosci
,Skradanie”, ktéorq ma na 5
poziomie, podobnie jak ,Kradziez
Kieszonkowq” — wykonaj tajne
testy albo uznaj, ze ztodziejaszkowi
sie udato, strata nie ma by¢ duza,
ma uzmystowi¢ bohaterom, ze w
Kratas trzeba mie¢ oczy dookota

gfowy.

sprawia

wrazenie Zebrak,

Widzacy Joe, ma

szalonego. zwany przez

ograniczony dar

jasnowidzenia, w zaleznosci od aktualnych emocji widzi
dobre lub zte przebtyski z przysztosci. Niezaleznie od
zachowania bohateréw wobec Joego pod karczma jeden z
nich zorientuje sie, ze zostat okradziony.

W nienajlepszych humorach trafiaja w koricu do karczmy
opatrzonej godtem jaszczuropodobnego stwora wygietego
pod dziwnym katem. Napis nad drzwiami gtosi ,Pijany
Smok”. Karczma na pierwszy rzut oka wyglada catkiem
przyjaznie i dos¢ czysto. Barman, Troll o mocno zakreconych

Co tu robi¢ w takiej chwili,
Skad wzig¢ pomystu i weny?
Woreszcie wszyscy pogonili
Do arcymadrej Vareny.

Varena wtasnie z kochankiem
Lezata w sypialnej sali,

Gdy do domu tuz nad rankiem,
Mieszkancy jej wparowali.

Ratuj Vareno Wspaniata! -
Krzyczy kazdy jak szalony,
Az magini zrozumiata
Ze padaja im ostony.

Mogli wprawdzie by poczekac,
Na ttum mieszczan popatrzyta,
Lecz nie byto juz co zwlekac,
Skoro i tak sie zbudzita.

- Spadajcie juz, co$ poradze -
Ona im odrzekta na to -
Teraz wynosic sie radze,

Bo przepedze was topata.

Kiedy wyszli, to krysztatu
Klejnot ujeta w swe dtonie,
Mowigc zaklecia pomatu

| patrzac, jak wnetrze ptonie.

Krysztat, jak dziura w wychodku,
Albo bycza gtowa wielki,
Zamknat horrory w swym Srodku
Niczym we wnetrzu butelki.

Krwawe to zaklecia byty
| co roku odnawiane,
Lecz odtad nie byto sity,
By mury byty strzaskane.

Varena, trud to niematy,
| nastepcow pokolenia,
Rytuaty odprawiaty,

Az sie oczyscita ziemia.

Oston mineta potrzeba,

Wiec noca, wieczorem, z rana,
Myslata, co poczac trzeba,
Nowa magini, Tigana.

Vareny to nastepczyni,
Strazniczki przed stuleciami
Myslata wiec, co uczyni

Z zamknietymi horrorami.

Samotna, cho¢ tadna, mita,
Czasu miata bardzo wiele,
Cho¢ pewnie by wymienita,
Ksiegozbiory na wesele.

Mniejsza o to. Jak wywali¢,
Jak zniszczy¢ éw pomiot caty,
Jak loséw wiele ocali¢?
Dylemat miata niematy.

Gdy wiec ludzie sie bawili,
Radujac z korica Pogromu,
Ona badata, bez chwili
Przerwy, klejnot, po kryjomu.




Keira

Tak naprawde to Tigana, ostatnia strazniczka
krysztatu, ktéry uratowat Tisoare przed
zagtadg. Opuscifa miasto wkrétce po
otwarciu szukajgc wiedzy, ktéra pomogtaby
jej zrozumieé, jak zniszczy¢ krysztat nie
narazajqc sie na uwolnienie zamknietych w
nim Horroréw. Wedrujgc w poszukiwaniu
wiedzy poznata Venerona, Ksenomante.
Mtfodzi zakochali sie w sobie i wspdlnie

podjeli prace nad krysztatem.

Kiedy ich drogi sie rozeszty Tigana weszta na
Sciezke lluzjonisty, zmienita swoje imie i
obtozyta sie czarami zmieniajgcymi jej wyglqd
i wzorzec. Wiele lat udawato jej sie ukrywac
przed Veneronem. Az do przedwczoraj, kiedy
to mag w koncu jq dopadt, poranit i odebrat

krysztat

Keira osiggneta w obu Dyscyplinach 10-te
kregi, ale nie moze uzywac magii dopdki nie
ma przy sobie krysztatu. Jej statystyki
znajdujq sie na koricu scenariusza.

Kobieta zrobi wszystko Zeby odzyskaé
krysztat. Jest przekonana, ze tylko wrzucajgc
go do Morza Smierci mozna go definitywnie
zniszczy¢  a  jej zwiqzek z  krysztatem
przestanie istnie¢ i bedzie zndw mogta
czarowac bez ograniczen.

rogach, taszczy wtasnie olbrzymiag beczke za szynkwas
zas$ orkowa kelnerka lawiruje z tacg miedzy stolikami.
Nieco od niechcenia krzyknie do bohateréw, zeby
zajeli miejsca, zajmie sie nimi jak tylko obstuzy gosci.

,Pijany Smok” to karczma dla przybytych do Kratas
podrdznych. Towarzystwo w niej jest wiec przerdzne.
Gtéwnie to kupcy, ktérzy przybyli na handel, ale s3 tez
poszukiwacze przygdd i zwykle pijaczki. Dla
przyjezdnych udostepniono takze stajnie i pokoje na

pietrze. Skromne acz czyste.

Tuz za bohaterami, niemal niezauwazona, do karczmy
wsunie sie posta¢ w dtugim pfaszczu z kapturem.
Usigdzie nieco w rogu, zdejmie ptaszcz i przewiesi
przez porecz. To ludzka kobieta. Czarne wtosy ma
upiete nieco niedbale a brgzowe oczy patrza czujnie.
Czerwona suknia, haftowana czernig wykonana jest z
bardzo dobrego materiatu a na szyi btyszczy zioty

tancuszek z pieknie oszlifowanym rubinem. Cate

Stuchaijcie, co dalej powiem:

Co jej wyszto z tego dzieta?

Ktéz wie, dnia pewnego bowiem
Tigana gdzie$ zagineta.

Czy splugawiona zostata,

Jak niektérzy powiadali,

Lub, gdy klejnot rozbi¢ chciata,
Los swdj ztozyta na szali?

Czy klejnot jednak zniszczyta?
Potem, po owej potrzebie,
Na wyprawe wyruszyta
Poszuka¢ meza dla siebie?

Panowie wiec, daje stowo,

Chod rzecz nie jest dowiedziona,
Moze by¢ Tigang owg

Wasza wtasna $lubna zona.

Dlatego wiec wszystkim panom,
W sposéb stodki oraz czuty,
Radze noca oraz rano
Posprawdzac¢ wszelkie szczegoty.

ubranie kobiety jest zniszczone, ubrudzone, a uwazny obserwator dostrzeze na nim

krew. Czarne rekawiczki bez palcow ostaniajg czesciowo dtonie a spod czerwonych

wsteg materiatu owijajgcych przedramiona wystajg bandaze. Kobieta précz sztyletu

przy pasie i kostura nie ma widocznych rzeczy. Dopiero kiedy ptaci za positek mozna

sie zorientowa, ze posiada jakie$ pienigdze. To Keira. Bacznie obserwuje bohateréw,

wiec Ci majg szanse sie zorientowac (popros graczy o wykonanie testu Percepcji,

stopien trudnosci 7).

Drog do wynajecia przez Keire moze by¢ kilka.

Jeden z graczy moze chcie¢ poflirtowac z kobieta. Jest bardzo tadna i ma w sobie to cos, co zwraca uwage. Nie potrafi

flirtowac. Cate swoje zycie poswiecita badaniom a jedyny mezczyzna, ktérego pokochata, zdradzit jg i prébowat zabié,

wiec kobieta kompletnie nie ma pojecia jak sie flirtuje. Mimo to, jesli bohater wyjdzie z inicjatywa bedzie sie starata

podtrzymac flirt.

Moze tez zostac zaczepiona przez miejscowych pijakdw, ktérych nigdzie nie brakuje, bohaterowie zapewne pomoga

damie w opatach a ona nie bedzie sie broni¢ przed napastnikami, zeby da¢ bohaterom szanse.

Mozesz tez, Mistrzu Gry, pozwoli¢ graczom kompletnie zignorowaé kobiete i wysta¢ jg do nich kiedy juz udadza sie na

spoczynek. Cokolwiek zrobisz kobieta przedstawi bohaterom propozycje.

Przedstawi sie jako Keira, Mistrzyni Zywiotéw. Nie zdradzi swojej drugiej dyscypliny. Mocno sie napracowata nad

ukryciem swojej prawdziwej tozsamosci i iluzja, ktorg sie okryta, jest

niemal nie do przejrzenia. Magicznie zmodyfikowata nawet odbicie Invae

wtasnego wzorca, wiec jesli bohaterowie majg odruch spogladania w

przestrzen astralng i badania poznanych Adeptéw zobaczg wzorzec
Mistrza Zywiotéw 10-go Kregu, rannej i zmeczonej kobiety w wieku
okoto 25 lat (muszq osiggngc¢ wynik co najmniej 40 w tescie spojrzenia
astralnego zeby przejrzec iluzje).

Historia Keiry — opowiedz jg wtasnymi stowami lub przeczytaj:

,Pochodze z terendw dawnego Landis. Nasze krdlestwo juz nie istnieje,
ale pamie¢ o nim pozostata w naszych sercach. Przed Pogromem

To stworzenia przypominajgce owady, ktore zainfekowaty
krélestwo  Landis, przyjety forme Imion,
zinfiltrowaty kult Chorrolisa i zaczety przemieniac innych w

Dawcéw

owadly.

tapig  nieszczesnych  Dawcéw  Imion i,  wkfadajg
nieprzytomnych do specjalnych kokondéw, w ktorych

nastepuje przemiana w insekta.




Tisoara, centrum krolestwa, byta wspaniatym miastem, do ktorego podrdozowali magowie z catej Barsawii. Moi
przodkowie zabezpieczyli miasto grubymi murami i koputg utkang z Zywiotu powietrza. Trwafo nienaruszone przez lata.
Ale w konicu i Tisoare napadty Horrory. Potezna magini, Varena, powstrzymata je za pomocqg skomplikowanego rytuatu,
do ktérego uzyta wtasnej krwi i niezwyktego krysztatu. Miasto ocalato a kolejne pokolenia Mistrzow Zywiotéw poswiecaty
wtasng krew, Zeby trzymac zto z dala od cytadeli. W koricu Pogrom dobiegt korica, bramy otworzyty sie i miasto wrdcito
do zycia. Nikt procz spadkobiercow Vareny, pierwszej mistrzyni, nie pamietat o krysztale. To jej nastepcy, rok w rok,
odprawiali wyczerpujgcy rytuat, zeby utrzymac Horrory z dala od miasta. Niedfugo po Pogromie Tigana, strazniczka
krysztatu, badajgc przedmiot zauwazyta, Ze rytuat przestaje wystarczac. Poswiecita sie badaniom bez reszty i doszta do
wniosku, ze wkrdtce zacznie on szkodzi¢ miastu a moze nawet doprowadzi do jego zagtady. Odeszta wiec potajemnie
zabierajgc przedmiot ze sobq i stuch po niej zagingt. Wkrotce potem Horrory napadty Tisoare i zrdwnaty miasto z ziemig
wybijajgc niemal wszystkich jego mieszkaricow (podkresi, Mistrzu Gry, ze w tym miejscu oczy kobiety zaszty fzami, ale
szybko sie opanowata). Jestem spadkobierczyniqg Tigany, ostatnig strazniczkq krysztatu. Jej wiedza byta dla mnie
bezcenna, dokoriczytam badania. Krysztat jest bardzo poteznym przedmiotem magicznym. Rytuat, o ktdrym mdowic nie
moge i ktorego dziatania i tak nie zrozumiecie, przestat wystarcza¢ do powstrzymania jego mocy. Teraz trzeba go
wykonywac co dwa miesigce a jezeli sie tego nie zrobi potega krysztatu uwolni sie i catej Barsawii grozi zagtada. Niestety
stracitam krysztat. Zostatam zdradzona przez maga, z ktérym wspotoracowatam (dtonie kobiety zaciskajq sie w piesci a w
oczach pojawia sie bdl). Ten szaleniec uwaza, Zze potrafi kontrolowa¢ moc przedmiotu. Uciektam, ale odnalazt mnie,
napadt i zostawit na pewnq smier¢ na bezdrozu odbierajgc przedmiot. Krysztat musi zostac¢ zniszczony a jedynym
bezpiecznym sposobem zniszczenia go jest wrzucenie go do Morza Smierci. Niestety w mag ma pomocnikéw i sama nie
dam rady odzyskac przedmiotu.”

Keira zaproponuje bohaterom duze wynagrodzenie (jezeli prowadzisz dla swojej druzyny sam najlepiej wiesz, co ich
skusi, jezeli natomiast jest to nowa druzyna przedstaw propozycje kobiety) — 100 szt. ztota na gtowe i jej wtasng
rezydencje w Throalu. Gracze muszg zrozumiec, ze sprawa jest wazna i niecierpigca zwtoki. Ostatni rytuat na krysztale
Keira odprawita tydzien temu i jest przekonana, ze nastepny nie poskutkuje. Gracze majg wiec tylko siedem tygodni,
zeby odzyskac krysztat i zniszczy¢ go.

Veneron to imie maga, ktory napadt Keire. Jest ludzkim Ksenomantg &smego Kregu. Ma ze sobg kilku wiernych mu
towarzyszy, kultystow Raggoka. Keira stwierdzi, ze mag jest szalony, jego serce opanowat Raggok i wraz z kultystami
chce uzy¢ krysztatu do niszczenia i zadawania bdlu. Jednak zeby tego dokonac potrzebuje jakiejs wiedzy, ktérej natury jej

nie zdradzit, a ktérg rzekomo moze uzyska¢ w lopos. Tigana przypuszcza

Liczbe kultystow towarzyszqcych Veneronowi dobierz w . . ;..

o ) A ; i wiec, ze tam witasnie sie udat.
zaleznosci od liczebnosci i sity druzyny. Proponuje po

dwdch na kazdego bohatera i jeden Gtosiciel Szalonej Pasji. . L, ) ) . i

Keira dos¢ chetnie odpowie na pytania bohaterdw, ale wprawne oko (test

Charyzmy o trudnosci 12) dostrzeze, ze kobieta co$ ukrywa. Przyparta do
muru powie bohaterom, ze Veneron i ona byli parg. Zakochani w sobie po uszy stanowili dla siebie wsparcie i wspdlnie

badali krysztat. Niestety Raggok odmienit jego serce i ukochany obrocit

. . .. Veneron
sie przeciwko niej.

Jezeli bohaterowie Sie zgodzq rankiem mogq wyruszyé w podro’i. Cztowiek, Ksenomanta 8 Kregu. Jego statystyki znajdujq sie

na koricu scenariusza.

Moze sie, oczywiscie, zdarzy¢, ze gracze, mimo Twoich wysitkdw,

zignoruja kobiete albo jawnie odmdwig jej pomocy. Zostaw ich wtedy w Veneron badajqc krysztat odkryt obecnosé ducha i udato mu
spokoju, pozwdl poimprezowac w karczmie, postuchaé plotek. A te moga si¢ z nim porozumiec. Nie jest Gfosicielem szalonej Pasji,

ich zaciekawi¢. Dwa dni przed przybyciem druzyny, na potudniowy Horrora i ma go zdradsi

zachdd od miasta styszano potezny wybuch i widziano stup ognia, plotki
gtoszg, ze odbyta sie tam jakas potezna bitwa magow, a krater, ktory

jedynie Slepo wierzy, ze duch zna sposéb zniewolenia

Veneron pragnie wykorzystaé bestie wypuszczajgc jg w

powsta’r w miejscu pOtyCZki; odstonit podziemny kompleks kOFVtaFZV, samym sercu Imperium Therariskiego, zeby zemsci¢ sie za
ktore majg prowadzi¢c do dawnego skarbca mieszkancéw Kratas. zamordowanie jego rodziny. Jest przekonany, Ze jest dosc

L. .. . . .. silny zeby to zrobic.
Oczywiscie w miejscu bitwy nie ma korytarzy, za to kreci sie sporo v ey

drobnych ztodziejaszkdéw, ktérzy w plotki uwierzyli. Jesli bohaterowie

sami bedg chcieli sprawdzi¢ to miejsce Keira bedzie ich $ledzita. To ona o _ )
chce zniszczy¢ krysztat niweczqc jego plany.

Nadal kocha Tigane ale uwaza, ze kobieta zbyt pochopnie




jest autorkg owych plotek. Na miejscu sprébuje znéw przekonac bohateréw zeby jej pomogli. Czy jej sie uda to zalezy juz
wytgcznie od Ciebie.

Odstona druga - droga

Keira zaprowadzi bohaterow do miejsca, w ktérym zostata napadnieta. Jest to teren znajdujacy sie na potudniowy
zachdd od miasta. Znajdg tam spory plac wypalonej ziemi, porytej kopytami koni i wyrazny slad prowadzacy na zachdd,
wzdtuz Goér Tylonskich. Jesli w druzynie jest Zwiadowca, albo ktéras z postaci posiada Tropienie na pewno zechce sie
przyjrzeé sladom blizej. W zaleznosci od stopnia sukcesu zdradz czesé lub

Tylony

Lezq w samym sercu Barsawii. Ich nazwa pochodzi z
orkowego, ,tylon” oznacza niezwykle wysoki szczyt.

wszystkie informacje:

Grupa skfada sie z dwunastu jezdzcow. Konie to zwykte wierzchowce, nie
konie bojowe. Wszyscy tutaj zsiedli, wiec mozna odrdznic jeden inny slad.
Jest nieco delikatniejszy, Izejszy. To slad Venerona, ktdry jako jedyny nosi
lekkie obuwie. Reszta grupy porusza sie w ciezkich butach. Wszyscy sq

Niektore zbocza to pozbawione zZycia pustkowia, lecz

zdarzajq sie takze gory gesto porosnigte lasem i zaroslami. [,dl7mj, Widaé tez Slad Keiry, miejsce gdzie lezata i droge w kierunku

Granica lasu, o ile jest jakis, znajduje sie bardzo wysoko zas . L,
Kratas. Po bitwie cata grupa ruszyta wzdtuz gor.

powyzej punktu, w ktérym koriczq sie drzewa, podfoze staje
sie kamieniste a podrdéz po nim ucigzliwa.
Tylko poczatkowo $ledzenie bedzie tatwe. W miare oddalania sie od

o o . miejsca potyczki $lad coraz bardziej sie zaciera. Grupa zaczeta jechad
Jedna z orkowych legend gfosi, ze dwanascie szczytow

Tylonow to dwanascie zastyglych w czasie Pasji. gesiego trzymajac sie skalistego pogodrza. W drodze sSmiatkéw moze
spotkaé wiele niebezpieczenstw. W goérach zyjg dzikie zwierzeta, w tym

Kamienne Lwy, na ktére czasem polujag mtode Trolle zeby udowodnié

swojg przydatnos¢ w walce. Procz zwierzat bohaterowie mogg sie natkngé na Trollowe przymierze a nawet na duchy
Invae, ktdre znalazty sobie kryjéwke w ptaskowyzu pod Kratas. Czuj sie, Mistrzu Gry, swobodnie w pokazaniu graczom,
ze teren, ktéry przemierzajg bohaterowie nie jest bezpieczny.

Podczas jednego z zagrozen, kiedy dojdzie do walki, bohaterowie mogg zorientowac sie, ze Keira nie podjeta zadnych
dziatan, zeby im pomadc. Zapytana oznajmi im, ze jej magia jest tak mocno zwigzana z krysztatem, ze bez niego nie moze
z niej korzystac.

e

Gdy gory sie skoriczg bohaterowie beda musieli odnalezé slady Swiadczace o potwierdzeniu lub zaprzeczeniu tezy Keiry,
e Veneron udat sie do lopos. Przed nimi rozcigga sie wielka i niebezpieczna dzungla Liaj. Slad tutaj jest bardzo trudny do
wykrycia. Grupa zamaskowata go. Jezeli bohaterowie gonig maga na piechote to dochodzi jeszcze odlegtos$¢, ktora z
kazdym dniem sie zwieksza.

Na obrzezu dzungli mieszka wietrzniackie plemie. Ciekawskie
beda ja

Dzungla Liaj

wietrzniaki niemal od razu zainteresujg sie grupa,

obserwowad i rzuca¢ sie w oczy, ale pierwsze nie nawigzg kontaktu.
Ich mieszkania znajdujg sie w koronach drzew. To naturalne dziuple,
czesciowo potgczone ze sobg linowymi mostkami. U stép
najgrubszych drzew znajdujg sie podziemne jaskinie, przystosowane
dla wiekszych Dawcéw Imion, ktérych wietrzniaki czasem goszcza.
Skrzydlate, malutkie istoty, sg niezwykle ciekawskie i przyjaznie
nastawione. Przedstawicielka Rady Starszych, zielonoskrzydta Seeris,

bedzie starata sie nie spuszcza¢ obcych z oczu.

Jesli bohaterowie sprébujg zagada¢ do wietrzniakdw to wtasnie od
nich sie dowiedzg, ze zaledwie dwa dni wczesniej oddziat ludzi dotart
do skraju dzungli i udat sie na potudnie. Jezeli zignorujg latajacy ludek,
pozwdl im samodzielnie podjg¢ decyzje, ale Keira bedzie obstawata

To gesty las, gdzie zyje niewielu Dawcdéw Imion za to
wystepuje wiele zagrozen.

Pierwszym z nich jest Usun, jeden z wielkich smokdéw
Barsawii. Nikt nie wie gdzie doktadnie jest jego siedziba.

Drugim zagrozeniem sq wielkie drapieiniki. Zyjg tutaj
tygrysy, lwy, niedzwiedzie i olbrzymie weze.

Trzecim niebezpieczeristwem sq zdziczali ludzie i elfy.
Nazywajg sobie Poskramiaczami, bo swietnie sobie radzq z
dzikimi bestiami. Nie ufajq obcym i zeby z nimi porozmawia¢
trzeba zyskac ich szacunek, czyli odrzucic cywilizacje i przyjgé¢
ich styl zycia.




przy swoim.
Lsnigce Szczyty

Udajac sie na potnoc, w kierunku lopos,
Otrzymaly swojg nazwe od drugiego dnia podrdzy, koto potudnia,

krasnoludzkich kupcéw. Znajdujace  wejdg na rozlegte tereny uprawne i trafig
sie  na szczytach gor ztoza

krysztaléw odbiiojq i poteguig M2 niewielkg wioske. Mieszkancy s3
ogniste blyski Morza Smierci. Dzieki bardzo nieufni i trzeba sie mocno
temu powstaje aura o cieptej nagimnastykowaé, zeby pozwolili wejs¢
barwie, ktérq mozna zobaczyc ,

do osady zas noclegu

wewnatrz niemal

nawet z bardzo daleka co wieczor i UZySkame

zachodzie storica. zabudowan jest

niewykonalne. Jezeli jednak bohaterowie

Sq najbogatszym Zzrédfem Zzywego beda chcieli tylko informacji wieéniacy
krysztatu w Barsawii, dlatego ich  chatnje im powiedza, ze od wielu tygodni
zbocza zamieszkujq  przymierza

trollowe  zajmujgce sie jego Ni€ byto w okolicy zadnych obcych. Jezeli

wydobywaniem. nie uwierzg pozwdl im natkngé sie na

orkowych nomadéw. Ci, oczywiscie,

zazadajg optaty za przejazd po ,ich ziemi”. Mozesz to spotkanie
rozegrac na wiele sposobdw, moze nawet dojs¢ do bdjki, cho¢ nomadzi
raczej nie beda sie do niej rwacé. Ostatecznie jednak pozwdl graczom
uzyskaé informacje, ze plemie to patroluje okolice i zaden obcy nie ma
szans przej$é niepostrzezenie. Zadnych obcych tutaj nie byto.

Wszystko wskazuje na potudnie. Gdy gracze zaczng sie zastanawiaé nad
powodem pdjscia grupy w zupetnie innym kierunku pozwdl im na testy
wiedzy, niech przypomng sobie nazwe miasta, ktére wymienita Keira,
niech przypomng sobie Landis, z ktérego pochodzi. Na pewno bez
trudu dodadzg dwa do dwdch i zrozumiejg, ze Veneron wcale nie zd3aza
do lopos a do Tisoary.

Cel Venerona

Graczom, ktdrzy nie znajq swiata Earthdawna mozesz, Mistrzu Gry, pomdc domysli¢ sie, czemu
Veneron udat sie na potudnie. Keira bez trudu skojarzy fakty i moze im zasugerowad, ze mag nie
potrzebuje juz wiedzy a mocy drzemiqgcej w prastarych murach, zeby uzy¢ krysztatu.

Mozesz tez nie wykorzystywac jej wiedzy i pozwoli¢ im odkrywac cel jego podrézy stopniowo, w
miare jak bedg za nim podgzali.

Druzyna udaje sie na potudnie. Po swojej prawej stronie bedzie miafa
splatang zielono$¢ dzungli Liaj zas po lewej btyszczace zbocza Lénigcych
Szczytéw. Raczej nic nie powinno bohaterdw tutaj atakowac. O ile nie
wejdg w gtab dzungli albo nie wpadng na pomyst zwiedzania gér. Bestie
w poteznym lesie chetnie sprébujg sobie z nich zrobi¢ przekaske a
trolle ze Lsnigcych Szczytéw nie tolerujg intruzéw, zazdrosnie strzegac
zrédet krysztatéw.

W konicu bohaterowie dotrg na Przetecz Szponu. To jedyne przejscie
taczace Goéry Delaryjskie ze LsSnigcymi Szczytami prowadzace do
orkowego krélestwa Kara-Fahd. Krdélestwo jest na etapie przywracania
dawnej swietnosci. W Wurchaz, obecnej stolicy, powstato wielkie

Wurchaz

Wurchaz to staroorkowa nazwa Przeteczy Szponu. Nazwano
tak centralnq fortece odradzajgcego sie krdlestwa Kara-
Fahd. Dtugi budynek, wykuty w zagietym w ksztatt pazura
klifie, miesci najwazniejsze instytucje, jak na przyktad
Komnata Rady.

Miejsce to otacza banda przekupniéw, ktdrzy weciskajg
kazdemu przybyszowi wszelki towar, od uzywanych ubrar po
reczne wyroby. Jednak pomimo tego ttumu przejscie do
samego budynku jest zawsze wolne.

Niesamowite wrazenie robi dfuga Sciana budynkéw
administracji, na ktorej napisano w kilku jezykach postulaty
powstajgcego  narodu  przemieszane z  poematami
chwalgcymi  Pasje, ogfoszeniami na temat pracy czy

portretami poszukiwanych przestepcow.

Dwie wieze, wysokie na ponad trzydziesci stép, stanowiq
obramowanie gtdwnego wejscia. Rdwnie piekne jak budzgce
respekt. Wedtug orkow stanowiq dar od Upandala, Pasji
tworzenia.

Whetrze budynku urzgdzono wygodnie i praktycznie. Tuz za
wejsciem znajduje sie ogromna komnata, wypetniona
tawami, gdzie zbierajq sie interesanci.

Plotki z Barsawii:

Kratis Gron nie wie jeszcze o Igdowaniu Therariskiego
Behemota na wzgdrzu Ayodhia. Bohaterowie mogq jej
opowiedzie¢ o niedawnym zamachu na krdla Valurusa, jego
Smierci, lgdowaniu Theran i ogromnej bitwie nad polami
Priori, do ktérej nowy krol, Neden, rzucit nierozwaznie
Throalskq flote, i w ktdrej ponidst sromotngq kleske.

Kolejng ciekawostkq moze by¢ powstanie barsawiariskiego
ruchu oporu, tworzonego przez obsydiariskiego kupca
Omasu, ktory pochodzi z zablokowanego przez Theran
zywogtazu.

Lgdowanie behemota spowodowato takie konflikty na
Wezowej Rzece. Wspierajgcy Theran Dom K’tenshin
zablokowat dla swoich opozycjonistow, Domu V’strimon,
catly odcinek rzeki na potudnie od jeziora Ban. Znacznie przy
tym utrudniajgc kontakty handlowe, i odcinajgc jedno z
najwazniejszych miast, jakim jest Trawar, od pdtnocy
Barsawiii.

Jednym stowem, kraj stoi u progu kolejnej wojny co stanowi
cenng wiadomos¢ dla orkéw. Ich naréd wkrdtce dostanie
szanse pokazania Theranom, ze stowo ork nie jest
synonimem sfowa niewolnik, i ze orki potrafiq stanqc¢ ramie
w ramie do walki o wolnos¢.




miasto, otoczone ogromnym polem namiotowym, gdzie zbierajg sie orkowe plemiona, ktére chcy sie zjednoczy¢ i
postawi¢ krélestwo na nogi. Mozesz tutaj zaszale¢, Mistrzu Gry. Krathis Gron, przywdédczyni orkéw, chetnie przyjmuje
gosci, ktorzy przynosza wiesci ze Swiata. A juz na pewno chetnie powita bohaterdw, ktérzy mogg jej opowiedzieé wiele
ciekawostek, w tym takze politycznych.

Jedno jest pewne — Veneron tutaj byt. Prosit o dostep do biblioteki i przewodnika po krélestwie. Dostat obie te rzeczy a
nastepnie ruszyt na potudnie rzeka Liaj. Daj bohaterom szanse wybrania tej drogi. Dos¢ juz czasu spedzili w podrdzy,
niech teraz przyspiesza. Podrdz jest szybka a kiedy doptyng do potgczenia rzek, w oddali mogg zobaczyé¢ mgty
zascielajace horyzont. To para wodna, ktéra tworzy sie, gdy woda rzek wptywa do wrzacego Morza Smierci.

Odstona trzecia - ruiny

Niemal caty teren Landis pokrywa gesty las. Ogromne drzewa zamkng sie nad bohaterami zielong koputg a splatane
zaro$la beda utrudniaty chodzenie. Pod drzewami panuje potmrok, jest duszno i wilgotno. Potozenie Tisoary zna Keira,
wiec moze stuzy¢ za przewodnika. Podrdz nie jest tatwa. Las roi sie od dzikich zwierzat. Na bohateréw moze spasc
wtochaty pajak, z gatezi zsunie sie jadowity w3z a rozbawione stado matp obrzuci ich owocami. Opisz przeprawe jako
mozolng i meczaca.

Tisoara byta poteznym miastem, otoczonym murem o szerokosci niemal pot mili, wiec bohaterowie trafig na zewnetrzny
mur duzo wczesniej niz do samego miasta. Dopiero po pewnym czasie zorientujg sie, ze kamienie, po ktérych chodzg, s3
murem a nie ulicg. Mozesz postawic¢ przed nimi kolejne wyzwanie — cate miasto jest duzo nizej niz poziom muru, jakby
zapadto sie w kotline. Kiedy dojdg do kranca znajdg sie na poziomie koron drzew i trzeba bedzie sie jakos dostaé na dét.
Niech sie popiszg kreatywnoscia.

Wreszcie stang wewnatrz miejskich murédw. Tutaj bohaterowie zaczng sie natyka¢ na ruiny dawnych zabudowan.
Niektére domy trzymajg sie jeszcze w catosci, w innych pozapadaty sie dachy a jeszcze inne lezg w gruzach. Wszystko
porasta bujna roslinno$é. Spod gruzow gdzieniegdzie wystaje zeliwny garnek, metalowy pucharek, ztoty tancuszek, czy
resztki szmacianej lalki, ktéra, dotknieta, rozsypie sie w pyt. Zeby resztek budynkéw wystajg z zielonego dywanu
przypominajgc dawng $wietnos¢ ogromnego miasta. Bez trudu mozna dostrzec zdobienia nad oknami czy drzwiami za$
uwazny obserwator zauwazy resztki mozajek na murach. Z jednej z fontann smutno patrzy na bohateréw zniszczona
twarz posagu, ktdéry chyba przedstawiat Garlen, Pasje opiekunke ogniska domowego. Caty ten obraz sprawia
przygnebiajace wrazenie. Nawet dzungla jest tutaj cichsza.

Keira od tej pory jest bardzo milczaca, odpowiada podtstowkami,

. . . , . . . Waqz ,Witherfang”
niechetnie, wzrok ma ciaggle zamyslony a kiedy bohaterowie natrafiag
na cmentarz, gdzie odnajda szereg malenkich krypt z urnami, Zrecznosé 7  SitaFiz. 5 Zywotnosé 6
. s . L . - , ) j 4 sitaWoli 4 ch 4
Mistrzyni Zywiotéw kleknie na ziemi i zacznie bezgtoénie ptakaé. ercepaa ta ol aryzma
Uspokojenie jej niech wymaga nieco wysitku — ta kobieta nadal sie Inicjatywa 4 Obrona fiz. 13
.. . . . . . Akcje 2 Obrona mag. 10
obwinia za sprowadzenie zagtady na miasto, uwaza, ze gdyby nie Atak: 12 Obrona spot. 3
odeszta z krysztatem Tisoara do dzi$ byta by kwitngcym osrodkiem Obrazenia: Pancerz fiz. 15
o Ugryzienie 7 Pancerz duch. 5
kultury landyjskiej. 0Ogon 8
Zycie 66 Testy Zdrow. 3
. . . . . Przytomno$¢ 53
Wreszcie gracze dotrg do serca miasta. Wedtug Keiry to miejsce byto Prég Ran 10 Ruch s

centrum rytuatéw, ktére wykonywano na krysztale. Potezna wieza
.. . . . . . Moce: Maskowanie (ST 9), Wspinaczka (ST 12), Wyostrzony
wcigz stoi goérujgc nad okolicg. Wzniesiona z zéttego piaskowca z 2myst (zapach ST 6), Trucizna (ST 12), Skradanie (ST 12)

czerwonymi zytkami zdaje sie by¢ przesycona magia. Budynek jest

zbudowany na planie prostokata, z jednym wejsciem i bez zadnych Was atakuje wgryzajgc sie w ofiare, nastepnie oplata jq i

okien. Nie ma drzwi. Na zawiasach wiszg smetnie resztki metalowej uderza dodatkowo ogonem. Obrazenia od ugryzienia wchodzq
ramy. Cata wieze porasta gesty bluszcz, sprawiajac, ze z daleka co runde, chyba ze pochwycony wyrwie sig  oplecenia. Zeby
. . . . tego dokonac¢ musi zadac wezowi cios przebijajgcy jego
przypomina ona jeszcze jedno, potezne, drzewo. pancerz.




Putapka

Kiedy bohaterowie wejdq na
dziedziniec popros graczy o test
wykrycia putapki (stopieri trudnosci
7), ewentualnie Percepcji (stopieri
trudnosci 10), udany oznacza, Ze
nie bedq zaskoczeni i mogq

sprébowac oming¢ pufapke.

Jad wezy

Trucizna, ktérg majg  weze
powoduje efekt podobny do czaru
,Uschniecie koriczyny”. Jezeli w
druzynie nie ma Ksenomanty
zamieri uschniecie na inny rodzaj
trucizny, najlepiej paralizujgcy.
Natomiast jezeli jest Ksenomanta a
nie posiada czaru odwracajgcego

efekt trucizny niech znajdzie w

Dostanie sie do $rodka nie bedzie tatwe.
Veneron spodziewa sie poscigu. Na placu
przed wiezg kultysci zastawili putapke. Kiedy
ptyty
otaczajgce wieze zza nich zaczng wypetzaé

bohaterowie wejdg na kamienne
weze. Przypominajace kobry stworzenia maja
jad, ktéry powoduje uschniecie konczyny.
Kazda zadana rana wymusza test Zywotnosci
o stopniu trudnosci 8, nieudany powoduje, ze
ugryziona koniczyna gwattownie usycha, co
uniemozliwia jej uzywanie.

Nie dawaj duzo wezy (po jednym na osobe
powinno wystarczyc), bo kiedy bohaterowie
zaczng z nimi wygrywaé¢ do akcji wkrocza
kultysci. Kultysci bedg probowali za wszelka
cene powstrzymac ich od dotarcia do wiezy.
Gtosiciela przeciwko

Wykorzystaj moce

Moce Gfosiciela Raggoka:

Wywotanie bélu — samq barwg swojego gtosu Gtosiciel
wywotuje u ofiary oszatamiajgcy bdl. Ofiara nie dostaje
fizycznych obrazeri ale jest tak oszotomiona bdlem, Zze
traktuje sie jg jakby stracita réwnowage. Moze prébowac sie
wyrwac spod dziatania mocy w kazdej rundzie, robigc test
Sity Woli o trudnosci réwnej stopniowi mocy Gtosiciela.

Podsycenie gniewu — tq mocq Gfosiciel sprawia, Ze ofiara
wpoda w tak silny gniew, ze bez zastanowienia atakuje
najblizszq sobie istote. Nie ma znaczenia kim jest ofiara.
Chwile wczesniej mogta by¢ serdecznym przyjacielem
bohatera. Kazidy atak bohatera traktowany jest jak
Agresywny (+3 do testu ataku i obrazen, -3 do wszystkich
obron bohatera atakujgcego).

Wskrzeszenie umartych — majgc dostep do martwego ciata
Gfosiciel zaklina w nim ducha, tworzgc tym samym
Zywotrupa, ktdry bedzie spetniat jego wszystkie polecenia (w
miare wtasnych mozliwosci oczywiscie).

wiezy, wsréd porzuconych rzeczy, graczom, niech to bedzie trudna potyczka.

stare zwoje, na jednym z nich

b‘f’d;"*_ formuta ,odwrdcenia  jady wreszcie uda im sie dosta¢ do wiezy postaw przed nimi kolejne zadanie — nie ma
uschniecia.” L, . - . . , ' . . T
wejscia na gore. Jesli uda im sie dostac do sufitu niech odnajdg zamaskowany wtaz. Jezeli nie
beda musieli sie wykazac¢ kreatywnoscig (wieza jest zarosnieta, wiec mogq wykorzystac
Kultysci

liany, pomdc sobie piramidqg z kamieni, ktorych w okolicy nie brakuje, albo wspinac sie po

nierownym murze). Tymczasem nad wiezg co$ sie dzieje. Zebraty sie geste, czarne chmury, w
Walka z wezami nie powinna zajgé¢ , Y L . . p ;.
wiecej jak 3, 4 rundy, podczas niej ktdrych co jakis czas pojawiajg sie btyskawice. Czas goni. Pozwél graczom poczucé jego uptyw.
mozesz poprosi¢ o kolejny test JesSli chcg powstrzymac maga muszg sie jak najszybciej dostac na wieze.
Percepcji zeby sprawdzic, czy uda

sie  bohaterom zauwazy¢ atak  Kjedy dotrg na szczyt ujrzg mezczyzne z dtorimi nad lezagcym na postumencie krysztale.

kultystow, trudnosc testu to 9. . . . P . . ;.
urystow, frudnosc festu to Ptaski dach budynku otaczajg wysokie na péttora metra flanki. Podtoga jest zascielona lisémi,

gateziami, gruzem. Cztowiek, ktérego ujrza, stoi posrodku, z rozwianymi, czarnymi wtosami.
Jego szaty od razu wskazujg na maga za$ wyszyte na nich symbole kazdy adept rozpozna jako ksenomanckie. Duzy,
czarny, oszlifowany krysztat wyglada jakby w srodku szalaty btyskawice. Na wiezy zrywa sie wiatr. Mag spoglada na
grupe i krzyczy ,Stéjcie! Nie przerywajcie mi, bo wszyscy zginiemy!”

Keira bedzie prébowata naméwié druzyne zeby nie stuchata maga, ale dostanie sie do niego nie jest proste, bo chronig
go duchy, ktére nie bedy atakowaty same z siebie, ale bedg powstrzymywaty kazdego, kto sprébuje sie zblizy¢. Gdy
gracze zatrzymaija sie, skotowani, Veneron zapyta czy Keira powiedziata im, czym jest krysztat. Kobieta bedzie prébowata
odwrécic ich uwage, ale Veneron krzyknie co$ w niezrozumiatym jezyku i nagle kobieta milknie i nieruchomieje.

Mag powie bohaterom, ze krysztat to putapka na horrory. Podczas Pogromu nad miastem rozpetata sie burza, ktdra
zakryta niebo i sprowadzita ciemnoé¢. Kopufa zaczeta stabngé. Wtedy Varena, najpotezniejsza Mistrzyni Zywiotéw w
miescie, wykonata rytuat krwi, ktéry Sciggnat Horrory do krysztatu i zamknat je wewnatrz. Przez lata magowie
utrzymywali Horrory w krysztale, ale jego moc stabta. Kiedy Veneron poznat Keire ta byta zrozpaczona nie mogac
odnalez¢ sposobu na powstrzymanie procesu rozpadu barier. Zaczeli pracowa¢ wspélnie. Odkryt, ze Horror jest tylko
jeden, w dodatku bardzo ostabiony, ale wraz z nim zamknieto, przez przypadek, ducha. Duch cierpi, gnebiony przez
Horrora, wiec zaoferowat Veneronowi wspoétprace. Mag go uwolni a on powie mu, jak kontrolowaé¢ Horrora. Veneron
zdradzi tez bohaterom, ze Keira to tak naprawde Tigana i ze nie kieruje sie dobrem Barsawii a wtasnym interesem. Jej
wzorzec jest Scisle zwigzany z krysztatem i tylko jesli go zniszczy bedzie mogta zndw korzysta¢ ze swojej magii, ale
zniszczenie krysztatu spowoduje uwolnienie tak ducha jak i Horrora tyle, ze bez sposobu kontroli nad zadnym z nich. Jak
sie mozna domysli¢ zaczng radosnie pustoszy¢ Barsawie.



Veneron w koncu pusci Tigane i da jej szanse potwierdzenia jego stéw. Teraz, Mistrzu Gry, Twoi gracze muszg podjgé

najwazniejszg decyzje w tej przygodzie — komu zaufajg i co zrobig z krysztatem?

Odstona czwarta - finat

Ja naszkicuje mozliwe rozwigzania, ale znajgc pomystowos¢ graczy moze
ich by¢ duzo wiece;j.

Wersja pierwsza — bohaterowie decydujg sie powstrzymaé Venerona.
Nie utrudniaj im tego za bardzo. Mag jest tak pewny siebie, ze nie bedzie
sie spodziewat, ze mogli mu nie uwierzyé. Bedzie sie bronit, ale zabicie go
lub unieprzytomnienie nie powinno by¢ niewykonalne, zwtaszcza, ze
skupia sie na krysztale. Tigana zabierze krysztat i razem ruszg do Morza
Smierci. Na jego brzegu sg barki Dawcéw Imion wydobywajacych esencje
zywiotu ognia. Na pewno uda sie bohaterom zatapa¢ na jedng z takich
barek. Tigana z satysfakcjg wrzuci krysztat do rozgrzanej lawy. Przez
chwile pozwdl im uwierzyé, ze to koniec ich zmagan. Niech zaczng sobie
gratulowaé. Niech poczujg ulge. Potem wstrzasnij barka. Poteziny
wybuch wyrzuca stup lawy, ktéra uderza w poktad od spodu. Wszyscy sie
przewracaja. Z lawy wystrzela smuga dymu, ktéra na niebie zaczyna sie
formowac¢ w chmure. Czarne kieby trzaskajg wytadowaniami btyskawic.
Oto przed bohaterami materializuje sie Horror Chmura. Potezna bestia.
Zamknieta przez setki lat. Wygtodniata. Spraw, zeby ta walka byta epicka.
Tigana odzyskata zdolnos¢ wiadania magia, wiec pozwdl jej daé pokaz
swoich zdolnosci. Kiedy bedzie juz naprawde Zle, kiedy zobaczysz, ze
gracze padajg jak muchy powiedz im ustami Tigany ,Zabijcie mnie!”
Nastepnie opisz jak kobieta skupia wokoto siebie magie i $cigga nig
Horrora do swojego ciata (dla wiekszego dramatyzmu mozesz tez,
Mistrzu Gry, powiedzie¢ graczom za pomocq Tigany, Ze to jeden z nich
mozZe zamkng¢ w sobie Horrora, ale wigze sie to z zabiciem owej postaci.

Morze Smierci

To olbrzymi zbiornik gorqcej lawy, otoczony ze wszystkich
stron wysokimi wzgdrzami z czarnej skaty. Wbrew
powszechnym przekonaniom nie jest to ognista ton. Na
powierzchni morza unoszq sie kawatki skaty o nieregularnych
ksztaftach, zwane klenkami. W przerwach miedzy klenkami
pojawia sie czerwona, ptynna skata. Od czasu do czasu bgbel
lawy eksploduje i rozbryzguje gorqcy ptyn na otaczajgce go
klenki. Czerwona tfuna morza widoczna jest na wiele mil
wokdt. Chmury wedrujgce nad Morzem Smierci $wiecq na
czerwono. Dzieki temu odbiciu moZliwe sq spektakularne
zachody storica nad Lsnigcymi Szczytami.

Klenki powstajq, gdy lawa styka sie z powietrzem i zastyga.
Ich powierzchnia jest twarda, lecz pozostaje one réwnie
gorgce jak lawa, ktéra wrze pod nimi. Wysepki nie sq jednak
stabilne; najmniejszy ciezar moze je zatopic. Skata jest tak
gorqgca, Ze potrafi roztopi¢ wszystko, witqgcznie z metalem.
Dotyk lawy zabije natychmiast kazde zywe stworzenie.

Podréz nad Morzem jest mozZliwa tylko statkiem
powietrznym, pod warunkiem, Ze nie leci on zbyt nisko.

Legendy gtoszq, ze pod Morzem Smierci zamknieto samg
Smier¢, uznawanq przez niektdrych za trzynastq Pasje.

Bedzie to bardzo dramatyczny rozwdj wypadkow, wiec moze przypasc graczom do gustu). Zabicie osoby, ktéra zamkneta
w sobie Horrora jest konieczne. Ciato powinno trafi¢ do lawy. Gdy zywiot pochtonie ostatni kosmyk jej wtosow, ostatni
fragment szaty, Horror zginie definitywnie.

Wersja druga — bohaterowie pozwalajg Veneronowi dokonczy¢ rytuat. Tigana bedzie prébowata walczy¢, ale powinna
zosta¢ bez trudu powstrzymana. Mag uwolni ducha. Ten jednak nie bedzie chciat wspdtpracowac. Jest oszalaty. Przez
setki lat wieziony przez Horrora pragnie tylko zabijaé. Od razu po uwolnieniu rzuci sie na maga i zacznie go mordowad.
Bohaterowie mogg mu przyjs¢ z pomocg, ale zapewne na niewiele sie to zda. Jesli uda im sie ocali¢ maga, Tigane i siebie
zapewne dojdg do wniosku, ze pomyst byt gtupi i postanowig jednak zniszczy¢ krysztat. Veneron bedzie oponowat, ale
duzo stabiej. W koricu zdecyduje sie uda¢ z bohaterami nad Morze Smierci i uczestniczy¢ w zniszczeniu krysztatu. Wré¢
do pierwszej wersji — wrzucenia krysztatu do lawy i pdzniejszych wydarzen. W tym wariancie Veneron moze prébowac
broni¢ Tigany przed zabiciem przez bohateréw, ale jesli sie zawahajg Horror zacznie dziata¢ przez kobiete. Pozwdl
graczom dokona¢ wyboru w czyim ciele zamkng Horrora. W ostatecznym rozrachunku ta osoba musi umrze¢ wraz z
bestig wewnatrz siebie.

Wersja trzecia — najbardziej zagmatwana sytuacja wyjdzie, jesli gracze postgpig wedtug historii i obowigzkéw swoich
postaci. Tréjka z nich pozada krysztatu na zlecenie swoich przetozonych. Daj sie graczom wykaza¢ w dowolny sposdb.

Jedno jest pewne — bez Tigany krysztat w koncu sie rozpadnie wypuszczajac na swiat oszalatego ducha i Horrora Chmure.



Wykorzystaj na koncu, Mistrzu Gry, przepowiednie zebraka. Jesli byta dobra, niech Tigana da bohaterom swoje
btogostawienstwo tuz przed walkg z Horrorem. Daj im za to bonus do walki, niech czujg moc Mistrzyni Zywiotéw na
sobie. Jezeli zebrak poczestowat ich przeklenstwem niech Horror w czesci zawtadnie bohaterem, ktéry jest najbardziej
lubiany w druzynie, druzyna bedzie musiata go zabi¢ tak jak Tigane. Niech to bedzie ich przeklenstwem. Nie zapomnij
podkresli¢ przebtysku stéw zebraka, zeby gracze wiedzieli, ze przepowiednia sie sprawdzita.

Zabijanie gracza

Postepuj ostroznie, Mistrzu Gry, z wybraniem wariantéw, ktére doprowadzq do Smierci bohatera gracza. Nie kazdemu graczowi moze sie spodobac takie wyjscie,
zwfaszcza w dtuzszej kampanii.

Jezeli scenariusz rozgrywacie statymi postaciami pozwdl péZniej graczom odzyskac towarzysza — ED oferuje mase mozliwosci wskrzeszenia, wiec nie brori im tego, jego
Smier¢ ma byc¢ swoistq nauczkq na przysztosc, ze dobro poptaca.

Pomoce

Ponizej zamieszczam wszystko to, co moze Ci sie przydac podczas prowadzenia, czyli statystyki BN’ow, plan wiezy,
przyktadowe mapki oraz gotowe karty postaci dla graczy (pte¢ postaci dowolna).

W przypadku kart postaci sg one bardzo uproszczone. System tworzenia postaci jest szczegdétowo opisany w podreczniku
i do dtuzszej kampanii nalezy stworzy¢ postaci zgodnie z zamieszczonymi tam zasadami. Natomiast, jesli chodzi o tak
zwany jednostrzat, do ktdrego przygoda takze sie nadaje, w zupetnosci wystarczy wydrukowac¢ proponowane przeze
mnie karty, natomiast umiejetnosci, ktdrych na kartach nie uwzgledniam zeby nie robié bataganu, wystarczajgco zastgpi
,hiska magia” wtasciwa dla danej dyscypliny oraz zdrowy rozsadek Mistrza Gry przy wybieraniu, jakim zakresem wiedzy
moze dysponowac dana postaé. Literka , K” przy cesze oznacza, ze mozna do niej doda¢ Karme.



Karty postaci

Dyscyplina

Kroétka charakterystyka dyscypliny i rasy

T'skrang Fechmistrz
L. i Fechmistrz to mistrz miecza. Uwaza, ze walka to sztuka,

traktuje ja jak taniec z przeciwnikiem, bawi sie nig i

Zrecznosé 19 8 2d6 K Obrona Fizyczna 10 delektuje. Bedzie sie starat przedfuza¢ starcie jak
najbardziej zeby sie nim nasyci¢, ale ma tez talenty

Sita Fizyczna 13 6 d10 Obrona Magiczna 7 pozwalajgce skoriczy¢ walke btyskawicznie.

Zywotnosé 13 6 d10 Obrona Spoteczna 10 . . . .
T’skrangi to istoty podobne do jaszczurek. Maja pysk,

Percepcja 13 6 d10 Pancerz Fizyczny 5 tuski i ogon, ktérym Swietnie sie postuguja w walce. Sg

. . przyjacielskie, ciekawskie, kochaja wyzwania. Musz3 sie

Sita Woli 13 6 d10 Pancerz duchowy 1 codziennie moczyc¢ i majq lek wysokosci.

Charyzma 17 7 d12 Inicjatywa 2dé

Talenty dyscyplinarne

| Namwa | Cecha | pon | sopier | Kok rag

Rytuat karmiczny - 5| -

Manewr Zr 5 13 d12+d10

Brori biata Zr 5 13 d12+d10 1
Parowanie Zr 5 13 d12+d10
Prowokacja Cha 5 12 2d10
Pokrzepiajacy $miech Cha 5 12 2d10 2
Riposta zr 5 13 d12+d10 3
Tkanie watkéw - . - . 4
Druga bron zr 5 13 d12+d10 5

70
Punkty 57
2 testy zdrowienia dziennie.
Prég ran 9 Kosci zdrowienia z

zywotnosci d10

Obrazenia:

Pochodzisz z Domu K’tenshin znajdujgcego sie na jeziorze Vors. Jak kazdy t'skrang
jeste$ oddany/a swojemu Domowi. Cata Barsawia wie, ze K’tenshini jawnie
popieraja dazenia Imperium Theranskiego do objecia zwierzchnictwa nad
prowincjg, podobnie jest jesli chodzi o Ciebie. W koncu to dzieki ciezkiej pracy
uczonych Imperium Barsawia przetrwata Pogrom bezpiecznie zamknieta w
kaerach. Rytuaty przetrwania dostata tylko dlatego, ze zgodzita sie by¢ poddana
Therze. Tymczasem krasnoludy wymyslity sobie jaka$ dziwng deklaracje, ktéra
gtosi, ze niewolnictwo jest zte i zakazane, i w dodatku stanety zbrojnie przeciwko
dobroczyncy prowincji. Nie podoba Ci sie to. Niestety w dzisiejszych czasach,
kiedy wojna wisi na wtosku, o swoich zapatrywaniach politycznych lepiej milcze¢,
a nawet je ukrywad. Nie przeszkadza Ci to jednak w dazeniu do pomagania Therze
w realizacji jej celow.

Jako mtody t'skrang nalezate$/as do k’tenshinskiej Akademii Wojny. Zgubita Cie
jednak Twoja porywczo$¢. Zostate$/as wydalony/a. Jednak shivalahala okazata sie
taskawa (albo kto$ sie za Tobg wstawit — tego nie wiesz). Zostate$/a$ wystany w
Swiat. Twojg misja jest podrézowacd i zbiera¢ informacje. Niezwykle wazna jest
wiedza magiczna. Nie znasz sie na magii, ale wiesz, ze jesli natrafisz na magiczny
przedmiot albo starozytng wiedze, musisz zawiadomi¢ o tym Dom a najlepiej
dostarczy¢ to Shivalahali.

By¢é moze, jesli uda Ci sie dostarczy¢ jakies cenne znalezisko Twoja wtadczyni
spojrzy na Ciebie przychylnym wzrokiem i uda Ci sie wrdci¢ do Akademii. To by
byto spetnienie Twoich marzen. Nie zaprzepascisz zadnej szansy, zeby do tego
doprowadzic.

Wtasnie dlatego, wraz z kilkkoma innymi Dawcami Imion, wtdczysz sie po Barsawii
szukajgc sposobu by przypodobac¢ sie swojemu Domowi. Ta grupa stata sie Twojg
druga rodzing, przyjaciétmi. Ufasz im a oni ufajg Tobie. Jeszcze sie nie zdarzyto
zeby Wasze interesy byly sprzeczne, w przeciwnym wypadku musiat/a bys
wybieraé¢ pomiedzy Domem a Druzyna. Oby nigdy do tego nie doszto...

Talenty opcjonalne

| e cecha | por | stopien | Kosei _lkea
Zr 5 1

Akrobatyczny atak 13 d12+d10

Wytrzymatosé (7/6) --- 5 - --- 2
Przewidywanie ciosu Per 5 11 d10+d8 3
Walka bez broni Zr 5 13 d12+d10 4
Atak z zaskoczenia SF 5 11 d10+d8 5

Niska magia: dbanie o bron i zbroje, znajomos¢ historii broni legendarnych,
rozpoznawanie réznych typow broni oraz technik walki innych Fechmistrzéw.

Zdolnos$¢ dodatkowa: za 2 punkty wyczerpania Adept odrzuca bron daleko od
siebie i robi test Charyzmy vs Obrona Spoteczna przeciwnika. Udany sprawia,
ze przeciwnik nie zaatakuje bezbronnego.

e
I BT

15 d12+2d6

20

Rapier x 2

8 2d6

Sztylet




m“ Dyscyplina Krétka charakterystyka dyscypliny

Krasnolud Wojownik Wo;c.)wmcy i zofm?rze tren.o.wam by
magia wspomagac¢ techniki  walki.

cecry warose | s | oz | S obron pancere Wojounik wakay o o by gt albo
¢ 17 7 d12

osiggna¢ wyznaczony cel a nie dla

Zrecznosc Obrona Fizyczna 13 samej przyjemnosci walki. To
o . dyscyplina honoru. Stowo dane przez
Sita Fizyczna 17 7 di2 K Obrona Magiczna 7 Wojownika jest traktowane niemal na
Zywotnoéé 13 6 d1o Obrona Spoteczna 8 réwni z przysiega krwi.
Percepcja 10 5 ds Pancerz Fizyczny 8 + 4 (tarcza) Krasnoludy to najbardziej
rozpowszechniona rasa w Barsawii.
Sita Woli 10 5 d8 Pancerz duchowy 2 Niskie i krepe, najlepiej czujg sie pod
ziemig. S3 zdecydowane i oddane
Charyzma 13 6 d1o Inicjatywa ST 7 Kosci d12 rodzinie.
Talenty dyscyplinarne Talenty opcjonalne
|t ceona | por | sipin | osa | g | oo | e[ ron | somes | kot |
Rytuat karmiczny --- --- - - Parowanie Zr 5 12 2d10 1
Unik Zr 5 12 2d10 Wytrzymatosé (9/7) - 5 - --- 2
Bron biata Zr 5 12 2d10 1 Ognista krew Zyw 5 11/ d10+d8 3
Walka bez broni Zr 5 12 2d10 Szybki kopniak Zr 5 12 2d10 4
Drewniana skéra Zyw 5 11 d10+d8 Atak tarcza SF 5 12 /2d10 5
Przewidywanie ciosu Per 5 10 2d8 2
Zachowanie le'ka ma'gLa.:top.leka rTaI((i bror:glq i zbr'gj(algj,.tvwedéa o 'taktzce'l ;trategn
réwnowagi S 5 12 2d10 3 wojennej, historia wojskowa Barsawii (bitwy, bronie, zbroje).
Tkanie watkow . . . . 4 Zdolnos¢ dodatkowa: w trakcie rytuatu karmicznego Adept zadaje
e sicbi sobie 2 punkty wyczerpania i wybiera jeden talent, do korica dnia
Hartowanie siebie SwW 5 10 2d8 5 uzycie wybranego talentu nie powoduje obrazen z wyczerpania.

1 e o | i |
Miecz 15 d12+2d6

Pochodzisz z Throalu, stolicy Barsawii. Twoje korzenie siegaja dworu
krélewskiego, i cho¢ nie jeste$ bezposrednio spokrewniony/a z samym krélem, to
jednak lojalnos$¢ wobec rodziny krélewskiej pozostaje.

Twoje zastugi dla stolicy juz dawno zostaty dostrzezone i zaproponowano Ci bliskg
wspotprace. Poniewaz kraj jest w stanie wojny, a Ty nade wszystko cenisz sobie
wolnos¢, ktdrg wygrana Theran niechybnie Ci odbierze, bez wahania przyjates
propozycje. Tym samy zostate$ najety jako agent Oka Throalu. Jest to organizacja,
ktéra dziata na dwdch frontach. Pierwszy, zupetnie legalny, to oficjalne
przedstawicielstwa w miastach Barsawii a takze w Vivane, miescie nalezagcym juz
do Thery. Natomiast drugi to podziemna siatka szpiegéw majacych przerdzne
zadania. Twoim, jako Poszukiwacza Przygdd, jest dostarczanie informacji z
podrdzy a takze wszelkich przedmiotéw magicznych, ktére moga zostaé uznane za
bron przeciwko Throalowi lub przydac sie jako bron przeciwko Therze.

Do tej pory nie miates/as z tym problemdw. Wiesz, ze Fechmistrz z twojej druzyny
takze czasem prosi o wypozyczenie mu ktdrego$ ze znalezionych przez was
przedmiotéw i pdiniej go zwraca. Ty robisz tak samo. Oko zawsze oddaje
przedmiot po zbadaniu. Przynajmniej do tej pory tak byto. Ale tez nie trafiliscie na
nic, co nadawato by sie na bron. Czasem zastanawiasz sie, co by sie stato, gdyby
taki przedmiot trafit w wasze rece. Moze wreszcie szala zwycigstwa przechylita by
sie na korzys¢ Twojego ukochanego kraju...

Ta grupa Poszukiwaczy Przygdd stata sie Twojg drugg rodzing, przyjaciétmi. Ufasz
im a oni ufajg Tobie.




““ Dyscyplina Krétka charakterystyka dyscypliny

Cztowiek Mistrz Zywiotéw
Obrony i Wiad Kimi pieci svwiotami d
Cechy pancerze a.a wszyst |nﬁ ’pleqo.ma.zywu? ami (woda,
powietrze, ogienn, ziemia i drewno).
Zrgcznosé 13 6 d10 Obrona Fizyczna 7 Najwazniejszg rzeczg dla Mistrzow Zywiotow
jest rownowaga w Swiecie. Zawsze mowig i
Sita Fizyczna 10 5 d8 Obrona Magiczna 9 pokazuja prawde.
Zywotnos¢ 10 5.d8 Obrona Spoteczna 7 Ludzie sg rasa do$¢ popularng i najbardziej
Percepcja 17 7 d12 K Pancerz Fizyczny 3 zr6znicowana pod wzgllfg”dem’wygladu. M?Jq
talent ,wszechstronnos$¢”, ktéry pozwala im
Sita Woli 17 7 d12 Pancerz duchowy 5 uczyc sie talentéw wszystkich dyscyplin.
Charyzma 11 5 d8 Inicjatywa ST 6 Kosci d10

Talenty dyscyplinarne

Talenty opcjonalne
| o | ceons | o | sopen | kot | | e

e | ox | stpi | s | g
Per 5

Rytuat karmiczny --- Czytanie/pisanie 12 2d10 1
Tkanie watkow Per 5 12 2d10 Wytrzymatosé (4/3) --- 5 - - 2
Rzucanie czaréw Per 5 12 2d10 . Spojrzenie astralne Per 5 12 2d10 3
Czyt./pis. znakdw mag Per 5 12 2d10 Matryca 5 - 4
Matryca 5/-- Ulepszona matryca 5/ - 5

Mowa powietrza Per 5 12 2410
o o Niska magia: wiedza dotyczaca natury, grudek zywiotéw, uzycia magii
Uzdrawiajacy ogien SW 5 12 2d10 2 Mistrza Zywiotéw, potrafig zlokalizowaé grudki zywiotéw, wyczué ducha

zywiotu a nawet sie z nim porozumie¢.

Mowa zywiotéw Per 5 12 2d10 3

Powstrzymanie Zdolnos¢ specjalna: Ogieni i 16d - za 1 punkt wyczerpania Adept tworzy

sywiotu SW 5 12 2410 4 na dtoni niewielki ptomyk albo moze zamrozi¢ matg ilos¢ wody (np.
i kubek).

Przyzwanie Per 5 12 2d10 5

Punkty zycia 51 llos¢ karmy 20

Punkty przytomnosci 37

Prég ran 8

Obrazenia: Sztylet 8 2d6

*Uwaga — mag ma dostepne wszystkie zaklecia z kregéw 1-3, 4 zaklecia z 4-go i 1 z 5-go (do wyboru gracza)

Pochodzisz z lopos. To przepiekne miasto na pétnocnym-zachodzie Barsawii. Co
wiecej — nalezysz do rodziny rzgdzacej miastem, Denairastas, i dumnie nosisz to
nazwisko.

Denairastasi to rodzina magdéw. Nie ma posrdéd Was nawet jednej osoby, ktéra nie
byta by obdarzona magicznymi zdolnosciami. Dlatego macie postuch w miescie.
Dzieki magii utrzymujecie porzadek i dbacie by miastu niczego nie brakowato.

Nie od dzisiaj wiadomo, Ze najwieksza potega magiczng na Swiecie jest Thera,
dlatego Twoja rodzina wspétpracuje z Theranami wymieniajac sie z nimi wiedzg i
prowadzac ozywiony handel.

Jednak w skrytosci swoich rezydencji Denairastasi majg wiekszy cel. Pragng zostac
trzeciag potega tego S$wiata i usamodzielni¢ sie w panowaniu, a moze nawet
przejac kiedys Barsawie...

Zeby tego dokona¢ potrzebujg catej dostepnej do zdobycia wiedzy magicznej
znanego Wam s$wiata. Z takim wtasnie przestaniem zostate$/as wystany/a w
podréz. Dano Ci wyksztatcenie i odpowiednie rozkazy. Twoja druzyna pomaga Ci
w realizacji tych plandéw (oczywiscie nieswiadomie) dajagc Ci mozliwosé
odkrywania nowych miejsc. Lubisz ich. Od wielu miesiecy tworzycie zgrana grupe
a Ty spokojnie powiekszasz swojq wiedze. Ta grupa stata sie Twojg drugg rodzing,
przyjaciétmi. Ufasz im a oni ufajg Tobie.




EIf
C

Zrecznosc 7 di12

| cecy | Wartost | stopiet | ko ||
SC 17

Dyscyplina

Zwiadowca

Obrony i pancerze

Obrona Fizyczna

Sita Fizyczna 11 5 d8 Obrona Magiczna
Zywotnoéé 10 5 d8 Obrona Spoteczna
Percepcja 17 7 di12 K Pancerz Fizyczny
Sita Woli 11 5 d8 Pancerz duchowy
Charyzma 13 6 d10 Inicjatywa

Talenty dyscyplinarne
| oL ceena | por | sopien | kot | oz

Rytuat karmiczny

Wspinaczka Zr 5 12 2d10
Przeszukiwanie Per 5 12 2d10
Tropienie Per 5 12 2d10
Przetrwanie w
dziczy Per 5 12 2d10 1
Znajomos¢ jezykow Per 5 12 2d10 2
Nawigacja Per 5 12 2d10 3
Tkanie watkéw . . . . 4
Analiza $ladéw

Per 5 12 2d10 5

66

Punkty
przytomnosci 52
Prég ran 8

Obrazenia:

Pochodzisz z Krwawej Puszczy, ale nie przeszedtes/as rytuatu cierni. Twoi rodzice
nie chcieli Cie skaza¢ na odmiennos¢, wiec jeszcze jako dziecko wystali Cie do
rodziny w Throalu i tam sie wychowates/as.

Bardzo szybko odkryte$/as w sobie magie i powotanie do dyscypliny Zwiadowcy.
Podczas jednej z podrdzy natknates/as sie na grupke Poszukiwaczy Przygdd, ktérzy
szukali przewodnika. Niebezpieczna misja, ktdérg akurat odbywali, zblizyta Was do
siebie. Ta grupa stata sie Twojg drugg rodzing, przyjaciétmi. Ufasz im a oni ufajg
Tobie.

Budzi sie w Tobie powoli tesknota puszczy i bardzo chcesz zobaczy¢ Dwor
Krolowej Alachii. Od pewnego czasu jednak masz wrazenie, ze nie jestes
godzien/godna prosi¢ o audiencje. By¢ moze jaki$ cenny dar przekonatby Krélowa
zeby Cie przyjefa...

3

1

ST 7 Kosci d12

Krétka charakterystyka dyscypliny

Zwiadowcy, tropiciele i odwazni straznicy,
ktdérzy pdjda wszedzie tam, gdzie inni nie dadza
rady. S specjalistami w stawaniu sie jednoscig
ze Srodowiskiem, w ktérym przebywaja.

Elfy sg piekne i skupione na swoim wnetrzu. Ich
idealna uroda i brak okazywania emocji sprawia,
ze inne rasy postrzegaja je jako istoty
zarozumiate i wynioste. Sa oddane dworowi
krélowej Alachii, nawet jesli nie pochwalajg
rytuatu cierni.

Talenty opcjonalne

e v it | s
Zr 5 1

Bron biata 12 2d10
Wytrzymatosé (6/5) --- 5 - -
Cichy chéd Zr 5 12 2d10
Przebranie Per 5 12 2d10
Wyczucie

niebezpieczenstwa Per 5 12 2d10

5

Niska magia: rozpoznaje tropy i inne $lady zostawione przez zwierzeta czy
Dawcow Imion, tak w dziczy jak i w terenach zabudowanych, moga
przeszukiwac¢, wykrywaé putapki, nawigowac oraz tworzy¢ mapy.

Zdolnos¢ specjalna: za 2 punkty wyczerpania Adept wyostrza jeden ze
swoich zmystéw, dostaje bonus +2 do testow Percepcji opartych na tym
zmysle.

Sztylet




Statystyki do przyktadowych spotkan podczas przygody — zwierzeta i stworzenia magiczne

Zrecznosé 10  Sita Fizyczna 9  Zywotnosé 12
Percepcja 6 Sita Woli 8 Charyzma 5
Inicjatywa 9 Obrona fizyczna 13
Akcje 2 Obrona magiczna 10
Atak: 15 Obrona spoteczna 8
Obrazenia: Pancerz fizyczny 15
Ugryzienie 16 Pancerz duchowy 5
Zycie 90 Testy Zdrowienia 2
Przytomnos¢ 78 Zach. Réwnowagi 10
Prég Ran 20 Ruch 8

Moce: Wrzask Bojowy (ST 10), Wspinaczka (ST 14), Wyostrzony Zmyst (stuch,
wzrok — ST 8), Wielki Skok (ST 15), Skradanie (ST 15), Widzenie w stabym s$wietle.

Kamienny Lew

To stworzenie jest w potowie Iwem, w potowie wsciektym duchem zywiotu ziemi.
Te mate, szare gorskie Iwy majg futro twarde jak kamien, tapy zakoriczone
ostrymi jak brzytwa pazurami oraz zeby, ktdre tng pancerz z réwna fatwoscia jak
mieso.

To spokojni i cierpliwi mysliwi, ktérzy w obronie wtasnego terenu sg w stanie
zaatakowac nawet opancerzonego trolla. Sg terytorialne. Czasami mtode trolle

polujg na kamienne Iwy — jest to dla nich swoisty rytuat przejscia.

Miejsce spotkania - géry

Zrecznosc 12 Sita Fizyczna 10  Zywotnosé 9
Percepcja 6 Sita Woli 6 Charyzma 4
Inicjatywa 12 Obrona fizyczna 15
Akcje 2% Obrona magiczna 8
Atak: 17* Obrona spoteczna 6
Obrazenia: Pancerz fizyczny 0
Ugryzienie 15 Pancerz duchowy 3
2 x Pazury 12

Zycie 80 Testy Zdrowienia 4
Przytomnos¢ 68* Zach. Réwnowagi 11
Prég Ran 14 Ruch 8

Moce: Spojrzenie astralne (ST 11), Wspinaczka (ST 17), Wyostrzony Zmyst (stuch,
wzrok — ST 8), Wielki Skok (ST 17), Sprint (2), Skradanie (ST 5), Widzenie w stabym
Swietle.

*kiedy Krojen posmakuje krwi (zada przeciwnikowi rane) wykonaj dla niego test
Sity Woli o trudnosci 7 jesli mu sie nie uda, procz standardowych dwéch atakéw
pazurami, zwierze dostaje trzeci atak zebami. Trzeci atak jest zawsze na koricu
rundy. Krojena, ktéry wpadnie w szat nie mozna unieprzytomni¢, jedynym
sposobem powstrzymania go jest zabicie zwierzecia.

Krojen
Te, na pozér delikatne, niewielkie czarne koty przypominaja kocie pantery. Zyja
w dzunglach (najwiecej w Serwos, réwnie duzo w Liaj), polujg stadnie i sa

$miertelnie niebezpieczne.

Miejsce spotkania - dzungla

Zrecznosé 5  Sita Fizyczna 7  Zywotnos¢ 6
Percepcja 3 Sita Woli 4 Charyzma 5
Inicjatywa 7 Obrona fizyczna 7
Akcje 1 Obrona magiczna 4
Atak: 7 Obrona spoteczna 7
Obrazenia: Pancerz fizyczny 5
Ugryzienie 12 Pancerz duchowy 0
Zycie 38 Testy Zdrowienia 3
Przytomnos¢ 30 Zach. Réwnowagi 8
Prég Ran 10 Ruch 8

Moce: Okrzyk bojowy (ST 6), Wspinaczka (ST 7), Wyostrzony zmyst (zapach - ST
2), Ptywanie (ST 8).

Niediwiedz
To nieszkodliwe zwierzeta, ktére zwykle nie atakujg podréznych. Moze sie jednak
zdarzy¢, ze nieopatrznie bohaterowie wejdg na teren towiecki niedzwiedzia i

zwierzak moze z nich chcie¢ uczynic¢ swojg kolacje.

Miejsce spotkania — gory, dzungla




Statystyki do gtéwnych Bohateréw Niezaleinych, ducha oraz Horrora

Zrecznosé 6 Sita Fizyczna 5  Zywotnos¢ 7 KEIRA - TIGANA
Percepcja 7K Sita Woli 7K Charyzma

Inicjatywa 6 Obrona fizyczna 8

Zycie 82 Obrona magiczna 13

Przytomnos¢ 64 Obrona spoteczna 8

Prég Ran 12 Pancerz fizyczny 0

Testy Zdrowienia 3 Pancerz duchowy 3

Talenty dyscyplinarne — Mistrz Zywiotéw

\ETE] ST Kosci
Mowa powietrza 17 d12+2d8
Czytanie/pisanie znakdéw magicznych 17 d12+2d8
Rzucanie czaréw 17 d12+2d8
Tkanie watkow (mistrz zywiotéw) 17 d12+2d8
Rytuat Karmiczny 17 d12+2d8
Uzdrawiajacy ogien 17 d12+2d8
Mowa zywiotow 17 d12+2d8
Powstrzymanie ducha 17 d12+2d8
Przyzwanie ducha 17 d12+2d8
Zamrozenie trucizny 17 d12+2d8
Ziemna skora 17 d12+2d8
Kontrola temperatury 17 d12+2d8
Powstrzymanie metalu 17 d12+2d8
Odpornosé na zimno 17 d12+2d8

Talenty dyscyplinarne — lluzjonista

\EE] ST Kosci
Znajomosc¢ jezyka 17 d12+2d8
Tkanie watkow (iluzje) 17 d12+2d8
Przebranie 17 d12+2d8
Pozorna $mier¢ 17 d12+2d8
Wzmocnienie iluzji 17 d12+2d8
Prawdziwe widzenie 17 d12+2d8
Zagadanie 17 d12+2d8
Szybka dton 17 d12+2d8
Maska magii 17 d12+2d8
Wykrycie oszustwa 17 d12+2d8
Umystowa fala 17 d12+2d8

Talenty opcjonalne

\EE] ST Kosci
Prawdziwe widzenie 17 d12+2d8
Czytanie/pisanie 7 2d12
Spojrzenie astralne 17 d12+2d8
Historia Przedmiotu 17 d12+2d8
Moc Woli 17 d12+2d8
Wykrycie putapki 17 d12+2d8
Stalowy Umyst 17 d12+2d8 Vi I \
Targowanie z duchami 17 d12+2d8 7 el ) \
Roslinne schronienie 17 d12+2d8 A
Pierwsze wrazenie 17 d12+2d8 T
Odparcie zastraszania 17 d12+2d8
Podtrzymanie watku 17 d12+2d8

Matryce

Rodzaj ST
Matryca MZ 10
Matryca MZ 10
Matryca ILUZJE 10
Matryca ILUZJE 10
Ulepszona matryca MZ 10
Ulepszona matryca ILUZJE 10
Pancerna matryca MZ 10
Pancerna matryca ILUZJE 10

Mistrzu Gry, Keira jest wyjagtkowym magiem. Przedtuzata swoje zycie wiele razy i miata mase czasu zeby sie uczyé, dlatego mozesz dowolnie dobra¢ jej wiedze w
zakresie obu dyscyplin. Posiada wszystkie czary Mistrza Zywiotéw i wszystkie czary lluzjonisty. Moze dodawaé Karme do testéw efektéw i dziatar duchéw Zywiotéw.
Ma zdolnos$¢ stworzenia ptomienia, zamrozenia wody, tworzenia niewielkich iluzji oraz ukrywania matryc w przestrzeni astralnej.

To najwazniejsza bohaterka tej przygody, wiec spraw, zeby byta wyjatkowa. Jesli brakuje Ci matryc dodaj jej przedmioty, jesli chcesz zeby miata jakas$
charakterystyczna ceche, nie krepuj sie. Niech bohaterowie jg polubig. Niech zobaczg w niej, procz poteznego maga, takze piekng, zdesperowang i zraniong kobiete.
Im wiekszg sympatie wzbudzisz w graczach, tym bardziej dramatyczne i zapadajgce w pamiec bedzie zakoriczenie scenariusza.



Zrecznosé 6 Sifa Fizyczna 5  Zywotnosé 6 VENERON
Percepcja 7K Sita Woli 7K Charyzma

Inicjatywa 6 Obrona fizyczna 7
Zycie 70 Obrona magiczna 12
Przytomnos¢ 54 Obrona spoteczna 7
Prég Ran 10 Pancerz fizyczny 0
Testy Zdrowienia 3 Pancerz duchowy 3

Talenty dyscyplinarne — Ksenomanta

\EFAVE] ST Kosci
Spojrzenie astralne 15 d12+2d6
Czytanie/pisanie znakdéw magicznych d12+2d6
Rzucanie czaréw d12+2d6
Tkanie watkow (ksenomanta) d12+2d6
Rytuat Karmiczny d12+2d6
Przerazenie d12+2d6
Rozmowa z duchami d12+2d6
Powstrzymanie ducha d12+2d6
Przyzwanie ducha d12+2d6
Widzenie zycia d12+2d6
Ochronny duch d12+2d6
Orbitujacy szpieg d12+2d6

Talenty opcjonalne

Nazwa ST Kosci
Pokoj krwi 14 2d12
Moc Woli 15 d12+2d6
Stalowy umyst 15 d12+2d6

Matryce

Rodzaj ST
Matryca 8
Matryca 8
Ulepszona matryca 8
Ulepszona matryca 8 ‘7 i
Pancerna matryca 8 Q‘@‘mef it

Veneron zna, podobnie jak Keira, wszystkie zaklecia swojej dyscypliny do 8 kregu wiacznie. Moze dodawac karme do testéw efektu czaréw oraz sprawic, zeby cos sie
gwattownie postarzato/zepsuto albo odnowito.

To takze wazny bohater. Desperacja sktonita go do zamieszania w jego sprawe kultystéw Raggoka, wie, ze nie jest to wtasciwe postepowanie, ale jest gotowy
poswieci¢ wiele dla swojej sprawy.

Przyktadowa mapka parteru wiezy:




Zrecznosc
Percepcja

Inicjatywa
Akcje

Atak:
Obrazenia:
test efektu
czarow
Karma

Zycie
Przytomnos¢
Prég Ran

15
14

15

19*

114
95
15

Sita Fizyczna
Sita Woli

15

Zywotnosé
Charyzma

Obrona fizyczna
Obrona magiczna
Obrona spoteczna
Pancerz fizyczny
Pancerz duchowy

Testy Zdrowienia
Zach. Réwnowagi
Ruch

17
16

18
20
14
12
10

4
brak*
12

Moce: Rzucanie czaréw (ST 19), Przekazanie obrazen (ST 16), Naznaczenie (ST 18),

Terror (ST 18), Spojrzenie astralne (ST 18).

Horror posiada czary Czarodziejskie do 10 kregu wtgcznie. Nie atakuje fizycznie,

jego jedynym atakiem sa czary. Nie musi robi¢ testu Zachowania Réwnowagi.

Horror Chmura

To potezny Horror przyjmujacy posta¢ chmury ciskajacej piorunami. Same
btyskawice nie robig krzywdy, chyba, ze Horror rzuci jakis czar pokrywajac go
btyskawica, wtedy gracze moga sie zasugerowac takim efektem i uznac, ze
same btyskawice tez sg zabdjcze.

Statystyki tego Horrora sg przyktadowe. Mozesz, Mistrzu Gry, zmodyfikowac je
do wtasnych potrzeb, zgodnie z zasadami opisanymi w podreczniku dla Mistrza
Gry.

Zrecznosc
Percepcja

Inicjatywa
Akcje
Atak:
Obrazenia:
moce

Karma

Zycie
Przytomnos¢
Prég Ran

10

15

6
44
36
13

Sita Fizyczna
Sita Woli

Zywotnosé
Charyzma

Obrona fizyczna
Obrona magiczna
Obrona spoteczna
Pancerz fizyczny
Pancerz duchowy

Testy Zdrowienia
Zach. Réwnowagi
Ruch

16
16
13

4
brak
6/7

Moce: Spojrzenie astralne (ST 15), Manifestacja (ST 5), Duchowa wtdcznia (ST 14),

Pochwycenie (ST 14), Pomoc przyzywajacemu (ST 5)

Duch z Nawatnicy Horroréw

To przyktadowy duch. Ma znamie Horrora, ale moze korzystac z jego mocy w
bardzo ograniczonym stopniu — jedno uzycie karmy Horrora w rundzie.

Zrecznosc
Percepcja

Inicjatywa
Pancerz fiz.
Pancerz duch.

Zycie
Przytomnos¢
Prég Ran

u b

w

28
19

Sita Fizyczna
Sita Woli

Zywotnos¢
Charyzma

Obrona fizyczna
Obrona magiczna
Obrona spoteczna

Testy Zdrowienia
Zach. Réwnowagi
Ruch

Umiejetnosci: Opieka nad zwierzetami (ST 7), Ztowieszcze mamrotanie (ST 7),
Konwersacja (ST 9), Piesrh emoc;ji (ST 7), Pierwsze wrazenie (ST 9),

Bron biata (ST 5)

Zbroja: utwardzana skérznia

Bron: Miecz (ST obrazen 10), Sztylet (ST obrazen 7)

Kultysta

Zwykly kultysta nie stanowi wyzwania dla bohateréw, ale ma za zadanie
powstrzymac ich na tyle dtugo, zeby Gtosiciel mégt zadziataé (wykorzystanie
mocy Gtosiciela to 3 rundy).

Gtosiciel: podnies cechy o 1 poziom kazdg, dodaj po 10 punktéw do zycia i
przytomnosci oraz daj mu talent ,,gtosiciel” na 5 poziomie. Swoich mocy bedzie
uzywat na 12 ST i moze je wspomdc energig karmiczna.




