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Wstep do Instrukcji Skryptowej

Wstep do Instrukcji Skryptowe;j

Witajcie w §wiecie ,,Zmierzchu Ery Smokow”!

To, co trzymacie w r¢kach, to nie tylko zestaw regul, ale przede wszystkim historia, ktéra ma
za zadanie wprowadzi¢ Was w glab naszej mechaniki. Caly ponizszy scenariusz jest skupio-
ny na narracji — to Wasze decyzje 1 opowies¢, ktorag wspdlnie stworzycie, stanowig serce tej
przygody.

Goraco zachgcamy Was réwniez do tworzenia wtasnych, unikatowych historii opartych na
naszym lore. Przygotowane przez nas mechaniki to fundament, na ktérym mozecie budowac
nieskonczong liczbe wiasnych legend.

Kluczowe zasady i przygotowanie

Testy Atrybutow: Wszelkie testy (Sity, Zrecznosci czy Inteligencji) opieraja si¢ na zasadach
zawartych w gtéwnej instrukcji na stronach 27 oraz 28. Wynik potrzebny do sukcesu na ko-
sci K6 zalezy od aktualnego poziomu danego Atrybutu Twojej postaci.

Bestiariusz: Do petlnego rozegrania tej Kampanii bedziecie potrzebowaé Bestiariusza, do-
stepnego na stronie: www.mental-games.pl/dopobrania.html.

Przeciwnicy Specjalni (Fabularni): Ich statystyki 1 unikalne zdolnos$ci sg szczegdtowo opisa-
ne w Bestiariuszu pod nazwami takimi jak np. ,,Potwor Specjalny 1.

Zasady Star¢ 1 Rozmieszczenie na Mapie
W naszej kampanii spotkacie szereg potworow. Podczas przygotowania walki korzystajcie z
ponizszych wytycznych dotyczacych planszy:

Znaczniki: Na planszetce rozmieszczamy graczy oraz potwory. Zielone znaczniki wskazujg
miejsca startowe graczy, natomiast czerwone znaczniki to miejsca dla potworow.

Skalowanie pozycji: Jezeli w przygodzie bierze udzial mniej niz 4 osoby, mozecie dowolnie
wybraé, na ktorych z zielonych pol ustawicie swoje postacie.

Wybor potwordw: W sytuacjach, gdy liczba przeciwnikow jest wigksza niz jeden, to gracze
decyduja, ktory konkretny potwor zajmie dang pozycje oznaczong czerwonym znacznikiem.

Kolejka tur: Przeciwnicy wykonujg swoja tur¢ po wszystkich graczach.

Tryb Bez Mistrza Gry

Jezeli gracie bez Mistrza Gry, kontrole nad przeciwnikami przejmuja gracze. Powinni oni
wykonywac najbardziej logiczne oraz strategiczne posunigcia, tak aby ataki wrogow byly
optymalne i stanowity wyzwanie.



Tura Potwora
Ruchy potwora w jednej turze obejmuja:

1. Ruch.
2. Atak podstawowy.
3. Uzycie dowolnych dwdch umiejetnosci (zaleznie od progu liczby graczy przy stole).

Skalowanie Poziomu Trudnosci
4. Skalowanie Potwordw:
Przed rozpoczeciem scenariusza gracze wspolnie wybierajg poziom trudnosci:

WZOR NA OBLICZANIE ZDROWIA POTWORA:
Catkowite HP Potwora obliczamy wedtug wzoru:
(Bazowe HP Potwora x Mnoznik Trudnosci) x Liczba Graczy

Przyktad (Poziom Sredni, Potwor 100 HP, 4 Graczy):
1. Modyfikujemy bazowg liczbe: 100 HP x 2 =200 HP.
2. Mnozymy przez liczbe graczy: 200 HP x 4 = 800 HP Catkowitego Zdrowia.

POZIOM LATWY
- Mnoznik Obrazen Potwora: x1.5
- Mnoznik HP Potwora: x1.5 (za kazdego gracza)
POZIOM SREDNI (Standardowy)
- Mnoznik Obrazen Potwora: x2
- Mnoznik HP Potwora: x2 (za kazdego gracza)
- Blok Potwora: Potwér ma szans¢ zablokowa¢ dowolny atak gracza. Wykonaj rzut K6 — wy-
nik 6 oznacza udany blok (redukcja obrazen zgodnie z zasadami bloku).

POZIOM TRUDNY
- Mnoznik Obrazen Potwora: x2.5
- Mnoznik HP Potwora: x2.5 (za kazdego gracza)
- Ulepszony Blok Potwora: Potwor blokuje atak przy wyniku 5 lub 6 na kosci K6.
- Wyczerpanie Energii: Koszt Energii wymagany do zagrania kazdej Karty Akcji jest zwigk-
szony o 1.
- Wyjatek: Karty o koszcie bazowym 5 zagrywasz bez zwigkszania kosztu.

POZIOM ELITARNY

- Mnoznik Obrazen Potwora: x3
- Mnoznik HP Potwora: x3 (za kazdego gracza)
- Ulepszony Blok Potwora: Potwor blokuje atak przy wyniku 5 lub 6 na kosci K6.
- Wyczerpanie Energii: Koszt Energii Kart Akcji zwigkszony o 1 (z wyjatkiem kart o koszcie
5).
- Dynamiczna Inicjatywa: Tura potwora nast¢puje pomiedzy kazdg turg gracza, niezaleznie
od liczby graczy przy stole.

- Schemat tury: Gracz A -> Potwor -> Gracz B -> Potwor -> Gracz C...
- Peten Potencjal: Wr6g ma dostep do wszystkich umiejetnosci specjalnych z Bestiariusza
(dla 1, 2, 3 14 graczy), niezaleznie od liczebnosci druzyny graczy.



POZIOM HARDCORE
- Redukcja Obrazen Gracza: Wszystkie obrazenia zadawane przez graczy sg redukowane o
50%.
- Mnoznik Obrazen Potwora: x3
- Mnoznik HP Potwora: x3 (za kazdego gracza)
- Ulepszony Blok Potwora: Potwor blokuje atak przy wyniku 5 lub 6 na kosci K6.
- Wyczerpanie Energii: Koszt Energii Kart Akcji zwigkszony o 1 (z wyjatkiem kart o koszcie
5).
- Dynamiczna Inicjatywa: Tura potwora nast¢puje pomiedzy kazda turg gracza.
- Peten Potencjal: Wrég korzysta ze wszystkich umiejgtnosci specjalnych z Bestiariusza.

Karty Niestabilnosci (Opcjonalne):

Rzut K6:
Wynik 1-3: Niepowodzenie
Wynik 4-6: Sukces

Przed walka mozecie stworzy¢ dodatkowa talie¢ Kart Niestabilnosci (z czerwonym kryszta-
tem). Kazdy gracz dobiera jedna:

Karty Akcji: Wtasowujecie je do decku 1 musicie ich uzy¢ w walce. Brak uzycia karty skut-
kuje brakiem nagrdd (przedmiotow/PD) po starciu.

Karty Pasywne: Nalezy je rozpatrzy¢ zgodnie z opisem.

Po walce: Wszystkie Karty Niestabilno$ci muszg zosta¢ usuni¢te z decku 1 z powrotem wta-
sowane do talii Kart Niestabilno$ci.

Konsekwencje Porazki
Swiat Smokow jest bezlitosny. Jesli polegniecie, a aktualny skrypt nie przewiduje $Sciezki
kontynuacji po $§mierci, musicie wréci¢ do poczatku zadania.

Kara za §mier¢ (tryb solo): Gracz usuwa z obszaru gry jedng karte Akcji badz jeden element
ekwipunku ze swojego obszaru gry.

Kara za $§mier¢ (Gra grupowa): Jezeli podczas walki jeden z graczy umrze, ale reszta grupy
kontynuuje starcie, polegly gracz natychmiast usuwa z obszary gry jedng karte Akcji lub
jeden element ekwipunku.

Niech Wasze ostrza nigdy nie tepieja, a rzuty kos¢mi zawsze sprzyjaja Waszej sprawie. Przy-
goda czeka!



Rozdzial 1

ART I: WIEZY 1 HREW

1.

Swiat nie koficzy si¢ z hukiem. Konczy si¢ dzwickiem skrzypiacych osi i smakiem piachu

w ustach.

Siedzisz na drewnianej pace wozu transportowego, scisnigty z tuzinem innych nieszczes$ni-
kow. Nad gltowa nie masz ptotna — stonce Zaharii pali bezlitosnie, zamieniajac kazdy centy-
metr skory w pergamin. Kazdy oddech wcigga do ptuc drobny, ostry pyt — zwietrzate szczat-
ki Wrathgara, Pustynnego Smoka, ktorego gigantyczne zebra wystajg z wydm na horyzoncie.

Obok ciebie starzec wykastuje krwawe krysztaly. Szklane Ptuca.

— Mowili, ze w kopalniach dajg wodg... — chrypi, chwytajac ci¢ za ramig. Jego dion jest
sucha jak wior. — Ktamali. Tam daja tylko kilof 1 grob.

Straznik konwoju, cztowiek o twarzy spalonej stoncem, uderza drzewcem wtdczni w burte
WOZu.

— Cisza, scierwo! Oszczedzajcie sity. Bedziecie ich potrzebowac, gdy dotrzemy do Ciernia.

Nagle horyzont pociemniat. To nie chmury. To kurz spod kopyt. Zza wydm wylaniajg si¢
sylwetki — potezne, zielonoskore, zakute w pordzewialg stal. Orkowie z Klanu Zelazne;
Szczeki.

Nie chcg niewolnikéw. Chca rzezi.

Wz przewraca si¢ z hukiem. Wypadasz na piasek, wcigz w kajdanach. Straznicy ging jeden
po drugim. Jeden z Orkow, wielki jak gora, dostrzega cig. Unosi topor ociekajacy krwig. Nie
masz wyboru. Musisz walczy¢, by przezy¢ cho¢ chwile
dluzej.

[PRZYGOTOWANIE DO WALKI]
Chwytasz lezacy w piasku zardzewiaty miecz straznika.
Przeciwnik: 1x Ogr Mag.

[WALKA FABULARNA - NIE DO WYGRANIA]

To starcie stuzy wprowadzeniu w brutalnos¢ swiata.
Rozegrajcie maksymalnie 3 tury walki.

Niezaleznie od twoich rzutow 1 kart, Ogr jest zbyt potez-
ny. Jego skora jest twarda jak kamien, a ciosy krusza blok.
W 3. turze (lub gdy twoje Zdrowie spadnie do 0) Ogr ude-
rza obuchem topora w twoja skron.

Swiat wiruje. Ostatnie, co widzisz, to zielona twarz wykrzywiona w uSmiechu 1 stonce, ktore



gasnie.

Idz do 2.

2.

Ciemnos$¢. A potem bol. I pragnienie tak wielkie, ze czujesz je w szpiku kosci.

Budzisz sig, ale nie jeste$s martwy. Jestes w piekle.

Oboz Pracy ,,Ciern Zaharii”.

Lezysz w klatce zrobionej z kosci smoka. Wokot widzisz setki ludzi kujacych w skatach.
Wydobywaja Smocze t.zy — krysztaty nasycone magig. Nadzorcy smagajg ich biczami.

Mija tydzien. Twoje ciato stabnie, ale umyst pracuje. Zauwazasz schemat.

Straznicy zmieniajg si¢ w poludnie, gdy stonce pali najmocniej. Brama jest niedomknieta
przez kilkanascie sekund, gdy wywoza urobek. To twoja jedyna szansa.

Masz plan. Ale twoje ciato jest wycienczone.

[STATUS]
KAZDY GRACZ otrzymuje status Spowolnienie z powodu glodu i pragnienia.
Musisz podja¢ decyzje, jak uciec.

[DECYZJA]
Wykorzystujesz zamieszanie przy wydawaniu wody, by obezwtadni¢ straznika 1 zabrac¢
klucze. (Wymaga Sity). Idz do 3.

Czekasz na moment, gdy straznik za$nie na stoncu i probujesz otworzy¢ zamek wytrychem
z kosci. (Wymaga Zrecznosci). 1dz do 4.

Zauwazyte$, ze woz z urobkiem ma poluzowane koto. Chcesz wywota¢ wypadek, ktory
odwrdci uwage wszystkich. (Wymaga Inteligencji). Idz do 5.

3. (Sciezka Sily)

Czekasz w kolejce po wode. Straznik, gruby J’Zhar z biczem, §mieje si¢, wylewajac wode
w piach.

— Pijcie, psy. Pijcie piach.

Tego za wiele. Ryczysz z wscieklo$ci, rzucajgc si¢ na niego.

[TEST SILY]

Wykonaj test Sity.

Sukces: Lapiesz go za gardlo, zanim zdazy krzykna¢. Skrecasz kark. Zabierasz klucze

1 otwierasz brame. Inni wigzniowie rzucajg si¢ do ucieczki, robigc sztuczny thum. Ty wybie-
gasz na pustynie. Otrzymujesz 2 PD. Usuwasz status Spowolnienie. (adrenalina).

1dz do 6.

Porazka: Jeste$ zbyt staby. Straznik odpycha ci¢ 1 uderza biczem. Alarm! Musisz walczy¢
o zycie gotymi rgkami, zanim nadbiegng inni.



PrzejdZz do walki w paragrafie SA.

4. (Sciezka ZrecznoSci)

Cien pada na klatke. Straznik opart si¢ o kraty 1 drzemie. Jego pas z kluczami zwisa kuszaco
blisko. Wyciagasz reke przez prety, powstrzymujac drzenie migsni.

[TEST ZRECZNOSCI]

Wykonaj test Zrecznosci.

Sukces: Twoje palce sg zwinne mimo bolu. Klucz laduje w twojej dtoni bezszelestnie.
Otwierasz zamek. Przemykasz w cieniu wozdw transportowych prosto do wyjscia. Jestes
duchem. Otrzymujesz 2 PD i znajdujesz po drodze bron.

1dz do 6.

Porazka: Klucz wyslizguje si¢ 1 uderza o kamien. Brzdek jest cichy, ale na pustyni stychac
wszystko. Straznik otwiera oczy. — Ty maty szczurze! — wrzeszczy, dobywajac palki.

Przejdz do walki w paragrafie SA.

5. (Sciezka Inteligenciji)

Obserwowates. W6z z krysztatami stoi na szczycie rampy. Blokada kota to tylko kawalek
sprochniatego drewna. Podkradasz si¢ tam, udajac, ze zbierasz kamienie.

— Hej ty! Co tam robisz?! — krzyczy nadzorca.

Kopiesz blokadg.

[TEST INTELIGENCJI]

Wykonaj test Inteligenc;i.

Sukces: W6z rusza z impetem. Rozbija si¢ o brame, wywolujac eksplozje pytu 1 chaos. Straz-
nicy biegajg w panice, myslac, ze to atak. Wychodzisz przez dziur¢ w plocie, niezauwazony.
Otrzymujesz 2 PD i znajdujesz butelke leczniczej masci (Regeneruje 5 HP).

1dz do 6.

Porazka: Blokada ani drgnie. Nadzorca dopada ci¢ w utamku sekundy. — Chciate$§ by¢ spryt-
ny? — syczy, wyciagajac ndz. Nie masz gdzie uciec.

PrzejdZz do walki w paragrafie SA.

S5A. (Konsekwencja Porazki)
Jeste§ sam przeciwko straznikowi. Nie masz broni, twoje ciato jest stabe.



[WALKA]

Przeciwnik: 1x Nadzorca Niewolnikéw. (Bestiariusz - nr
40)

W tej walce nie mozesz uzywac ataku bronig

Jesli wygrasz: Odzyskujesz bron 1 uciekasz w glab pusty-
ni, zostawiajac trupa za sobg. Jestes$ ranny, ale wolny.

Idz do 6.

Jesli przegrasz: Zostajesz pobity do nieprzytomnosci.
Budzisz si¢ na stercie trupdw wyrzuconych poza oboz.
Uznali cig¢ za martwego. Jeste$ wolny, ale $mier¢ depcze
ci po pietach.

Idz do 6.

6.

Pustynia Zaharia rozciaga si¢ przed tobg jak ocean ognia. Za plecami styszysz krzyki z obo-
zu, ale nikt ci¢ nie goni. Jeste$ dla nich tylko zuzytym narzedziem.

Spogladasz na swoje dtonie. Wciaz masz na nadgarstkach $lady po kajdanach.

— To jeszcze nie koniec — szepczesz spgkanymi ustami.

Widzisz majaczace daleko na horyzoncie gory. To tam musisz dojs¢, by znalez¢ cien 1 wodg,
zanim stonce dokonczy to, co zaczeli Orkowie.

AKT 11: CIENJE SKAMIENIAKEGT BOGA

7.

Zostawiasz obOz Smierci za plecami, ale pustynia nie wybacza. Piata godzing maszerujesz
w stron¢ majaczacych na potnocy szczytow — Grzbietu Wrathgara. Te gory nie powstaty
w wyniku ruchow tektonicznych. To skamieniaty kregostup smoka, ktory upadt tu eony
temu.

Wiatr ustaje. Zapada nienaturalna cisza. Piasek pod twoimi stopami zmienia si¢ w popiot
zmieszany z odtamkami kosci. Czujesz mrowienie na karku. Magia w tym miejscu jest
LZepsuta”.

Nagle piasek przed tobg eksploduje. Z wydmy wylaniajg si¢ postacie pozbawione skory

1 migsni. Ich kosci sg pozotkle od stonca, a w oczodolach zarzy si¢ fioletowe §wiatto spacze-
nia. To nie sg polegli podrdznicy. To straznicy martwego boga.



[WALKA]

Przeciwnicy: 1x Szkielet na gracza

Zasada specjalna: Stonce ci¢ oslepia. W pierwszej turze
masz -1 do warto$ci ataku.

Jesli wygrasz: Rozbijasz czerepy wrogéw. Magia uchodzi
z nich z sykiem. Jeste$ wyczerpany, ale adrenalina trzyma
ci¢ na nogach.

Idz do 8.

Jesli przegrasz: Budzisz si¢ cudem zywy, na wpo6t zasy-
pany piaskiem. Stonce wypalito twoje rany, ale stracite$
cenny czas 1 wodg.

Idz do 8.

8.

Docierasz do podnoza gér. Krajobraz zmienia si¢ drastycznie. Wydmy ustepuja miejsca
ostrym skatom, ktore przypominajg zeby drapieznika. Cien wielkich turni daje chwile
wytchnienia od Zaru.

W zatomie skalnym, pod gigantycznym zebrem Wrathgara, dostrzegasz mate obozowisko.
Tli si¢ tam bezdymne ognisko. Siedzi przy nim posta¢ owinigta w postrzepione szaty barwy
piasku. Mezczyzna czys$ci dziwny, zakrzywiony miecz. Nie wyglada na Orka ani straznika.
Obok niego stoi buktak z woda.

Mezczyzna podnosi wzrok. Jego oczy sg mlecznobiate, jakby widziatl wigcej niz tylko pusty-
nig.

— Uciekinier... — mowi chrapliwym glosem, nie przerywajac czyszczenia broni. — Pachniesz
strachem 1 krwig J’Zharow. Pustynia ci¢ nie zabita, co czyni ci¢ ciekawym przypadkiem.

[DECYZJA]
Podchodzisz do nieznajomego. Ryzykujesz, ale pragnienie jest silniejsze. Chcesz informacji
1 odpoczynku.

Idz do 9.

Nie ufasz nikomu na tym pustkowiu. Omijasz go szerokim tukiem, wspinajac si¢ na skaty,
by znalez¢ droge na wtasnag reke.

Idz do 10.

9. (Rozmowa)
Siadasz naprzeciw niego, trzymajac dton blisko broni. Nieznajomy rzuca ci buktak. Woda
jest ciepta 1 ma metaliczny posmak, ale smakuje jak zycie.
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— Jestem Kael. Zbieracz — przedstawia si¢. — Szukasz drogi, prawda? Wszyscy stad uciekajq.
Wskazuje zakrzywionym palcem na przetgcz wyzej.

— Tamtedy. Forteca Mor. Stalowy kietl Verbenéw wbity w ciato géry. Nie lubig obcych,

ale cenig stal. Jesli potrafisz walczy¢, wpuszczg ci¢. Jesli bedziesz zebrad, trafisz z powrotem
na pustynig.

Kael rysuje na piasku symbol — ze¢batke wpisang w oko.

— Pokaz to kowalowi przy bramie. Powiedz, ze Pustynny Wiatr sptaca dlug. Da ci szansg.

[NAGRODA]
Odzyskujesz 50% Maksymalnego zdrowia dzieki odpoczynkowi.
Otrzymujesz Hasto: ,,Pustynny Wiatr”.

1dz do 11.

10. (Eksploracja)

Wspinaczka jest mordercza. Skaty sg gorace, parza dionie. Gubisz droge w labiryncie wawo-
zow. W pewnym momencie ziemia usuwa si¢ spod twoich nog. Wpadasz do jamy, w ktorej
gniezdzg si¢ Skorpiony.

Musisz uciekaé, ale jeden z nich wczepia si¢ w twoj but.

[TEST ZRECZNOSCI]
Sukces: Wykopujesz bestie w przepas¢ 1 wygrzebujesz si¢ na potke skalng. Jeste§ zmeczony,
ale caly. Z géry widzisz dym — to Forteca Mor.

Idz do 11.
Porazka: Kolec przebija skore. Jad pali zyty. Uciekasz, ale trucizna kragzy w twoim ciele.

[STATUS]
Otrzymujesz status Krwawienie na pierwszg tur¢ najblizszej walki.

Wyczerpany, po godzinach blagdzenia, w koncu dostrzegasz mury fortecy.

1dz do 11.

11.

Stoisz przed Fortecg Mor.

To arcydzieto inzynierii 1 brutalno$ci. Czarne mury wznoszg si¢ pionowo, wtopione w ska-
te. Wielkie kominy wyrzucajg w niebo kieby gestego, gryzacego dymu. Stycha¢ rytmiczne
uderzenia mtotéw — Forteca przypomina wielkg kuznie. Wszedzie wida¢ patrole w 1$nigcych,
plytowych pancerzach. W przeciwienstwie do dzikiej pustyni, tutaj panuje absolutny,
wojskowy porzadek.

Podchodzisz do bramy. Straznicy mierza do ciebie z kuszy.
— Stdj! To teren Verbenow. Niewolnicy wchodzg tylko w tancuchach lub wcale!
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Jesli masz hasto od Kaela:

— Pustynny Wiatr sptaca dlug — mowisz, pokazujac symbol. Straznik opuszcza kusze, zdzi-
wiony. — Znasz Slepca? Hmm. Wejdz. Zbrojmistrz Torben przyjmuje kazdego, kogo ten stary
szaleniec poleci.

Jesli nie masz hasla:

Musisz ich przekonaé, pokazujac bron zabrang Orkowi. — Nie jestem niewolnikiem. Jestem
mieczem do wynaj¢cia. Straznik $mieje si¢. — Zobaczymy. 1dZ do kuzni. Jesli Torben uzna,
ze jeste$ bezuzyteczny, trafisz do pieca.

Brama otwiera si¢ ze zgrzytem. 1dz do 12.

12.

Whnetrze Fortecy Mor to huta wielkosci miasta. Rzeki ptynnego metalu ptyng w kamiennych
korytach, oswietlajac wszystko pomaranczowym blaskiem. Goraco jest tu gorsze niz

na pustyni — to gorgco przemystowe, duszne.

Docierasz do gtownej Kuzni.

W centrum stoi Zbrojmistrz Torben. To potezny mezczyzna o skérze szarej od sadzy. Jego
prawa rgka to proteza z mosiagdzu 1 stali, ktora z precyzja trzyma wielki miot.

Torben oglada cig, jakby$ byt kawaltkiem surowca.

— Wygladasz jak géwno zjedzone przez pustyni¢ 1 wyplute przez szakala — mowi bez ogro-
dek, uderzajac mtotem w kowadto. Iskry lecg na jego twarz, ale on nawet nie mruga.

— Ale masz w oczach ten sam ogien, ktéry napedza moje piece. Przezyles Zahari¢. Niewielu
to potrafi.

Odktada mtot 1 podchodzi blizej. Jego mechaniczna regka wiruje cicho, dostrajajac uchwyt.
— Mot ludzie potrzebuja migsa armatniego na murach, ale ja potrzebuje kogos, kto mysli.
Dam ci szanse. [ dam ci stal. Nie za darmo. Odpracujesz to.

Wskazuje na stojaki z bronig.
— Wybieraj. Tylko madrze. W Fortecy Mor btedy przekuwamy na gwozdzie do trumien.

13. [WYBOR NAGRODY / EKWIPUNKU]
Zbrojmistrz pozwala ci dobra¢ podstawowy ekwipunek, zastepujac twoje zniszczone tach-
many.

Uzupelnij swoj ekwipunek:
Dobierz i wyposaz brakujace elementy pancerza z puli ekwipunku stopnia 1.

Po wybraniu sprzetu, Torben rzuca ci metalowy medalion.
— To twoja przepustka. Odpocznij w koszarach. Jutro sprawdzimy, czy ta stal pasuje do
twojej reki.

Odpoczywasz w Fortecy Mor, stuchajac huku mlotéw, ktéry nigdy nie ustaje. Jeste§ bez-
pieczny... na razie.
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ART HI: 5STAJDWE SANK TUARIUM

14.

Noc w Fortecy Mor nie istnieje. Wielkie piece ptong catg dobg, barwigc dym na krwistg czer-
wien. Siedzisz w kwaterze Zbrojmistrza, pijac gesty, gorzki napar, ktory Verbeni nazywaja
kawg.

Torben, nie przerywajac pracy nad skomplikowanym mechanizmem zamka, zaczyna mowic.
Jego glos jest szorstki jak tracy si¢ metal.

— Patrzysz na ten dym i mys$lisz, ze trujemy niebo? — prycha, wskazujac proteza na okno. —
My je leczymy. Albo przynajmniej wypalamy rang. Swiat umiera, przybtedo. Avarak i jego
smoki to nie bogowie, to pasozyty. Ich magia to choroba. Spdjrz na swoje pluca... albo na to,
co stalo si¢ z Zaharig.

Zaciska mosi¢zng dton w pigsc.

— Monachi w gorach modla si¢ o litos¢. My, Verbeni, budujemy mury 1 wykuwamy przy-
szto$¢. Wierzymy w Stal i Rozum. Tylko to moze powstrzymac chaos przed pozarciem nas
wszystkich. Cesarstwo Morven to ostatni bastion ludzkosci, a ta forteca jest jego tarczg.

Rzuca ci cigzki pek kluczy.

— Ale tarcza potrzebuje naprawy. Na potnoc stad znajdziesz kopalni¢. Dolny Szyb numer 4.
Zawalili go tydzien temu, gdy dokopali si¢ do gniazda czegos... paskudnego. Zostawili tam
skrzyni¢ z precyzyjnymi narz¢dziami grawerskimi. S mi potrzebne do wykonczenia zbroi
dla stolicy. IdZ tam. Zabij to, co tam pelza. Przynie$ skrzynig.

15.

Po stosunkowo krotkim spacerze znajdujesz starg kopalni¢. Zjezdzasz windg w glab gory.
Powietrze staje si¢ chtodne 1 wilgotne, $mierdzi stgchlizng i siarkg. Hatas huty cichnie, zastg-
piony przez kapanie wody.

Szyb numer 4 to obraz zniszczenia. Przewrocone wozki gornicze, potluczone lampy oliwne.
Ciemnos¢ jest tu niemal namacalna.

Idziesz wzdtuz toréw. Twoje kroki niosg si¢ echem. W koncu docierasz do zawatu. Pod sterta
glazéw widzisz skrzyni¢ z godlem Verbenow.

Ale nie jestes$ sam.

Cien na $cianie porusza si¢ niezaleznie od zrodta swiatla. Z sufitu skapuje czarna maz. Co$
syczy w ciemnosci. Przed tobg formuje si¢ ksztatt z koszmaru — wielonoga bestia utkana

z mroku i chityny.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Cienisty Petzacz

Opis Potwora: Stwor nie ma oczu, orientuje si¢ dzigki wibracjom. Jego ciato paruje cieniem,
ktory zdaje si¢ pochtania¢ §wiatlo twojej pochodni.
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Kazdy gracz otrzymuje 2 PD

Jesli wygrasz:
Bestia rozptywa si¢ w czarng plame na ziemi. Zabierasz
ciezkg skrzyni¢ z narzgdziami.

Idz do 16.

Jesli przegrasz:

Cien oplata twoje gardto. Tracisz przytomnos¢. Znajduje
ci¢ patrol Verbenow, ktory zszedt sprawdzi¢ hatas. Prze-
zytes, ale Torben jest wsciekly, ze musial wysyta¢ ludzi po ciebie.

Idz do 16.

16.

Wracasz do Zbrojmistrza, brudny od smaru i posoki Cienistego Petzacza. Ktadziesz skrzynie
na stole.

Torben otwiera ja, sprawdza diuta 1 kiwa glowa. Na jego twarzy pojawia si¢ cien usmiechu.
— Dobra robota. Nie jeste$ tak bezuzyteczny, jak mys$latem.

Siega do biurka 1 wycigga zwoj papieru opieczgtowany woskiem i stalg.

— Oto tw¢j Glejt. Przepustka do Stolicy Morven. Z tym papierem straznicy na moscie ci¢ nie
zastrzelg. Przynajmniej nie od razu.

Rzuca ci tez dwie karty, ktére wyciagnat ze starego podrecznika taktyki.

— I wez to. To podstawowe manewry naszej gwardii. Naucz si¢ ich.

[NAGRODA]
Otrzymujesz: Glejt do Morven.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

— Zanim ruszysz do stolicy — dodaje Torben — zajdz do Kwatermistrza Silasa w zbrojowni.
Powiedz mu, Ze ja ci¢ przysytam. Jesli masz jakie$ $mieci, ktoérych nie uzywasz, on wymieni
je na cos porzadnego. W tej armii liczy si¢ jakos¢, nie ilos¢.

Idz do 17.

17. (Samouczek Handlu)

Magazyn Kwatermistrza Silasa to raj dla wojownika. Sciany obwieszone sa bronia, a na pot-
kach leza zwoje z technikami walki. Silas, niski m¢zczyzna o bystrym wzroku, wazy w dtoni
twoje karty.

[HANDEL]
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— Torben mowi, ze masz potencjal, co? — mruczy Silas. — Widzg, ze masz tu dwie proste
techniki (Karty Stopnia 1). Sg skuteczne, ale przewidywalne. Na ulicach Morven potrzebu-
jesz czegos, co zaskoczy wroga.

Zadanie:
Oddaj Kwatermistrzowi Silasowi swoje dwie Karty Stopnia 1.

Nagroda:

Wybierz 1 dobierz 1 Karte Akcji Stopnia 2. W ten sposéb mozesz handlowaé w fortecy Mor
lub w Morven swoimi kartami. (zgodnie z zasadami handlu, strona 36 punkt 8.2 - Handel

z postaciami niezaleznymi)

— Teraz jeste$ gotowy. Droga do Morven stoi otworem. Ale uwazaj... Pustynia chciata
ci¢ zabi¢ stoncem. Miasto bedzie probowato ci¢ zabi¢ polityka. I szczerze moéwiagc, wolat-
bym stonce.

Zamykasz ekwipunek. Ruszasz w stron¢ wielkiej bramy wychodzacej na zachdd. Przed tobg

Stolica.
ART IV: ZNOWA 5ZKIANE] SMIERLI

18.

Opuszczasz Fortece Mor. Droga do stolicy, zwana Traktem Zelaznym, jest wylozona czar-
nym bazaltem, wypolerowanym przez tysigce kot wozdw transportowych. Krajobraz wokot
zmienia si¢ powoli. Pustynia ust¢puje miejsca zszarzatym polom uprawnym. Roslinno$¢ jest
tu kartowata, pokryta warstwa pytu, ktory opada z nieba jak brudny $nieg.

Na horyzoncie wyrasta Morven — Miasto Kominow. Nie jest to I§nigca metropolia z legend.
To gigantyczny, industrialny moloch otoczony murem, ktéry wyglada, jakby miat powstrzy-
mac nie armig, lecz samg $mier¢. Dym z fabryk Verbendéw przystania stonce, tworzac wiecz-
ny potmrok.

Przy bramie miejskiej straznicy w maskach sprawdzajg twoj glejt.

— Czysty... na razie — mruczy dowddca warty, oddajac ci papier. — Wchodzisz na wlasne
ryzyko. Jesli zaczniesz kaszle¢ krysztatem, trafisz do spalarni.

Wchodzisz do miasta. Uderza ci¢ smréd — mieszanka siarki, nieumytych ciat i palonego
migsa. Ulice sg pelne ludzi, ale panuje tu przygngbiajaca cisza, przerywana jedynie dzwie-
kiem dzwonéw 1 wszechobecnym, grzechoczacym kaszlem. Widzisz zebrakdéw z sing skora,
ktorzy pluja kawatkami szkta na bruk. To ofiary Szklanych Ptuc.

19.
Na placu targowym droge zajezdza ci woz zaprzezony w wychudzone konie. Na pace lezg
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ciala owini¢te w szare ptotna. Nadzoruje to Brat Corvus z zakonu Monachi Terrae — postaé
w brunatnym habicie, z twarzg ukryta w cieniu kaptura.

— Z drogi! — wota mnich, odpychajac gapiow kosturem. — Nieczystos¢ musi zostac spalona!
Ogien to jedyne lekarstwo!

Zatrzymujesz go, pytajac o droge do karczmy. Mnich mierzy ci¢ wzrokiem.

— Obcy... Nie wiesz, jak to dziata, prawda? Ciala muszg ptongé. Ziemia ich nie przyjmie.
Ci, ktorzy chowaja bliskich w glebie, by oszczedzi¢ na drewnie, siejg ziarno zagtady.
Nachyla si¢ blizej, a jego glos Scisza si¢ do szeptu.

— Magia Avaraka wciaz jest w nas. Po $mierci, jesli pluca nie zostang wypalone, krysztat
przejmuje kontrole nad migsem. Martwi wstaja, glodni 1 wypaczeni. Verbenowie nazywajg
to mutacjg. My nazywamy to karg za grzechy.

Mnich odjezdza, ale zaczepia ci¢ przerazona kobieta.

— Panie... styszatam rozmowg. Jestes wojownikiem? Btagam... M6j maz, on nie miat serca
spali¢ naszej corki. Zaniost jg na Pola Popiotdw, pod las. Teraz rolnicy mowia, ze ziemia tam
peka. Ze co$ wyje w nocy. Prosze, sprawdz to, zanim Inkwizycja spali cata wioske!

Ruszasz na Pola Popiotow.
Idz do 20.

20.

Wychodzisz boczng bramg na przedmiescia. Pola Popiotow to ponure miejsce, gdzie uprawy
walczg o zycie w cieniu murow.

Przy granicy lasu spotykasz starego rolnika, ktory nerwowo $ciska widty.

— Nie 1dZ tam! — krzyczy, widzac, ze zmierzasz w stron¢ zagajnika. — Mogita! Oni wykopali
dot tydzien temu. Biedota chowata tam swoich, by unikna¢ optat cmentarnych. Mowitem im!
Mowilem, ze to przekleta ziemia!

Z lasu dobiega trzask tamanych gatezi. Ziemia na polanie przed wami zaczyna si¢ wybrzu-
sza¢. To nie jest zwykly ruch gleby. To wyglada, jakby ziemia probowata co$ wyplu¢.

— O bogowie... — szepcze rolnik, cofajac sie.

Z rozkopanej mogily wytania si¢ r¢ka — szara, o nienaturalnie dtugich palcach zakonczonych
pazurami. Za nig wychodzi postaé. To kiedy$ byt cztowiek. Teraz to zgarbiona, naga bestia,
ktorej klatka piersiowa 1$ni od wbitych w nig krysztatow.

21.
Bestia wydaje z siebie wizg, ktory mrozi krew w zytach. Za nig z ziemi wygrzebuja si¢ ko-
lejne. Swieze trupy, przemienione przez chorobe w bezmyslnych drapieznikow.
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[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Ghul Cmentarny

Jesli wygrasz:

Ostatni Ghul pada, a jego ciato rozsypuje si¢ w pyt.
Oczyszczasz polang, dobijajac te, ktdre probujg jeszcze
wstac.

Idz do 22.

Jesli przegrasz:

Rolnicy wciggaja ci¢ na woz 1 uciekajg. Ghule pozerajg
zwierzeta gospodarskie. Przezyles, ale twoja reputacja
ucierpiata, a sumienie cigzy. Porazka.

Idz do 23.

22.

Wycierasz bron z czarnej posoki. Zza drzew wychodzi grupa wiesniakow z pochodniami.
Patrzg na ciebie z podziwem 1 Iekiem. Rolnik, z ktorym rozmawiales$, podchodzi 1 $cigga
czapke.

— Uratowales nas, panie. Gdyby weszli do chat... — urywa, patrzac na dopalajace si¢ szczatki.
— Mieli$my nadzieje, ze nasi bliscy znajda spokd) w ziemi. MyliSmy si¢. Mnisi mieli racjg.
Tylko ogien daje spokoj.

Wdzigczni mieszkancy dajg ci to, co majg.

[NAGRODA]

Kazdy gracz otrzymuje 4 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

23.

Wracasz do Morven, gdy stofice chowa si¢ za kominami, barwigc niebo na fioletowo. Miasto
wydaje si¢ teraz jeszcze bardziej ztowrogie. Wiesz juz, ze zagrozenie czai si¢ nie tylko na
pustyni, ale tez pod samymi stopami mieszkancow. Choroba nie tylko zabija — ona rekrutuje
armig.

Straznik przy bramie spluwa, widzac twoje brudne buty.
— Byles w lesie? Smierdzisz trupem. — Mimo obrzydzenia, przepuszcza cig.

AKRT V: KAMIENNY 5Z1AH
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24.

Odnajdujesz Brata Corvusa przy lazarecie dla ubogich. Mnich konczy wtasnie opatrywac
dziecko ze zmianami skornymi. Gdy ci¢ widzi, $cigga kaptur. Jego twarz jest zmgczona,
ale oczy blyszcza fanatyczng iskra.

— Widziatlem dym nad lasem — méwi cicho. — Ogien oczyS$cit to miejsce. Zrobites to, czego
moi bracia si¢ bali. Twoja dusza jest skazona walka, ale twoje rece sg uzyteczne.

Ktadzie dlon na twoim czole. Czujesz ciepto, ktére przenika przez skore, kojac bol starych
ran i usuwajac zmeczenie.

[LECZENIE]
Odzyskujesz Wszystkie Punkty Zdrowia.

— Mam dla ciebie propozycje. Jutro ruszamy z transportem relikwii do Twierdzy w Kael,

na pdéinocy. Droga jest niebezpieczna, a Verbeni dajg nam tylko starych straznikdéw. Potrze-
buje¢ miecza, ktory nie drzy.

Wrecza ci zapieczgtowang koperte.

— Idz do karczmy ,,Ze¢batka 1 Kufel” w porcie. Daj to karczmarzowi. Dostaniesz pokdj 1 stra-
we na moj koszt. Wys$pij sie. O §wicie ruszamy.

25.

»Zebatka 1 Kufel” to serce portowej dzielnicy Morven. W $rodku jest gtosno, duszno 1 ciepto.
Powietrze pachnie pieczonym migsem 1 tanim piwem. Karczmarz, wielki m¢zczyzna z tatu-
azem kotwicy na szyi, otwiera list od mnicha, mruczac pod nosem.

— Corvus... Znowu on. Dobra, masz tu klucz. Pokdj na pigtrze. I nie rzygaj przez okno,

bo straz miejska wlepia mandaty.

Wchodzisz do pokoju. Po raz pierwszy od tygodni §pisz w prawdziwym 16zku, a nie na pia-
chu czy kamieniach. Odglosy miasta kotysza ci¢ do snu.

[ODPOCZYNEK]
Jesli miates jakiekolwiek negatywne Statusy, zostajg one usunigte.

26.

Budzi ci¢ tomotanie do drzwi. Jest jeszcze ciemno.

— Wstawaj! Konie nie beda czekac! — gtos Corvusa nie znosi sprzeciwu.

Po6t godziny pozniej siedzisz na kozle wozu zaprzezonego w ciezkie, pociggowe konie.
Konwo0j opuszcza Morven, kierujac si¢ na poéinoc, w strone gor Kael. Krajobraz zmienia si¢
z przemystowego na dziki. Droga wije si¢ migdzy skalnymi §cianami.

W potudnie konwoj staje. Droga jest zablokowana przez lawine glazow.
— Zasadzka? — pytasz, si¢gajac po bron.

— Gorzej — odpowiada Corvus, patrzac na szczyty. — Sabotaz.

Mnich kaze robotnikom usuwac glazy, a tobie wyznacza tyty.
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— Pilnuj, Zeby nic nie zaszto nas od ogona. Cokolwiek zrzucito te kamienie, moze wcigz
tu by¢.

Nagle ziemia drzy. Ze sterty gruzu za tobg nie wychodzi cztowiek, lecz kupa zelaza 1 kamie-
nia, ktora formuje si¢ w humanoidalny ksztalt. Stare, verbenskie zabezpieczenie, przeprogra-
mowane przez wroga.

27.
Metal zgrzyta o metal. Bestia nie czuje bolu. Jej jedynym celem jest zmiazdzenie konwoju.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Zelazny Golem Strazniczy

Jesli wygrasz:
Uderzasz w rdzen golema. Maszyna zastyga w bezruchu,
a z jej wnetrza ulatuje para.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 28.

Jesli przegrasz:
Golem odrzuca ci¢ na skaly. Mnisi ratuja ci¢ magia, nisz-
czac golema, ale woz z zapasami zostaje uszkodzony.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
1dz do 28.

28.

Corvus podchodzi do wraku golema. Wyciaga z jego ,,glowy” fioletowy krysztal.

— Darkharowie — mowi z pogarda, kruszac kamien w dloni. — Smokoczleki. Kiedy$ byli
ludzmi, ale oddali czlowieczenstwo za smocza krew. Wierza, ze Avarak jest bogiem. Blokuja
przetecze, by odcia¢ Morven od kopaln na pdinocy.

Mnich patrzy na zrujnowane przejscie.
— To zaymie godziny. Musze uzy¢ inkantacji ziemi, by skruszy¢ te gtazy, a moi ludzie potrze-
buja odpoczynku. Rozbijamy obdz.

Wieczorem przy ogniskach atmosfera si¢ rozluznia. Straznicy wyciagaja gorzatke z pedow
kaktusa. Ty tez dostajesz kubek. I drugi. Napigcie po walce z golemem puszcza. Stuchasz
opowiesci o wojnach, o ztocie 1 o kobietach z Isgardy, ktore podobno majg serca z lodu,
ale usta gorace jak wulkan. Smiech niesie sie echem po kanionie.

Tej nocy nie $nisz o smokach. Snisz, ze §wiat jest normalny.
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29.
Budzi ci¢ potworny bol gtowy 1 dzwigk kilofow uderzajacych o skale. Stonce stoi juz wyso-
ko.

[STATUS]
Otrzymujesz status Kac (W nastepnej walce zaczynasz z 3 punktami Energii
zamiast 5. Status znika po walce).

Rozgladasz si¢. Obozu nie ma. Zostaty tylko wygaslte ogniska 1 kilku robotnikéw koncza-
cych odgarnia¢ droge. Wozé6w mnichdéw nie widac.

Jeden z robotnikow podchodzi do ciebie, wycierajac pot z czota.

— O, $pigca krolewna wstata — usmiecha si¢ krzywo. — Brat Corvus kazat nie budzi¢.
Powiedziat, ze zastuzyle$ po walce z tym zelastwem. Ale musieli ruszaé. Przetgcz byta
ledwo drozna dla wozow, bali si¢ kolejnej lawiny.

Wrecza ci list zapieczgtowany woskiem Monachi.

Czytasz:

,Przyjacielu, czas nas goni. Darkharowie rosng w sit¢. Musialem ruszy¢ do Kael, by zabez-
pieczy¢ relikwie. Wréce do Morven za tydzien. Do tego czasu nie préznuj. Moj znajomy

w miescie, alchemik Vigo, ma pewien problem... Pokaz mu ten list. Niech $wiatto$¢ ci¢ pro-
wadzi.”

Stoisz sam na drodze. Droga na péinoc jest wolna, ale twoje zadanie jest w miescie.
[ODBLOKOWANO MISJE POBOCZNE]

Masz teraz wybor:

1. Watek Gléwny: Wracasz do Morven 1 szukasz Vigo.

2. Misje Poboczne: Misje Poboczne mozesz aktywowac zawsze beda¢ w Morven. (Watek

poboczny - Dwa Oblicza Lasu, Bracia Broni, Gildia Magow, Gildia Ztodziei)

[NAGRODA]

Kazdy gracz otrzymuje 3 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie¢ z tupem.
Otrzymujesz List Polecajacy od Corvusa.

Wracasz do Morven, trzymajac si¢ za pulsujaca gtowe. Przynajmniej golem nie oddaje.
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ART VI: KRYSZ TAYOWY CAKUN_

30.

Odnajdujesz dom alchemika Vigo w dzielnicy rzemieslniczej. Budynek jest tatwy do rozpo-
znania — z komina bucha dym o dziwnym, chemicznym zapachu, a okna sg szczelnie zabite
deskami.

Pukasz. Drzwi otwiera niewysoki mezczyzna w grubym, skorzanym fartuchu 1 goglach

na czole.

— List od Corvusa? — pyta nerwowo, wyrywajac ci koperte z reki. Czyta jg btyskawicznie. —
Dobrze. Mnich rzadko si¢ myli co do ludzi. Nazywam si¢ Vigo. I potrzebuje tragarza,

nie naukowca.

Prowadzi ci¢ na tyly domu. Stoi tam woz przykryty brezentem. Spod pldtna wystaja sine
stopy.

— Szklane Ptuca — mowi Vigo, zaprzggajac muta. — Spalarnia miejska jest przepeiniona.
Inkwizycja kaze czekac, a trupy... trupy nie lubig czeka¢. Musimy je wywiez¢ do Starych
Dotow za murami. Tam uzyjemy kwasu. Ogien zwraca uwage, kwas jest dyskretny.

Siadasz na kozle. W6z rusza. Podczas drogi Vigo opowiada o chorobie, przecierajac gogle
szmatka.

— To fascynujace 1 przerazajace. Zaczyna si¢ od kaszlu. Potem pyt w plucach zaczyna

si¢ faczyc¢. Krystalizacja. Ofiara dostownie zamienia si¢ w geode od srodka. Bol jest niewy-
obrazalny, jakbys$ oddychat thuczonym szkiem. Ale najgorsze dzieje si¢ po Smierci. Struktura
krysztalu przewodzi resztkowa magie Avaraka. Dziata jak bateria. Ozywia mig$nie, ale bez
mozgu. To czysty instynkt zabijania.

31.
Docieracie do Starych Dotow — wapiennych wyrobisk na obrzezach miasta. Jest tu cicho
1 pusto. Zbyt cicho.

Zaczynasz $ciggac ciala z wozu. Sg nienaturalnie ci¢zkie 1 twarde. Gdy chwytasz ostatnie
zwloki — mtodego mezczyzne z klatka piersiowa rozsadzong przez bigkitne wykwity —
czujesz drgnienie.

— Vigo! — krzyczysz.

— Odsung¢ si¢! — wrzeszczy alchemik, rzucajac w twoja
stron¢ butelke z kwasem, ale jest

za pozno.

Ciata na wozie wstaja. Ich ruchy sg szarpane, stychac
chrzest famanych kosci 1 dzwonienie krysztatow.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Ghul Cmentarny

Jesli wygrasz:
Ostatni potwor pada, rozlewajac si¢ w katuze biomasy i
szkta. Vigo zalewa wszystko kwasem, by mie¢ pewnosc.




Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
Idz do 32.

Jesli przegrasz:
Vigo rzuca ogniste zaklecie w beczke z alkoholem na wozie. Wybuch odrzuca ci¢ 1 niszczy
potwory. Przezytes, ale jeste$ poparzony 1 ogtuszony. Tracisz 4 Punkty Zdrowia.

1dz do 32.

32.

Wracacie do Morven w milczeniu. Vigo jest blady.

— To postepuje szybciej niz myslalem — mamrocze. — Przemiana zajmowata dni. Teraz zaj-
muje godziny. Musisz porozmawia¢ z dowodztwem. Verbeni muszg wiedziec.

Zabiera ci¢ do Cytadeli Verbendéw. To serce militarno-przemystowe miasta. Przechodzicie
przez szereg punktow kontrolnych, az trafiacie do gabinetu na szczycie wiezy.

Za wielkim, metalowym biurkiem stoi kobieta o ostrej urodzie 1 stalowym spojrzeniu.

Jej lewe oko zakrywa opaska. To Komandor Vespera.

— Wigc to jest ten najemnik, o ktorym pisatl Torben — mowi, nie podnoszac wzroku znad map.
— Zbrojmistrz z Fortecy Mor rzadko chwali ludzi. Napisat, ze masz ,,reke do miecza 1 teb

na karku”. Vigo méwi, ze wlasnie zutylizowate$ problem, ktorego moi ludzie nie zauwazyli.

Vespera podchodzi do okna, patrzac na dymigce kominy.

— Sytuacja jest krytyczna. Miasto gnije od $rodka przez chorobe, a z zewnatrz otaczaja nas
wrogowie. My, Verbeni, staramy si¢ utrzymac ten chaos w ryzach. Mamy uktad z Elfami
— Silvianami. My dajemy im stal i technologie, oni dajg nam informacje 1 szlaki handlowe
przez lasy. Staramy si¢ by¢ neutralni w wojnach rasowych, bo wojna jest zta dla interesow.
Ale neutralnos¢ staje si¢ luksusem, na ktdry nas nie stac.

Odwraca si¢ do ciebie.
— Jeste$§ nowy w miescie. Nie znasz uktadow. To dobrze. Ale musisz wiedzie¢, z czym wal-
CZySZ.

[DECYZJA]
A. Chcesz wiedzie¢ wszystko o frakcjach. Kto jest wrogiem, a kto przyjacielem?

Idz do 33.
B. Polityka cig¢ nie interesuje. Chcesz wiedzie¢ o chorobie 1 potworach.

1dz do 34.

33. (Wariant A: Rasy i Klany)
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Vespera rozwija mape na stole.

— Krotka lekcja historii. Stuchaj uwaznie.
Wskazuje na rézne punkty mapy.

— My, Verbeni, wierzymy w stal 1 porzadek. JesteSmy szkieletem tego swiata. Silvianie

to nasi zwiadowcy. Elfy, ktore zrozumialy, ze magia lasu nie wystarczy przeciwko smokom.
Haraldowie na potnocy to nasi kuzyni — fanatycy sity, ktérzy odrzucili postep naukowy

na rzecz czystej t¢zyzny fizyczne;.

Mapa zmienia kolor na czerwony w rejonie pustyni.
— Tam sg J’Zharowie. Skrytobdjcy 1 kupcy. Nie ufaj im. Sprzedadza ci wodg, a potem poder-
zng gardlo, by ja odzyskac.

Vespera przesuwa palcem.
-I Orkowie... zmutowani dezerterzy, mi¢snie bez mozgu.

Na koniec wskazuje na bagna.
— I Voragenowie. Ryboludzie. Sg §wietnymi medykami, ale ich lojalno$¢ jest ptynna
jak woda. To tygiel, w ktorym musimy przetrwac.

Vespera zwija mapg.
— Tyle teorii. Przejdzmy do praktyki.

1dz do 34.

34. (Watek Glowny: Choroba i Monachi)

Komandor splata rece na piersi.

— Wro¢my do Szklanych Phuc. Ludzie panikuja. Boja si¢ dotykac, rozmawiaé. Sasiedzi dono-
sza na sasiadow.

— Zaraza si¢ rozprzestrzenia? — pytasz.

— To jest wtasnie problem — Vespera uderza pi¢scig w stot. — Monachi Terrae, ci fanatycy

w kapturach, twierdza, ze choroba NIE jest zarazliwa. Mowig, Ze to klagtwa za chciwos¢,
ktora dotyka tylko tych, ktérzy byli w kopalniach smoczych tez lub dotykali surowego krysz-
talu. Wierzymy im, bo Monachi strzega wiedzy sprzed Upadku. Maja ksiegi, ktorych my nie
potrafimy odczytac.

Vespera zniza gtos.

— Ale fakty temu przecza. Do lazaretow trafiajg szwaczki, dzieci, piekarze... Ludzie, ktorzy
nigdy nie widzieli kopalni na oczy. Oficjalna wersja Monachow si¢ sypie, ale ludzie wcigz
im ufajg, bo tylko ich modlitwy daja ukojenie bolu. Moim zdaniem? Co$ roznosi pyt. I moim
zdaniem, to te potwory.

Podaje ci dokument z pieczecig Verbenow.
— Inkwizycja pali ciala, ale nie walczy ze zrodlem. Mysla, ze potwory to ,,kara boska”.
Ja mysle, ze to wektor zarazenia. Potrzebuje kogo$, kto nie boi si¢ ubrudzi¢ ragk. Utworzytam
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specjalng jednostke towcow. Chee, zeby$ dla nas pracowat. Bedziesz polowac na bestie w
kanatach 1 ruinach, tam gdzie straz miejska boi si¢ wejs¢. W zamian dostaniesz sprzet, ztoto
1 ochron¢ Verbenow.

Nie masz gdzie si¢ podziaé, a sakiewka jest pusta.
— Zgoda, Komandorze. Gdzie mam zacza¢?

Vespera usmiecha si¢ chtodno.
— Zglos si¢ do kwatermistrza po przydziat.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 4 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie¢ z tupem.

Dostep do Sklepu Verbenow [HANDEL]

ART VII: TRZY OBIICZA SMIERLI

35.

Koszary Gwardii Verbenow to miejsce, ktore nigdy nie $pi. Sierzant Klaus, weteran o twarzy
przypominajacej pognieciony pergamin, rzuca na stét mape okolicy. Oznaczono na niej trzy
czerwone krzyzyki.

— Komandor Vespera mowi, ze masz talent do sprzatania bataganu — warczy Klaus, zujac
tyton. — Wigc posprzataj. Mamy trzy zgloszenia. Normalnie wystatbym tam rekrutéw, ale
ostatni oddziat wrocit w kawatkach. Albo wcale.

Wskazuje punkty na mapie palcem w zelaznej rekawicy.
-Pierwszy: Farma na skraju Lasu Cieni. Chlopi ptacza, ze co$ porywa im bydto. I ludzi.

-Drugi: Zatoka przy Przystani Wegorza. Rybacy boja si¢ wyptywac. Mowia, ze woda ,,patrzy
na nich”.

-Trzeci: Jaskinia pod Fortecg Mor. Zwiadowcy styszeli tam skrzydta, ktore brzmig jak
kamien tracy o kamien.

Sierzant patrzy na ciebie twardo.
— Kolejnos¢ dowolna. Platne od tba. Ruszaj, towco.

[WYBOR ZLECENIA]
Masz pelng swobod¢ dziatania. Mozesz wykonac zlecenia w dowolnej kolejnosci.
Nie musisz wykonywa¢ wszystkich trzech zlecen.

A. Ruszasz na farme przy lesie.
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Idz do 36.

B. Ruszasz do Przystani Wegorza.
Idz do 37.

C. Ruszasz pod Fortece Mor.
Idz do 38.

Gdy skonczysz wracasz do raportu.
Idz do 39.

36. (Zlecenie: Las Cieni)

Docierasz na farmg. Pola sg zaniedbane, a zboze zgnile. Panuje tu nienaturalna cisza — nie
stycha¢ ptakdéw ani §wierszczy. Gospodarz, chudy mezczyzna z widtami, wychodzi ci na
spotkanie, trzesac si¢ ze strachu.

— Zabrali mojg corkg... — szepcze. — Wciagneli ja w drzewa. Nie bylto krzyku, tylko szelest.
Jakby suchych lisci.

Wchodzisz w las. Drzewa sg tu pokryte gesta, bialg przedza. To nie pajeczyna, to kokony.

W centrum polany widzisz ogromne leze. Z koron drzew opuszcza si¢ na ciebie wielonogi
ksztatt. To nie jest zwykty pajgk — jego odwlok pulsuje tym samym $wiattem, co krysztaty
Szklanych Pluc. Mutacja dotarta do natury.

[WALKA]
Przeciwnicy: 1x Olbrzymi Pajagk Jaskiniowy

Po walce: Palisz gniazdo. Znajdujesz corke farmera w
kokonie — jest nieprzytomna, ale zyje. Wdzigczny ojciec
daje ci ostatnie oszczednosci.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Wro¢ do paragrafu 35.

37. (Zlecenie: Przystan Wegorza)

Mgta nad zatoka jest tak gesta, ze ledwo widzisz czubki wiasnych butéow. Smierdzi zgnitymi
wodorostami 1 solg. Na pomoscie siedzi stary rybak, naprawiajgc podartg siec.

— Nie wyplywaj, chtopcze — mowi, nie patrzac na ciebie. — Oni tam sg. Utopce. Kiedy$

to byli zeglarze, ktorzy wypadli za burte. Teraz... teraz to co$§ gorszego. Choroba zeszta pod
wodg.
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Nagle woda pod pomostem zaczyna bulgota¢. Deski pekaja. Z wody wyskakuja oslizgle, zie-
lonkawe istoty o pletwiastych dioniach zakonczonych szponami. Ich skrzela falujg chciwie.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Bagienny Topielec

Po walce: Kopiesz truchta z powrotem do morza. Rybak
kiwa glowg z uznaniem. — Moze jutro uda si¢ co$ ztowié
— mruczy.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Wro¢ do paragrafu 35.

38. (Zlecenie: Cien Fortecy)
Jaskinia znajduje si¢ w urwisku, zaledwie mile od dymigcych kominéw Fortecy Mor. Krajo-
braz jest tu ksigzycowy — szary pyt 1 ostre skaly. Wejscie do jaskini ustane jest kos¢mi zwie-
rzat... 1 pancerzami patroli Verbenow.

Wchodzisz do §rodka. Powietrze jest duszne. Styszysz zgrzyt kamienia. Podnosisz glowe.
Ze stalaktytow odrywaja si¢ kamienne bestie. Gargulce. Ozywione przez magi¢ skaly, straz-
nicy podziemi.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Gargulec

Po walce: Gargulec roztrzaskuje si¢ na kawatki. W jego
lezu znajdujesz stary ekwipunek Gwardzisty, ktorego be-
stia zabita wcze$nie;j.

[NAGRODA]

Kazdy gracz otrzymuje 3 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Wro¢ do paragrafu 35.

39.

Wracasz do koszar, brudny od pajeczyn, morskiego szlamu i kamiennego pytu. Rzucasz tro-
fea na stot Sierzanta Klausa.

Weteran oglada odcigte szczypce pajaka i1 tuske topielca. Usmiecha si¢ krzywo, odstaniajac
braki w uzebieniu.
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— Niezle. Myslalem, ze bedziemy ci¢ zeskrobywac z butdw, a ty wracasz 1 jeszcze stoisz
prosto.

Rzuca ci cigzka sakiewke z zoldem.

— Vespera begdzie zadowolona. Ale nie przyzwyczajaj si¢ do spokoju. Te ataki... to nie przy-
padek. One byty skoordynowane. Jakby co$ nimi sterowato. Natura wariuje, trupy wstaja, a
woda truje. To miasto siedzi na beczce prochu, a kto§ wtasnie podpalit lont.

[NAGRODA]
Jesli wykonate$ wszystkie 3 zlecenia otrzymujesz dodatkowe 2 PD.

ART VIH: FUNDAMENTY RYAMSTWA

40.

Wracasz na Plac Gtowny Morven, by zda¢ raport. Atmosfera w miescie jest gesta. Niebo nad
kominami ma barwg siniaka. Zamiast zwyktego gwaru handlowego, styszysz krzyki.

Przed wejsciem do Katedry stoi Komandor Vespera w otoczeniu gwardzistow. Naprzeciw
niej, blokujac wejscie, stoi Brat Corvus.

— To szalenstwo, mnichu! — krzyczy Vespera, a jej oko drga ze wsciektosci. — Cheesz
zamkna¢ dzielnic¢ handlowa? Chcesz kwarantanny portu? Morven zyje ze ztota i stali! Jesli
zatrzymasz handel, ludzie umrg z gtodu szybciej niz od krysztatu!

— Gospodarka... — Corvus mowi spokojnie, ale z jadem w glosie. — Zawsze liczysz monety,
Verbenko. A ja liczg dusze. Jesli nie odizolujemy chorych, wkrétce nie bedziesz miata kim
dowodzi¢. Twoi Zolnierze zamienig si¢ w posagi, a twoje ztoto w pyt.

— Nie pozwole na panike! — Vespera odwraca si¢ na pigcie. — Mam rozkazy od Rady. Miasto
ma pracowac. A ty médl sie, zeby twoja magia byta skuteczniejsza niz moja stal.

Komandor odchodzi, mijajac ci¢ bez stowa. Corvus zostaje sam. Dostrzega ci¢ 1 kiwa reka,
zapraszajac do niepozornego namiotu rozbitego obok Katedry.

— Widziate$? — pyta, wpuszczajac ci¢ do érodka. — Slepcy. Widza tylko czubek wiasnego
nosa.

41.

Namiot w §rodku wyglada zwyczajnie — stot, kadzidta, sterty pism. Ale Corvus podchodzi do
dywanu i szepcze stowo w zapomnianym jezyku.

Iluzja opada. Podtoga znika, odstaniajac krete, kamienne schody prowadzace w glab ziemi.
— Chodz — méwi mnich. — Na powierzchni ktamie si¢ dla polityki. Pod ziemig mowi si¢
prawde, bo tylko ona tu przetrwala.

Schodzicie do obszernej komnaty o$wietlonej lewitujacymi kulami $wiatta. Sciany pokryte
sg prastarymi plaskorzezbami smokow. Na srodku sali, przy kamiennym stole, stoi posta¢ w
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kapturze. Gdy si¢ zblizacie, posta¢ odwraca sig¢.
To nie jest cztowiek. Jego skoéra pokryta jest blado-niebieska, a oczy maja nietypowy btysk.
To Arkantan — przedstawiciel rasy, ktora niegdy$ doradzata samym smokom.

— To jest Valerius — przedstawia go Corvus. — Ostatni ze Straznikow Wiedzy.

— Przyprowadzites... to? — syczy Arkantan, wskazujac na ciebie palcem.

— Jest idealny — odpowiada mnich zimno, patrzac ci prosto w oczy. — Wiesz, dlaczego tu
jestes? Nie dlatego, ze jeste$ bohaterem. Jeste$ sierotg wojny. Nikim. Jesli zginiesz, nikt nie
upomni si¢ o twoje ciato. Verbeni ci¢ nie szukajg, rodzina ci¢ nie oplacze. Jeste$ niewidzial-
ny. A my potrzebujemy ducha.

42.

Corvus podchodzi do mapy $§wiata, na ktorej leza dziwne, pulsujace kamienie.

— Shuchaj uwaznie, bo powiem to tylko raz. Szklane Ptuca to nie choroba. To wyciek.
Wskazuje na najwigkszy kamien na stole.

— Nasza magia... magia leczaca, bariery chronigce miasta... ona si¢ konczy. Czerpiemy ja
z Kamienia Duszy Vyrhalisa, Smoka Powietrza. Ale Vyrhalis stabnie. Gdy zgasnie, bariery
opadng, a Avarak — Smok Chaosu — pochlonie ten Swiat. Ludzie krystalizujg si¢, bo magia
ochronna przestaje filtrowac powietrze.

Arkantan Valerius przesuwa po stole stare pergaminy.

— Byly cztery Wielkie Smoki. Vyrhalis (Powietrze), ktorego esencje mamy. Wrathgara (Zie-
mia), ktoéry padl na pustyni. Envyra (Woda), ktéra spoczywa na pdinocy. I Avarak, zdrajca.
Aby uratowac ludzko$¢, musimy stworzy¢ nowe zrodto mocy. Potrzebujemy Smoczego
Kamienia.

Corvus patrzy na ciebie.

— Mamy rytual. Ale brakuje sktadnikow. Potrzebujemy trzech relikwii z ciat martwych bo-
gbéw: Zasuszonego Kta, Serca 1 Fragmentu Kosci Palca. Tylko potaczenie esencji Ziemi 1
Wody pozwoli nam ustabilizowa¢ Powietrze 1 stworzy¢ bariere, ktorej nic nie przebije.

— Verbeni by tego nie zrozumieli — dodaje Valerius. — Chcieliby uzy¢ tej mocy do zasilania
miasta. Zniszczyliby nas wszystkich. Dlatego musimy dziata¢ w cieniu.

43.

Mnich ktadzie dlon na twoim ramieniu.

— Zostan naszym agentem. Oficjalnie bedziesz najemnikiem Verbenow, wykonujacym brud-
ng robote dla Vespery. Nieoficjalnie... bedziesz szukat relikwii dla nas. Bedziesz naszymi
oczami 1 rekami.

W zamian oferuje ci co$, czego nie kupisz za ztoto.

— Jesli przysiegniesz lojalno$¢, otworze przed tobg bramy naszych sanktuariéw. Bedziemy
ci¢ leczy¢ za darmo. Nauczymy ci¢ walczy¢ z magig. Ale jesli nas zdradzisz... pamietaj, ze
nikt nie szuka ciat sierot.
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[NAGRODA]

Zgadzasz si¢. Nie masz wyboru — to jedyna szansa na przetrwanie w tym $wiecie.
Otrzymujesz Sygnet Monachi (Ukryty przedmiot).

ODBLOKOWANO: Leczenie w Miescie.

Zasada: Od teraz, za kazdym razem, gdy odwiedzasz Morven mi¢dzy misjami, mozesz w
pelni zregenerowa¢ Punkty Zdrowia w Katedrze bez uzywania przedmiotow.

44,

Valerius podaje ci map¢ z zaznaczonymi dwoma punktami.

— Wrathgar lezy na pustyni, ktéra juz znasz. Jego Serce wcigz tam bije, zagrzebane w piasku,
strzezone przez J° Zaharéw. Envyra... jej szczatki sg na potnocy, pod lodem Isgardy, gdzie
rzadza Haraldzi.

— Ale zanim wyruszysz po relikwie — przerywa Corvus — musisz zdecydowac, jak bedziesz
dziata¢. To wptynie na to, jak ci¢ wyszkolimy.

[KLUCZOWY WYBOR - SCIEZKA AGENTA]

A. Sciezka Cienia (Szpieg): ,,Wole unikaé walki, jesli to mozliwe. Zdobede te kamienie pod-
stepem, kradziezg 1 dyplomacja. Nauczcie mnie, jak by¢ niewidzialnym.”

- Narracja: Bedziesz grat na dwa fronty, budujac zaufanie Verbenow 1 Haraldow, by ich zdra-
dzi¢ w ostatniej chwili.

B. Sciezka Wojny (Egzekutor): , Nie bede sie skradaé. Jesli ktog stanie mi na drodze, przesu-
n¢ go sitg. Dajcie mi moc, bym mogt wyrwac te kamienie z martwych tap wrogow.”

- Narracja: Bedziesz brutalnym narzedziem Mnichow. Twoja reputacja jako rzeznika bedzie
ci¢ wyprzedzac.

Wychodzisz z namiotu na plac. Stonce zaszto. Morven tonie w mroku, rozswietlanym tylko
przez ognie hut. Czujesz cigezar sygnetu w kieszeni. Wtasnie sprzedate$ dusze, by ratowac

$wiat... albo by pom6c mnichom sta¢ si¢ bogami. Ale tego jeszcze nie wiesz.

Kazdy gracz otrzymuje 3 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

KONIEC ROZDZIALU 1
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ROZDZIAK 11
AKT I: CENA ZAUFANIA

45.

Pustynia Zaharia wita ci¢ znajomym zarem. Tym razem nie jeste$ tu jednak niewolnikiem,
lecz postancem.

Idziesz wzdtuz wyschnigtego koryta rzeki, kierujac si¢ ku Zaharyjskiej Swiatyni. To zrujno-
wany kompleks z piaskowca, ktory J'Zharowie zaadaptowali na swojg siedzibe. Nad ruinami
powiewaja fioletowe sztandary z symbolem skorpiona. W cieniu kolumn wida¢ luksusowe
namioty — kontrast bogactwa kupcéw 1 ngdzy niewolnikow jest uderzajacy.

Straznicy przy wejsciu mierzg do ciebie z tukow, ale widok Sygnetu Monachi sprawia,

ze opuszczajg bron. Prowadza ci¢ do gtéwnej sali audiencyjnej, gdzie na poduszkach z
jedwabiu siedzi Lord Malakor. Jest otyty, obwieszony ztotem, a jego skora I$ni od wonnych
olejkow. Obok niego stoi Doradca Varis — wysoki, chudy m¢zczyzna o twarzy weza.

— Mnisi przysytaja do mnie najemnika? — Malakor parska §miechem, wgryzajac si¢ w kis¢
winogron. — Zazwyczaj przysylaja grozby albo zebrakow. Czego chce Corvus?

Przedstawiasz propozycje: Monachi oferujg darmowe leczenie dla J'Zharéw i ich "zasobow
ludzkich". Cel: zmniejszenie $§miertelno$ci w kopalniach.

— Darmowe? — Varis mruzy oczy. — W tym §wiecie nic nie jest za darmo. Gdzie jest haczyk?
Chcecie szpiegowac?

[WARIANT POKOJOWY - NEGOCJACIJE]
Musisz ich przekonaé, ze to czysty interes.

[DECYZJA]

A. Argumentacja Logiczna (Test Inteligencji): Prébujesz przekona¢ Malakora, ze handel
ludZmi staje si¢ nieoplacalny przez wysokie koszty transportu nowych niewolnikow. Lecze-
nie starych to oszczednosc.

1dz do 46.

B. Zastraszanie (Test Sity): Uderzasz piescig w stot. Sugerujesz, ze Monachi moga catkowi-
cie odcig¢ J'Zharéw od leczenia, jesli ci nie pojda na wspotprace.

1dz do 47.
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46. (Test Inteligencji)

Sukces:

Wyktadasz liczby. Mniej trupow to wiecej urobku. Mniej transportow to mniej

atakow Orkéw na konwoje. Malakor kiwa gtowa, liczac w myslach zyski. — Masz racje,
najemniku. Zloto nie lubi by¢ marnowane. Zgoda.

Idz do 48.

Porazka:

Malakor ziewa. — Niewolnicy sg tani jak piasek. Twoja matematyka mnie nudzi. Varis szep-
cze co$ do ucha pana. Sytuacja robi si¢ napieta. Musisz przejs¢ do bardziej drastycznych
metod.

Idz do 47. (traktuj jako wymuszone podejscie silowe).

47. (Test Sily)

Sukces: Twoje grozby trafiajg na podatny grunt. Malakor blednie. Wie, Ze jego bogactwo nie
uchroni go przed Szklanymi Plucami. — Dobrze, dobrze! Nie ma potrzeby nerwédéw. Dogada-
my si¢. Przejdz do 48.

Porazka: Straznicy dobierajg broni. Malakor wstaje, czerwony na twarzy. — Grozi¢ mi

w moim domu?!

Méwisz spokojnie: — Zabijcie mnie, a Corvus oglosi anateme. Zaden medyk w Morven was
nie dotknie.

Atmosfera gestnieje, dlonie sg na rekojesciach. W koncu Varis ktadzie r¢gke na ramieniu
pana. — Panie... on ma racj¢. Ryzyko jest zbyt duze.

Malakor siada ci¢zko. — Niech bedzie. Ale zapamigtam t¢ zniewage.

1dz do 48.

48.

Umowa wstepnie zawarta. Chcesz wyjs¢, ale Varis zagradza ci droge.

— Skoro jestescie tacy... pomocni — syczy Doradca — mamy drobny problem. Dwéch naszych
pracownikéw oddalito si¢ bez pozwolenia. Zbiegli w stron¢ Grzbietu Wrathgara. To marno-
trawstwo zasobow. Skoro chcecie leczyé ludzi, przyprowadzcie ich. Zywych.

Patrzysz na niego z obrzydzeniem. To polowanie na ludzi.
—To jak? — pyta Varis. — Chyba ze wasze milosierdzie jest wybiorcze?

[DECYZJA]

Zgadzasz sig:

Przyspieszy to zdobycie zaufania i dostep do ""Serca Wrathgara' w przysztosci. (Sciezka
Detektywa).

1dz do 49.
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Odmawiasz:
Mowisz, ze jestes postancem, nie towca niewolnikow. (Sciezka Neutralna). J'Zharowie
sa niezadowoleni, kazg ci czeka¢ na podpisanie glejtu tygodniami.

Idz do 54.

49.

Varis wskazuje kierunek. — Poszli wzdtuz rzeki, w strong starej oazy. Ghupcy.

Ruszasz w pos$cig. Pustynia jest tu zdradliwa — wydmy przesuwajg si¢, zacierajac $lady.
Stonce wypala oczy.

[TEST INTELIGENCJI - TROPIENIE]

Sukces:

Dostrzegasz utamane gatazki krzewow 1 nieregularne $lady stop. Jeden z uciekinieréw kule-
je. Idziesz prosto do oazy.

Idz do 51.

Porazka:
Gubisz trop. Grzebiesz w piachu, szukajac wskazdéwek. Niestety, naruszasz gniazdo Cieniste-
go Pelzacza, ktory schowat si¢ tu przed stoncem.

[WALKA]

Przeciwnik: 1x Cienisty Petzacz.

Po walce: Bestia pada. Zza skat wychyla si¢ przerazona
twarz. To jeden z uciekinierow.

Biegles w dobrym kierunku, tylko gltosno.

Idz do 50.

50.
Widzisz dwoch mezczyzn przy matym oczku wodnym. Jeden lezy, ciezko oddychajac. Drugi
probuje go ocuci¢. Cheesz podejs¢ niezauwazony, by ich nie sptoszy¢.

[TEST ZRECZNOSCI]

Sukces:

Wchodzisz na palme rosnacg przy oazie. Z gory widzisz wszystko. Zeskakujesz migkko
przed nimi. Sg tak zaskoczeni, ze nawet nie uciekaja.

Idz do 51.
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Porazka:
Galaz peka. Spadasz na piach z hukiem.

[KONSEKWENCJA]
Otrzymujesz status Spowolnienie na 2 tury w nastepnej walce (skrgcona kostka). Uciekinie-
rZy patrza na ciebie z przerazeniem.

Idz do 51.

S1.

Podchodzisz do nich. — Spokojnie. Przyszedtem pomdc — ktamiesz.

Mtodszy uciekinier zastania starszego wtasnym ciatem.

— Nie wrécimy! Wolimy umrze¢ tuta;j!

Starszy mezczyzna ma otwarte ztamanie nogi 1 traci krew. Bez pomocy umrze w ciggu
godziny. Musisz go ustabilizowac, jesli maja przezy¢ droge powrotna.

[TEST KARTY - PIERWSZA POMOC]

Mechanika:

Przetasuj swojg Tali¢ Akcji 1 dobierz 5 kart.

Warunek sukcesu: Jesli wsrod dobranych kart jest jakakolwiek karta naktadajgca Pozytyw-
ny Status (np. Leczenie, Wzmocnienie, Regeneracja Energii), udaje ci si¢ opatrzy¢ rannego
magia/technika.

Sukces:
Rana przestaje krwawi¢. Mezczyzna odzyskuje sity na tyle, by 1§¢. Prowadzisz obu z powro-
tem.

Idz do 52.

Porazka Kart:
Nie masz odpowiednich srodkéw. Probujesz zatozy¢ opaske uciskows sita.

[TEST SILY - RATUNEK]
Sukces: Prowizoryczny opatrunek trzyma. Wracasz z dwoma zywymi.

Idz do 52.
Porazka:
Mezczyzna umiera w twoich rekach z uptywu krwi. Mtodszy placze, ale nie ma sity walczy¢.

Zabierasz tylko jednego.

Idz do 53.
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52.

Wracasz do Swiatyni z dwoma zbiegami. Varis klaszcze powoli.

— Imponujace. Widze, ze Monachi potrafig dbac o... inwentarz.

Straznicy zakuwaja uciekinieréw.

— Za kare — oglasza Varis — bedziecie kopaé w Szybie Smierci. Gotymi rekami. Bez masek.
Mtodszy uciekinier patrzy na ciebie z nienawiscig, gdy wloka go do kopalni. Czujesz cigzar
na sercu. Uratowales$ im zycie tylko po to, by przedtuzy¢ ich cierpienie.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 4 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

J'Zharowie podpisuja pakt o wspdlpracy. Zdobytes ich zaufanie.

Idz do 55.

53.

Rzucasz cialo martwego uciekiniera pod nogi Varisa. Drugi stoi obok, trzesac sie¢.

Doradca kreci glowa.

— Jeden martwy, jeden zywy. Marnotrawstwo. Ten zywy juz si¢ do niczego nie nada. Bedzie
przyktadem.

Na twoich oczach straznicy wbijajg ocalatego na pal przed wejsciem do kopalni. Jego krzyki
niosg si¢ echem po pustyni.

— To lekcja dla innych — méwi Varis beznamigtnie. — Nie zdradza si¢ J'Zharow.

Dostajesz zaptatg, ale ztoto parzy w dtonie.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD

J'Zharowie zgadzaja si¢ na wspolprace, ale patrza na ciebie z mniejszym szacunkiem ("Ama-
tor").

Idz do 55.

54.

Varis jest wsciekty. — Skoro nie chcecie sobie brudzi¢ rak, my tez nie bedziemy si¢ spieszyc.
Czekasz dwa dni w upale przed $wiatynig, az w koncu Malakor taskawie podpisuje doku-

ment. Nie dostajesz zadnej nagrody materialnej, ale twoje sumienie jest czyste.

Idz do 55.
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55.

Wracasz do Morven. Noc jest chtodna, ale tobie jest goragco od wstydu lub gniewu. Wcho-
dzisz do namiotu Corvusa.

Mnich stucha twojego raportu w milczeniu.

— Zrobilismy to, co konieczne — mowi, nie patrzac ci w oczy. — Ich cierpienie to kropla

w morzu. Jesli zdobgdziemy Smocze Kamienie, uratujemy tysigce. Pamigtaj o celu, agencie.
Daje ci kolejng wyptate, ale czujesz, ze cena, ktorg placisz, jest znacznie wyzsza.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

AKT 11: NOL POD ZEBRAMI SMOKA

56.

Droga powrotna do Morven dhuzy si¢ niemitosiernie. Pustynia, ktora w dzien byta piecem,
po zachodzie stonca gwattownie stygnie. Fioletowe niebo ciemnieje, a gwiazdy nad Grzbie-
tem Wrathgara wygladaja jak rozsypane diamenty na czarnym aksamicie. Wiatr wyje miedzy
skalami, przypominajac o duchach tych, ktorych zostawite$ za soba.

Zatrzymujesz si¢ w ostonietym zatomie skalnym, u podnoza gigantycznego, skamieniatego
kregu smoka. To dobre miejsce na ob6z. Ale najpierw musisz zadba¢ o ogien. Bez niego noc-
ny chidéd przeniknie pancerz i ko$ci.

Rozgladasz si¢ za opalem. W okolicy lezy sporo wysuszonych kikutow pustynnych drzew,
twardych jak zelazo. Dostrzegasz idealng ktode — kawat starego konaru, ktory zapewni cie-
pto do rana. Jest jednak cze$ciowo przysypany gltazami.

[TEST SILY]

Sukces:

Zapierasz si¢ nogami i z rykiem podnosisz ktode. Twoje mig¢snie sg napigte, ale dajesz rade.
Rzucasz drewno na $rodek obozowiska. Jestes gotowy do dalszych prac.

Idz do 57.

Porazka:

Ktoda jest cigzsza, niz wygladata. Wyslizguje ci si¢ ze spoconych dtoni. Probujesz ja ztapac,
ale cigzkie drewno odbija si¢ od ziemi 1 uderza ci¢ prosto w skron. Gwiazdy przed oczami
wiruja.
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[KONSEKWENCJA]
Wybrany gracz rozpocznie nastepng walke ze statusem Ogluszenie (na 1 ture).
Zgarniasz drobniejszy chrust, masujac bolacg glowe.

Idz do 57.

57.

Masz drewno, teraz potrzebujesz iskry. Wiatr przybiera na sile, gaszac kazda staba probe
rozpalenia plomienia. Siadasz przy stosie, ostaniajac go plaszczem.

— To nie moze by¢ trudne — mruczysz do siebie. — Wystarczy fizyka. Albo odrobina magii.
Zastanawiasz si¢, jak utozy¢ podpatke, by uzyskac cigg powietrza i jak efektywnie wykrze-
sa¢ ogien, nie marnujac resztek sit.

[TEST INTELIGENCJI]

Sukces:

Twoja wiedza o survivalu procentuje. Uktadasz chrust w stozek, a jedno precyzyjne uderze-
nie krzesiwa wywotuje iskre, ktoéra natychmiast zajmuje suchg trawe. Ogien bucha wesoto,
odganiajac mrok.

Idz do S8.

Porazka:

Frustracja bierze gore. Uderzasz kamieniem o kamien bez fadu 1 sktadu. Krzemien peka,

a ostry odtamek rozcina ci palec. Krew kapie na piasek. Klniesz szpetnie, w koncu podpala-
jac hubke, ale rana pulsuje bolem.

[KONSEKWENCJA]
Wybrany gracz rozpocznie nastepng walke ze statusem Krwawienie (2 obrazenia na ture,
trwa 1 ture).

Ognisko w koncu plonie, ale twoja reka wymaga opatrzenia.
Idz do S8.

58.

Cieplo ognia to blogostawienstwo. Wyciagasz z plecaka racje zywnosciowe — solidny kawat
solonej wotowiny, ktéra dostate$ od J'Zharow. To krélewski positek w poréwnaniu do sucha-
row.

Strugasz dtugi kij, nabijasz mig¢so 1 wieszasz je nad zarem. Ttuszcz zaczyna skwierczed,

a zapach pieczeni drazni nozdrza. Jestes gltodny jak wilk.

Problem w tym, ze migso jest cigzkie, a kij gigtki. Musisz nim obraca¢ z wyczuciem, by wo-
towina si¢ upiekta, a nie spadta w popiot.
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[TEST ZRECZNOSCI]

Sukces:

Twoje dtonie sa pewne. Obracasz pieczen idealnie. Migso jest soczyste, skérka chrupiaca.
Zdejmujesz je w idealnym momencie. To najlepszy positek od tygodni.

Idz do 59.

Porazka: Chwila nieuwagi. Patrzysz w gwiazdy, a mi¢so zsuwa si¢ z kija prosto w zar. Pro-
bujesz je wyciagnad, ale parzysz si¢ tylko. Wyciagasz zweglony, oblepiony popiotem kawa-
tek. Zjesz go, bo musisz, ale smakuje jak porazka.

Idz do 59.

59.

Noc w petni otula pustynie. Siedzisz przy ogniu, wpatrujac si¢ w tanczace plomienie. Cie-
pto odbija si¢ od twojej twarzy, a cisza pustkowia koi zszarpane nerwy. Po wydarzeniach w
Swigtyni J'Zharéw 1 widoku nieszcze$nikow w kopalniach, ta chwila spokoju jest na wage
zlota.

Podliczasz swoje sukcesy obozowe:

- Jesli zdates$ 2 lub 3 testy:

To byta dobra noc. Jeste$ najedzony, ogrzany 1 wypoczety. Czujesz, jak sity witalne wracajg
do twojego ciala.

[PREMIA] Kazdy gracz otrzymuje status Wzmocnienie na 1 tur¢ w najblizszej walce (Zada-
jesz +50% obrazen).

- Jesli zdates 1 test:

Przetrwate$ noc. Nie byto luksusowo, ale zyjesz. Ognisko plonie, brzuch nie jest pusty.
To wystarczy.

[EFEKT] Brak bonuséw i kar.

- Jesli zdates O testow:

To byt koszmar. Jeste$ poobijany, gltodny 1 krwawisz. Zimno nie dato ci spa¢, a smak spalo-
nego migsa wcigz czujesz w ustach. Wstajesz rano bardziej zmgczony niz wieczorem.
[KARA] Kazdy gracz otrzymuje status Spowolnienie na 2 tury w najblizszej walce (Twdj
zasigg ruchu jest zmniejszony o 1).

Ogien powoli przygasa, zamieniajac si¢ w zarzace si¢ oko w ciemnos$ci. Zasypiasz przy
dzwigkach pustynnego wiatru, wiedzac, ze jutro wracasz do Morven, gdzie czekaja ci¢ intry-
g1 gorsze niz pustynne skorpiony.
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ART HI: GNIAZDO W CIENIU 5HAX

60.

Ognisko przygasa, a zmeczenie powoli bierze gore nad czujnoscig. Jestescie jednak na tery-
torium niczyim, u podnoza Grzbietu Wrathgara. Zostawienie obozu bez warty to zaproszenie
dla $§mierci.

Jeden z was musi czuwac, wpatrujac si¢ w mrok, podczas gdy reszta $pi.

[KONIECZNOSC]
Wybrany gracz (Wartownik) nie regeneruje w pelni sit.

[STATUS]
Wartownik rozpocznie nastepng walke ze statusem Spowolnienie na 1 turg.

Godzina wilka. Las wokot was nagle ozywa, ale nie w sposob naturalny. Zamiast pohukiwa-
nia sOw slyszycie skrzekliwe, nienaturalne wrzaski ptakow. Dzwigki te nie dochodza z koron
drzew, lecz zdajg si¢ rezonowac z wnetrza ziemi, z pobliskiej szczeliny skalne;.

— Ptaki nie gniazduja pod ziemig — zauwaza Wartownik, budzac reszte. — [ na pewno nie
brzmig jak zarzynane $winie.

[DECYZJA]
A. Ciekawos$¢: "To moze by¢ co$ waznego. Albo gniazdo potworow, ktore trzeba wypalic."
Wchodzicie do lasu sprawdzi¢ zrodto dzwigku.

Idz do 61.

B. Ostroznos¢: "To tylko zwierzgta. Mamy misje. Nie szukamy guza." Ignorujecie dzwigki 1
prébujecie spac dale;.

Idz do 67.

61.

Przedzieracie si¢ przez gaszcz. Zrodtem hatasu jest otwor w skale, przypominajacy paszcze
bestii. Smierdzi stamtad stara krwig i ptasimi odchodami. Wchodzicie do $rodka.

To nie jest naturalna jaskinia. Sciany sa gladkie, wyciosane w geometryczne wzory. To stary
szyb krasnoludzki — relikt rasy, ktora znikneta wieki temu.

Podloga jest ustana gruzem. Nagle, twoja stopa wyczuwa co$ innego niz kamien. Plyta naci-
skowa.
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[TEST ZRECZNOSCI]

Sukces: W ostatniej chwili przenosisz ci¢zar ciata. Styszysz ciche klikniecie mechanizmu.
Rzucasz si¢ w bok. Ze $ciany wylatuje zardzewiaty belt, roztrzaskujac si¢ o przeciwlegla
Sciang. — Krasnoludzka robota. Stara, ale wcigz zabdjcza.

1dz do 62.

Porazka: Plyta zapada si¢ z trzaskiem. Nie zdazasz. Bett wbija si¢ w twoje uda. Bdl jest prze-
SZywajacy.

[KONSEKWENCJA]

Otrzymujesz status Spowolnienie na 2 tury oraz Krwawienie (2 obrazenia na tur¢) w nastep-
nej walce.

Kulejac, ruszasz dale;.

1dz do 62.

62.
Mechanizmy sa wcigz aktywne, co oznacza, ze nikt tu nie byt od wiekdéw. Ani Verbeni, ani
J'Zharowie. Jestescie odkrywcami.

[DECYZJA]
A. "Zbyt duze ryzyko. Mamy rannych." Wracacie do obozu.

Idz do 67.
B. "Krasnoludy to ztoto 1 stal. Ryzykujemy." Schodzicie gl¢bie;.
Idz do 63.

63.

Im glebiej schodzicie, tym powietrze staje si¢ ciezsze. Wilgo¢ miesza si¢ tu z zapachem
ozonu i... krysztatu. Wasze pochodnie o$wietlajg rozwidlenie. W bocznej wnece, czgsciowo
zasypanej, dostrzegacie okutg zelazem skrzyni¢. Wyglada na nienaruszona.

Ale w ciszy korytarza stycha¢ tez cos$ innego — cigzki oddech.

[DECYZJA]
A. Chciwos¢: Otwieracie skrzynig.

Idz do 64.
B. Rozsadek: Ignorujecie skarb, skupiajac si¢ na zagrozeniu.

Idz do 65.
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64.
Zamek puszcza pod naciskiem sztyletu. Wieko odskakuje. W §rodku 1$ni kunsztowna bron
1 pancerze, ktorych stopu nie rozpoznajesz. To mithril zmieszany ze smoczg koscia.

[NAGRODA - SKARB KRASNOLUDOW)]

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Bonus rasowy:

Jesli jeste$s Verbenem, Haraldem lub Orkiem (rasy cenigce sil¢ i rzemiosto), instynktownie
wiesz, jak wykorzystac ten sprzet najlepiej. Otrzymujesz 2 Skrzynie z tupem zamiast jedne;.
Zadowoleni, ruszacie do gtownej komnaty.

Idz do 65.

65.

Wchodzicie do ogromnej sali wydragzonej w skale. Sufit ginie w mroku. Podtoga jest ustana
tysigcami ko$ci. Posrodku lezy gniazdo wielko$ci wozu.

Ryk, ktory styszeliScie na powierzchni, tutaj jest ogluszajacy.

Z mroku pod sufitem spadaja na was dwa cienie. Jeden to gigantyczna Mantikora o Iwim cie-
le 1 ogonie skorpiona. Drugiemu towarzyszy chmara ptakow — to Opetany Kruk, zmutowany
przez magie, wielkosci cztowieka.

[WALKA]
Przeciwnicy: 1x Mantikora + 1x Opetany Kruk.

Jesli wygracie:

Bestie padajg martwe. Przeszukujecie gniazdo. Kruk
musial znosi¢ tu blyskotki przez lata. Wsro6d §mieci znaj-
dujesz cos, co pulsuje stabym, blekitnym §wiatlem. Ko$¢.
Ale nie ludzka, nie krasnoludzka. To Kos$¢ Palca Smoka.
Czujesz, jak Sygnet Monachi w twojej kieszeni nagrzewa
si¢. To relikwia!

Kazdy gracz otrzymuje 4 PD
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Wracacie do obozu, a potem pedzicie do Morven.

Idz do 68.

Jesli przegracie:

Mantikora chwyta ci¢ w szpony 1 unosi pod sufit, by zrzuci¢ na skaty. Cudem udaje ci si¢
wyswobodzi¢ 1 spas¢ na sterte truchet, ktora amortyzuje upadek. Uciekacie w poptochu,
gubiac ekwipunek.

[KARA]
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Kazdy gracz traci 1 wybrany element Ekwipunku.
[STATUS]

Spowolnienie na 3 tury w nastepnej walce (potluczenia).
Wracacie do Morven z niczym.

Idz do 70.

67. (Ignorowanie zagrozenia)

Zasypiacie, ignorujac instynkt. To btad.

W s$rodku nocy budzi was trzepot skrzydet 1 bol. Opgtane Kruki wlecialy do obozu, zwabio-
ne zapachem resztek jedzenia. Sg agresywne 1 gtodne.

[ZASADZKA]
Zaczynacie walke ze statusem Ogluszenie na 1 turg 1
otrzymujecie natychmiast 5 obrazen

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Opetany Kruk.

Jesli wygracie:

Przepedzacie ptaszyska, ale jestescie ranni 1 niewyspani.
Pakujecie ob6z 1 wracacie

do Morven.

Idz do 70.

Jesli przegracie:

Kruki kradng wasze zapasy 1 btyszczace przedmioty.
[KARA]

Tracicie 1 losowy Ekwipunku + Spowolnienie na 3 tury.

Idz do 70.

68. (Powrot z Relikwia)

Wpadacie do namiotu Corvusa w Morven. Jeste$cie brudni, zakrwawieni, ale triumfujacy.
Mnich patrzy na was z niepokojem, ale gdy rzucasz jutowy worek na stot, jego oczy rozsze-
17aja si¢.

— Na wszystkich bogow... — szepcze.

Chowa kos¢ pod szate 1 wota Valeriusa. Arkantan zdejmuje iluzj¢. Schodzicie do podziemi.
— To Kos$¢ Wrathgara! — Valerius dotyka relikwii z czcig. — Jak? Gdzie?

Opowiadasz o krasnoludzkim szybie. Arkantan patrzy na Corvusa.

— Bratcie, to zmienia wszystko. Tam jest cate zloze. Esencja Smoka Ziemi.

— Ale to terytorium J'Zharow — zauwaza Corvus. — Jesli zobaczg tam nasze wozy, wybuchnie
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wojna. Musimy podja¢ decyzje.
Maja plan, ale potrzebujg twojego gtosu.

70. (Powrot z Pustymi Rekami)

Wracacie do Corvusa. Mnich stucha o waszych problemach z kamienng twarza.

— J’Zharowie sg okrutni, a pustynia niebezpieczna. Wiem o tym — mowi chtodno. — Ale bez
relikwii jesteSmy bezbronni. Nasza pozycja stabnie. Jesli nie mozemy zdoby¢ kamieni sitg

ani sprytem, musimy szuka¢ sojusznikow.

Rozktada mape.

— Mozemy zbudowac¢ armie¢. Zjednoczy¢ tych, ktoérych Verbeni 1 J’Zharowie odrzucili. Or-

koéw, Voragendw, moze nawet dzikie Elfy. Wtedy wezmiemy to, co nasze, sitg.

[KLUCZOWY WYBOR STRATEGICZNY]

X1. ROZDZIAL. DYPLOMACIJI (Przejecie):

"Nie mozemy ryzykowaé¢ wojny. Zmanipulujemy ich. Przekonamy Lorda Malakora, ze szyb
jest przeklety 1 niebezpieczny, a my 'oczy$cimy' go za darmo. Przejmiemy kopalni¢ legal-
nie."

X2. ROZDZIAL CIENIA (Szpiegostwo):
"Nie jestesmy gotowi na wojne. Bedziemy dziata¢ dalej jako agenci, sabotujac wrogow i
kradnac relikwie po cichu. Niech mysla, ze to pech, a nie my."

X3. ROZDZIAL WOJNY (Rebelia): (jezeli masz stlowo klucz Brat Broni)
"Dos$¢ ukrywania si¢ po kanatach. Zjednoczmy wykluczonych. Stworzymy trzecig site, ktora

rzuci wyzwanie Verbenom 1 J'Zharom. Uderzymy z zaskoczenia."

(Wybierz rozdziat, by kontynuowaé¢ kampanig).
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