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Rozdzial X1
ART I: MASKI WEAD

B\ ecyzja o $ciezce manipulacji zapadta. W namiocie zapada cisza, przerywana jedy-

| nie szelestem mapy. Brat Corvus patrzy na Valeriusa.

J - To ryzykowna gra, Arkantanie. Klamstwo ma krotkie nogi, zwlaszcza na pustyni.
— Ale strach ma dlugi cien — odpowiada elfi doradca. — A my wykorzystamy ten cien.
Corvus zwraca si¢ do ciebie.

— Musimy przedstawi¢ ten plan Radzie w Twierdzy Kael. Tylko Wielki Mistrz moze autory-
zowac taka mistyfikacje. Wyruszamy o $wicie.

Masz kilka godzin, zanim opuscicie Morven. To dobry moment, by domkng¢ sprawy w mie-
Scie, jesli jakies ci zostaty.

[DECYZJA]
A. ,,Czas nagli. J’Zharowie moga odkry¢ szyb w kazdej chwili.” Ruszasz natychmiast.

1dz do 72. 56 - oW
B. ,,Musze pouktada¢ mysli.” Sprawdzasz tablice ogltoszen fub odwiedzasz kupcow (Opcija
dla gracza, by wykona¢ zalegte misje poboczne lub zrobi¢ zakupy). Po zalatwieniu spraw:

1dz do 72. P

72,

Swit jest chtodny i surowy. Siedzisz na kozle wozu, obok Corvusa. Tym razem nie jestes
,migsem armatnim” eskortujgcym tadunek. Jeste$ partnerem.

Patrzysz na mijane krajobrazy. Jeszcze niedawno ten wawéz byt putapka, miejscem, gdzie
bates si¢ o kazdy oddech. Dzi§ widzisz go inaczej. Zawalona droga zostata oczyszczona ma-
gia ziemi — glazy utozono'w rowne mury oporowe. To dowod potegi Monachow.
Wspominasz sy\;oje zycie sprzed tygodnia. Bytes nikim. Sierota wojny, pylem na wietrze.
Teraz? Masz cel. Masz... rodzing? Spogladasz na milczacego Corvusa i drzemigcego z tylu
Valeriusa. To dziwna rodzina - fanatyk i jaszczuroludz — ale pierwsza, jaka masz. Nie jeste$
juz obserwatorem historii. Jeste$ czynnikiem zmiennym. Zmienng w réwnaniu, ktére moze
uratowac lub zniszczy¢ swiat.

Strach zniknat. Zastapita go zimna determinacja. Miecz u boku nie cigzy, lecz dodaje
pewnosci.

Po dwéch dniach podrézy na horyzoncie wyrasta Twierdza w Kael.

To nie jest fabryka jak Forteca Mor. To sanktuarium wbite w szczyty gor, gdzie $nieg nigdy
nie topnieje. Mury sg biate, strzeliste, zdobione ztotem.

Przy bramie witaja was'straznicy Gwardii Swietlistej. Ich zbroje nie sa z zelaza, lecz z dziw-
nego, lekkiego kompozytu, przypominaja wzmocnione szaty. Ich dlonie sg sine od mrozu,
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ale nie drza. W ich oczach widac¢ spokdj, ktory jest bardziej przerazajacy niz furia berserka.

134

Wchodzicie do Sali Narad. Sufit jest przeszklony, wpuszczajac do srodka sSwiatto gwiazd,
ktore zatamuje si¢ na wielkim krysztale posrodku stotu.

Na tronie siedzi Wielki Mistrz. Jego twarz jest ukryta za zlotg maska bez rysow.

— Nieoczekiwani goscie zwiastujg albo wielkie ktopoty, albo wielkie plany — jego glos rezo-
nuje w catej sali, jakby mowit prosto do twojej gtowy. — Siadajcie.

Corvus referuje sytuacje. Opowiada o odkryciu w kopalni, o0 Ko$ci Smoka i 0 zagrozeniu
ze strony J’Zharéw.

— Dyplomacja zawiedzie, Mistrzu — konczy mnich. — J’Zharowie to kupcy. Nie oddadza nam
zyty ztota za usmiech. A na wojne nas nie stac.

Zapadta cisza. Wtedy glos zabiera Valerius. Jego elfie oczy btyszcza.

— Nie mozemy im tego zabra¢ sitg. Ale mozemy sprawic¢, ze sami nam to oddadz3... ze stra-
chu.

Arkantan przesuwa po mapie figurke oznaczajaca kopalnie.

— Wmoéwimy im, ze szyb jest skazony. Ze to ognisko nowej, zjadliwej mutacji Szklanych
Phluc. Zaproponujemy, ze Monachi Terrae wezma ten ci¢zar na siebie. Stworzymy tam ,,Izo-
latke”. W rzeczywistosci bedzie to kopalnia, obstlugiwana przez naszych wiernych.

Wielki Mistrz przechyla gltowe.

— Sprytne. Strach jest potezniejsza walutg niz ztoto. Ale dlaczego J’Zharowie mieliby uwie-
rzy€... jemu? — wskazuje na ciebie.

Corvus ktadzie dion na twoim ramieniu.

— Bo on nie bedzie juz najemnikiem. Zrobimy z niego kogo$ waznego. Porozmawiam

z Vespera. Verbeni tez potrzebujg kontroli nad chorobg. Mianujemy go Cesarskim Namiest-
nikiem ds. Handlu i Kwarantanny. Zorganizujemy uroczystos¢. Niech plotki niosg si¢ az na
pustynie. Kiedy wroci do Malakora, nie bedzie prosit. Bedzie ,,inspekcjonowat zagrozenie
epidemiczne”.

Mistrz zdejmuje maske, odstaniajac twarz starca o oczach jasnych jak 16d.

— Zgoda. Niech ktamstwo stanie si¢ tarcza dla prawdy. Macie moje btogostawienstwo.

74.

Po naradzie wychodzisz na dziedziniec, by odetchnag¢ mroznym powietrzem. Valerius pod-
chodzi do ciebie. Para leci z jego nozdrzy.

— Widze, ze rosniesz w site, cztowieku. Polityka to walka na stowa, ale Vyrhalis, m6j przo-
dek, mawiat: ,,Stowo jest puste, jesli nie stoi za nim miecz”.

Arkantan wycigga dlon, w ktorej tanczy maty ptomyk energii.

— Zeby by¢ Namiestnikiem, musisz budzié respekt. Nie tylko ubiorem, ale postawa. Wielu
politykéw ginie, bo zapominaja, jak si¢ bronié. Jesli checesz, naucze ci¢ drog mojego ludu.
Gildia Magow w Kael jest otwarta dla tych, ktorzy stuza Sprawie.

— Naucze ci¢ nagina¢ energie tak, jak naginasz prawde — dodaje, usmiechajac si¢ szeroko. —
Mozemy zosta¢ tu kilka dni. Trening bedzie bolesny, ale... optacalny.

[KLUCZOWY WYBOR ROZWOJ POSTACI]
A. Skupienie na Mis;ji:
,INie mam czasu na czary. Moim or¢zem jest stal i spryt. Musimy wraca¢ do Zaharii, zanim
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kto$ inny znajdzie szyb.”

Akcja: Natychmiast ruszasz w droge powrotna.
Idz do 76 (AKT IV.II: SLUGA DWOCH PANOW).

B. Sciezka Tajemna (Watek Gildii Magow):
,Wiedza to potgga. Przyjmuje twoja propozycje, Valeriusie. Naucz mnie.”

Akcja: Zostajesz w Twierdzy na szkolenie.
Przejdz do Watku: GILDIA MAGOW (Misja Poboczna).

AKT 11: 5SRUGA DWOLH PANG

B\ roga powrotna do Zaharii jest dluga i me¢czaca, ale tym razem jeste$ przygotowany.
| Opuszczasz o$niezone szczyty Kael, a krajobraz powoli zmienia si¢ z bieli w sza-

%23 r0$¢, by ostatecznie wybuchnaé oSlepiajaca zotcia piasku.

Jadac wozem, obserwujesz Grzbiet Wrathgara. Z tej perspektywy gigantyczne, skamieniate
zebra smoka wygladaja jak klatka, w ktorej uwieziony jest-ealy.ten region. Powietrze faluje
od goraca, tworzac miraze — widzisz jeziora, ktére znikaja, gdy sie do nich zblizasz. Piach
wdziera si¢ wszedzie: do butow, do ust, pod pancerz: To smak twojej przeszlosm 1 twojej
przysztosci.

Przed brama Zaharyjskiej Swiatyni zatrzymuja was straznicy. Ich skérzane pancerze sa po-
kryte pytem, a twarze owini¢te chustami.

— Sta¢! — szczeka jeden z nich, celujac z kuszy. — Co to za woz?
Wyciagasz spod siedzenia cigzki, aksamitny worek. Mnich dat ¢i go przed wyjazdem, mo-
wigc krotko: ,,Nie zagladaj do srodka. To jezyk, ktory oni rozumieja.”

Rzucasz worek straznikowi. Ten tapie go, a brzek zawartosci wywotuje btysk w jego oczach.
Zaglada do $rodka, blednie; po czym'szybko zawigzuje sznurek

— Czekajcie tu — mruezy i biegnie do srodka.

Wraca po chwili, juz bez Worka ale z krzywym u$miechem.

— Komendant Razul was oczekuJe Brama w gore!

T4

Wchodzicie do chtodnego Wn‘é;trza swiatyni. Prowadza was nie do sali tronowej Lorda Mala-
kora, lecz do bocznego skrzydta — kwatery wojskowe;.

Za wielkim stotem, zastanym mapami 1 resztkami jedzenia, siedzi Komendant Razul. To po-
tezny mezczyzna z blizng po pazurach na policzku. W jednej rece trzyma ociekajacy sokiem,
egzotyczny owoc, w drugiej sztylet, ktérym dtubie w zebach.

— Proszg, proszg... — méwi z pelnymi ustami, wycierajac sok o tunike. — Mnisi 1 ich ,,na-
wrocony’’ najemnik. Dziekuje za podarunek. Rzadkie krysztaly z pétnocy... Malakor bedzie
zachwycony. g,

Wstaje i podchodzi do was, mierzac ci¢ wzrokiem.

— Wigc cheecie nam pomaga¢ w brudnej robocie? W zamian za ochrong konwojéw medycz-
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nych? Co si¢ tam stato na tej gérze, ze wam w koncu mézg wyhodowato? — rechocze, kle-
piac si¢ po udzie. — Zazwyczaj wasze oferty byty jednostronne i tak nieprzemyslane, jakby
wpadly wam do glowy podczas siedzenia gota dupa na kaktusie.

Razul spluwa pestka na podtogg.

— Ale mi to pasuje. Mam braki w ludziach, a wy wygladacie na takich, co nie p¢kna przy
pierwszej burzy piaskowej. Bierzmy si¢ do roboty.

78.

Komendant podchodzi do mapy przybitej sztyletami do $ciany.

— Skoro tak bardzo zalezy wam na zyciu naszych ,,pracownikéw”, musicie zadbac, zeby nie
zdychali szybciej niz zwykle.

Wskazuje punkt na zachod od $wiatyni.

— Zacznijcie od Sawanny Linu. To obszar uje¢ wody. Potrzebujemy dostaw w wzmozone;]
ilosci. Te cholerne Szklane Ptluca sprawiaja, ze niewolnicy pijg jak wielblady. Sprawdzcie
jakos¢ wody. Upewnijcie si¢, ze nadaje si¢ do picia dla tych... chodzacych kiloféw. Nie musi
by¢ smaczna, ma ich po prostu nie zabi¢ od razu.

Potem przesuwa palec na potudnie.

— Nastepnie... Budowa Cmentarza. Malakor ubzdurat sobie, Ze potrzebujemy ,,sanitarnego
pochéwku”. Przez to, ze te Scierwa padajg jak muchy, coraz wigcej tego plugastwa wykluwa
si¢ z trupoéw. Sprawdzcie, jak idzie kopanie dotow 1 palenie zwiok. Zt6zcie raport, czy inzy-
nierowie si¢ nie obijajg. Po co zwigkszac se robote walkg z trupami, nie?

Zaczynasz: — Oczywiscie, Komendancie, mozemy zacza¢ od razu, a potem...

Razul unosi reke, przerywajac ci w pot stowa.

— Cisza. Nie skonczyltem.

Usmiecha si¢ szeroko, odstaniajac ztote zgby.

— Jak ogarniecie te gbwniane sprawy, to pojedziecie ze mng na konwdj. Niby tego w umowie
nie bylo, ale przeciez chcecie budowac ,,zaufanie”, prawda? Bedziecie mojg strazg przybocz-
ng przy transporcie ztota.

Odpowiadasz twardo: — Zgoda. Mozemy ruszac. Z checig pomozemy.

Razul prycha $miechem.

— Nie, nie, ,,przyjacielu”. To WY mozecie si¢ zbierac. Ja sobie poczekam na raport tutaj,

w cieniu. Gdybym chcial wysyta¢ moich najlepszych ludzi do szlamu 1 trupdw, to bym to
zrobit. Ale do tak gownianej roboty nadajg si¢ tylko takie gowna jak wy.

Zaciskasz zeby tak mocno, ze styszysz zgrzytanie. Twoja dton wedruje ku rekojesci miecza.
To test. Musisz przetknag¢ dume.

— Jak rozkazesz, Komendancie.

— To mi si¢ podoba — Razul wraca do swojego owocu. — Wypad. Nie wracajcie bez dobrych
wiesci.

Wychodzisz na skwar, czujac na plecach jego kpiacy wzrok.

[ODBLOKOWANO ZADANIA FAKCJI J’ZHAR]
Musisz wykona¢ dwa zadania, by odblokowa¢ konwo6j 1 awansowa¢ w strukturach.

[WYBOR MISJI]

A. Jedziesz na Sawanng Linu, by sprawdzi¢ ujecia wody



Idz do 79.
B. Jedziesz na Budowe¢ Cmentarza, by nadzorowac¢ utylizacje cial.

1dz do 82.

(Po wykonaniu obu zadan odblokujesz paragraf 85 Konwoj).

ART H1: TANIEC W BXERILIE

puszczasz duszne mury $wiatyni i kierujesz woz na zachdd. Podréz do Sawanny
Linu to przeprawa przez piekarnik. Stonce wisi w zenicie, zamieniajac horyzont w
U rozedrgang plame. Z czasem monotonne wydmy ustepuja miejsca spekanej ziemi,
porosni¢tej kepami wysuszonej, zottej trawy, ktora szelesci na wietrze jak drut. Gdzienie-
gdzie sterczg akacje
o poskrecanych gateziach, wygladajace jak szkielety dtoni siggajace nieba.
To nie jest tetnigca zyciem sawanna z opowiesci. To cmentarzysko natury, ktora przegrywa
walke z susza. Jednak im blizej jeste$ ujecia wody, tym powietrze staje sig«-inne. I zejsze.
Wilgotniejsze. Nie ma tu straznikoOw ani niewolnikow. Jest tylko wielkiynaturalny zbiornik
wodny otoczony kamiennym kregiem. = : _
Zsiadasz z wozu. Cisza w tym miejscu jest nienaturalna. Nie stycha¢ pomp, nie stychaé pta-
kow. Jedynym dzwigkiem jest delikatny plusk.

80.
Podchodzisz do krawedzi zbiornika. Spodziewates si¢ blota 1 szlamu, z ktorego niewolnicy
czerpig metng ciecz.

To, co widzisz, zapiera dech.

Woda jest krystalicznie czysta. Jest tak przejrzysta, ze wydaje si¢, iz patrzysz w pustke. Dno,
wylozone biatym piaskiem, 1$ni w stoncu. To nie jest zwykla woda. To ptynna magia. Wygla-
da jak roztopionesszkto, isle!alnie gladkie i biekitne. |

— Zbyt czysta... ~ mruczysz do siebie, siegajac po buktak, by pobra¢ probke dla Razula.
Wtedy dostrzegaszruch na dnie.

To nie ryby./To ksztalty uformowane z samej wody, plynne 1 zmienne. Dwa byty wiruja wo-
kot siebie w hiRnotyzﬁjaéym tancu. Wygladaja pigknie, jak ozywione fontanny, ale ich ruchy
sa gwaltowne i silne. To Zywiotaki Wody.

Gdy twoja dton dotyka tafli, by nabra¢ wody, taniec ustaje. Tafla pecka. Woda wystrzeliwuje
w gore, formujge humanoidalne ksztalty o oczach z morskiej piany. Nie sag zadowolone,

ze kto$ zakltdca ich spokoj. |

81.
Woda wylewa si¢ z brzegow, zalewajac twoje buty. Piasek zamienia si¢ w btoto. Istoty rusza-
ja do ataku, a ich ,,rece” zamieniajg si¢ w bicze wodne zdolne kruszy¢ skaty.



[WALKA]

Przeciwnicy: 2x Wodny Zywiotak (Potwor nr 15 z
Planszetki Potworow).

Obszar walki zostat zalany. Poruszanie si¢ jest utrud-
nione.

Efekt: Kazda Akcja Ruchu kosztuje o 1 Punkt Ener-
gii wiecej

Specjalna zasada — Uderzenie Fali:

Zywiolaki sa w swoim zywiole.

Na poczatku walki otrzymujesz status Mokry.

Jesli zostaniesz trafiony atakiem Zywiotaka, a posia-
dasz status Mokry, zostajesz odepchnigty o 1 pole do
tyhu.

Jesli wygrasz:

Zywiolaki rozpadaja sie, wracajac do formy zwyktej wody. Zbiornik uspokaja sie. Napet-
niasz buktak. Woda wciaz jest krystaliczna, ale wyczuwasz w niej metaliczny posmak magii.
Razulowi to nie przeszkodzi, ale dla niewolnikow picie tego moze mie¢ skutki uboczne...
Moze to wlasnie ta woda przyspiesza krystalizacje ptuc?

Zabierasz probke 1 notatki.

Otrzymujesz 8 PD.
Wroc¢ do wyboru misji w paragrafie 78 (wybierz Misj¢ B Budowa Cmentarza).

Jesli przegrasz:
Fala zmywa ci¢ z nég, ciskajac o Tobg o ziemig. Tracisz przytomnos¢. Budzisz si¢, gdy ston-
ce chyli sie ku zachodowi. Zywiotaki zniknety w gtebinach. Masz probke wody w butach

1 pancerzu, co musi wystarczy¢. Jestes poobijany 1 mokry.

[KARA]
Tracisz 4 Punkty Zdrowia. Otrzymujesz 4 PD.

Wro6¢ do wyboru misji w paragrafie 78.

AKT IV: DOM DIA UMARLY

8

puszczasz §wiatyni¢ i kierujesz si¢ na potudnie, gdzie dym
niz piasek. Budowa Cmentarza to eufemizm. To masowe wykopaliska. Setkifie-
wolnikow kopig w twardej, skalistej ziemi rowy, ktore majg sta¢ si¢ zbiorowymi
mogitami.

Widok jest przygnebiajacy. Ludzie padajg z wycienczenia, a nadzorcy tylko krzycza, by pra-
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cowali szybcie;.

— To nie 1dzie! — wrzeszczy jeden z inzynierow, kopigc w zablokowany wozek z kamieniami.
— Kota ugrzezty, a ci tutaj nie majg sity, by pociggna¢ wtasne nogi, a co dopiero ten gruz!
Widzisz, ze jesli wozek nie ruszy, cata linia stanie, a Razul nie bedzie zadowolony z opdz-
nien. Postanawiasz wzig¢ sprawy w swoje rece.

[TEST SILY]
Chwytasz za liny. Wozek jest wypetniony bazaltem.

Sukces:

Twoje mig$nie napinajg si¢ jak postronki. Z nieludzkim wysitkiem wyrywasz woz z koleiny.
Kota zgrzytaja, ale fadunek rusza. Robotnicy patrza na ciebie z podziwem, a inzynier kiwa
glowa. Praca rusza pelng parg.

1dz do 83.

Porazka:
Szarpiesz, ale woz ani drgnie. Nadwer¢zasz rami¢. Dopiero z pomocg trzech innych niewol-
nikoéw udaje si¢ go ruszy¢, ale stracite§ mnostwo energii.

Ty

[KONSEKWENCJA] N
Otrzymujesz status Spowolnienie (Ruch 1) na 1 tur¢/w najblizszej walce.
Mimo boélu, praca zostaje wykonana.

Idz do 83.

83.

Wracasz do Komendanta Razula. Stonce juz zachodzi.

— Raport? — rzuca krétko, nie podnoszac wzroku znad talerza.

Opowiadasz o postepach. Razul wydaje si¢ ukontentowany.

— Dobrze. Mniej trupéw na wierzchu to mniej problemoéw z zapachem i... tym co z nich
wylazi. Zastuzyles na odpoczynek. Wyspij sig. Jutro nie bedziesz przerzucat kamieni. Jutro
jedziemy na pustynie: Ubietz si¢ w'co$, co robi wrazenie.

[ODPOCZYNEK / MISJE POBOCZNE]

Masz noc dla siebie w kwaterach goscinnych Swiatyni.

A. Idziesz spa¢, by zregenerowac sity. (Usuwa negatywne statusy).

B. Rozgladasz si¢ po obozie J’Zharéw (Jesli masz zalegle sprawy/handel).



ART V: SMOLZE DZIEL]

84.

W&i wit na pustyni zazwyczaj przynosi oslepiajace §wiatto, ale dzisiayje
\@ , bo zasnuty ci¢zkie, otowiane chmury. Powietrze jest geste, na

U==%.|jest pogoda na handel, to pogoda na zty omen.

Konwoj J’Zharéw rusza w milczeniu. Nie ma tu niewolnikow, tylko elita strazy i sam Ko-

mendant Razul na opancerzonym koniu.

Jedziecie w glab ,,Ziemi Niczyjej” — pustkowia, gdzie nawet skorpiony boja si¢ zapuszczac.

Po godzinach jazdy zatrzymujecie si¢ posrodku niczego. Wokot tylko ptaski horyzont i cisza

przed burza.

— Szyk! — rozkazuje Razul.

J’Zharowie ustawiajag wozy w okrag, ale nie wyciagajg broni. Staja na bacznos$¢, z glowami

lekko pochylonymi. To nie strach. To szacunek.

85.

Z tumanow kurzu wylania si¢ czarny powoz bez koni, ciaggniety przez dziwne, masywne
bestie przypominajace bezskrzydte smoki.

Wz zatrzymuje si¢. Drzwi otwierajg si¢ z sykiem.

Wychodzg z niego postacie wysokie na dwa i1 pot metra. Sg owinigte w czarne ptaszcze, ale
spod materiatu wystajg rece pokryte tuska i zakonczone szponami. Ich twarze sg kamienne,
pozbawione mimiki, a oczy ptong nienaturalnym, fioletowym blaskiem.

To Darkharowie.

Razul podjezdza do nich. Wymiana zdan jest krotka, w jezyku, ktérego nie znasz. Darkharzy
przekazuja J’Zharom cig¢zkie, otowiane skrzynie (prawdopodobnie ztoto lub magiczne arte-
fakty), a J’Zharowie oddaja im wozy pelne zapaséw i broni.

Transakcja konczy si¢. Istoty znikaja w swoim powozie i odjezdzajg w strong gor.

86.

Gdy konwoj rusza w droge powrotna, podjezdzasz do Razula.

— Komendancie... co to bylo? Kto to byl? — pytasz, wcigz czujac dreszcz na plecach.

Razul zapala cygaro, zaciagajac si¢ glteboko.

— To? To nasi najlepsi klienci. I najwickszy koszmar Monachow. To Darkharowie. Dzieci
Avaraka.

Widzac twoje zdziwienie, Razul zaczyna opowies¢, jakby mowil o starej legendzie, a nie

o potworach, z ktorymi przed chwilg handlowat.

— Mowig wam, ze Avarak byt po prostu ,,Smokiem Chaosu”, bestig do zabicia. Bzdura. Ava-
rak byt geniuszem. Psychopata, owszem, ale najinteligentniejszym z catej czworki. Miat
dar... ludzie go kochali. Jego stowa byly stodsze od miodu i twardsze od stali. Stworzyt sek-
te. Darkharzy to jego potomkowie.

Razul spluwa na piasek.

— Kiedys$ byli ludZzmi. Ale podczas Wielkiej Wojny, Avarak start si¢ z Vyrhalisem na ich
wyspie. Ogon Smoka Wiatru ucial Avarakowi kawat ciata, ktory wpadt do ich §wigtej studni
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— Fontanny. Woda zmieszala si¢ ze smoczg krwig. Avarak, wiedzac, ze przegrywa, kazat im
pic. ,,Pijcie moja krew, a staniecie si¢ wieczni” — tak im powiedziat.

87.

— I wypili? — dopytujesz.

— Do ostatniej kropli. Zmienito ich to. Dali im regeneracje — utnij takiemu rgke, a odrosnie
w godzing. Dali im magi¢ Chaosu. Potezna, ale dzikg. Nikt ich nie nauczyt jej kontrolowac,
wiec czasem ich zaklecia wysadzaja ich samych w powietrze. A Avarak? Rzucit si¢ na Vy-
rhalisa w samobdjczym ataku. Zabit go, ale sam zginat z rak tych swigtoszkow w kapturach.
— Wigc dlaczego z nimi handlujemy? — pytasz. — Dlaczego nie wida¢ ich w miastach?

— Bo ludzie si¢ ich boja — wzrusza ramionami Razul. — Monachi Terrae zrobili im gebe po-
tworow. Mowia, ze sg skazeni, ze ich dotyk to Smier¢. Ale ztoto Darkharow nie Smierdzi,

a ich magia... bywa uzyteczna.

— A co doktadnie méwig o nich Monachi? — dragzysz temat. — Czy to prawda, ze...

Razul gwattownie Scigga wodze, zatrzymujac konia. Patrzy na ciebie zimno.

— Zadajesz za duzo pytan, najemniku. Jestes$ tu od machania mieczem, nie od filozofii.

Sa tematy, ktorych si¢ nie porusza, jesli chce si¢ dozy¢ emerytury.

— Uwazam, ze to temat do poruszenia, skoro mam ich chroni¢ — odpowiadasz hardo.

Nagle powietrze peka. Fioletowa btyskawica uderza w piasek tuz obok wozu. To nie burza.
To rozdarcie rzeczywistosci — skutek uboczny obecno$ci magii chaosu w tym miejscu.

Z wyrwy w przestrzeni wytania si¢ istota, ktora nie powinna-istaiec.

88.
— Wedrowiec Pustki! — krzyczy Razul, dobywajac sza-
bli. — Broni¢ tadunku!

[WALKA]

Przeciwnik: 1x Wedrowiec Pustki

Opis wroga: Istota wyglada jak cien ubrany w tachma-
ny, lewitujacy nad ziemig. Zamiast twarzy ma wirujaca
pustke.

Jesli wygrasz: Istota zapada si¢ w sobie z dzwickiem
thuczonego szkla.,Znika, nie zostawiajac sladu.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Idz do 89.

Jesli przegrasz: Razul 1 jego gwardia ratujg cig, ale zostajesz ci¢zko ranny magia pustki.
Twoja skora w miejscu trafienia jest szara 1 martwa.

Idz do 89.

89.
Wracacie do Swiatyni w milczeniu. Razul jest wéciekly z powodu ataku, ale tez zamy$lony.
Ty jeste§ wyczerpany, ale twoja gtowa pgka od nowych informacji.

10



Darkharzy nie sg bezmy$lnymi potworami. Sg ofiarami wojny bogow, tak jak ty. A Monachi
Terrae... oni wyraznie chcg, by §wiat o nich zapomniat.
Wchodzisz do swojej kwatery, czujac, ze ta gra robi si¢ coraz bardziej niebezpieczna.

Kazdy gracz otrzymuje 4 PD.
Odblokowano dostep do Siedziby J’Zharow (Mozesz tu teraz handlowac 1 si¢ leczyc¢)

ART VI: SERLCE Z PIASKU 1 KEAM

Decydujesz si¢ na ryzykowny krok. Podchodzisz blizej 1 $ciszasz glos.
— Mam dos¢ ktaniania si¢ kapturom, Komendancie. Mnisi traktuja mnie jak psa, rzucajac
ochtapy wiedzy. Chce sta¢ po stronie tych, ktorzy ptaca ztotem, a nie obietnicami zbawienia.
Razul przestaje dluba¢ w paznokciach. Usmiecha si¢ krzywo.

— Chcesz by¢ J’Zharem? To wymaga wigcej niz chciwosci. To wymaga... elastycznosci kre-
gostupa.

Proponujesz uktad: b¢dziesz jego oczami 1 uszami w obozie Monachii. Bedziesz ktamac dla
J’Zharow.

— Brzmi stodko — mruczy Razul. — Ale stowa sg tanie. Jesli chcesz wejs¢ do rodziny, musisz
udowodni¢, ze znasz nasze $ciezki. Jedz do Morven. W Porcie, w ,,Zautku Wisielca”, szukaj
cztowieka imieniem Kassim. Znajdziesz go po symbolu piramidy z okiem wydrapanym na
murze. To nasz kontakt w Gildii Ztodziei. Zatatw z nim ,,sprawe dtugu”. Jesli wrécisz caty,
pogadamy.

Ol

Podréz do Morven i z powrotem to wir wydarzen. Odnajdujesz Kassima w cieniu portowych
dokéw. (To krotki epizod, testujacy twoja lojalnosc).

Watek Gildii Ztodzei

Po zalatwieniu sprawy — czy to siltg, czy sprytem — wracasz z dowodem wykonania zadania.
Ale zanim wrocisz do Razula, idziesz do Corvusa.

Mnich stucha twojej relacji o infiltracji J’Zharéw. Zamiast oburzenia, na jego twarzy maluje
si¢ satysfakcja.

— Doskonale. Podwdjny agent. Beda mysleli, ze ci¢ maja, podczas gdy to ty trzymasz ich na
smyczy.

Corvus podaje ci maty, drewniany zeton z symbolem liscia.

— Bedziemy potrzebowac stalego przeptywu informacji. W karczmie ,,Z¢batka i Kufel”,
zawsze przed zachodem stonca, bedzie czeka¢ kobieta z rasy Silvian. Elfka. Przekazuj jej
wszystko, co ustyszysz od Razula. Ona znajdzie mnie.

Zgadzasz si¢. Gra pozorow rozpoczeta. Wracasz na pustynig.
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92.

Zaharyjska Swiatynia. Rzucasz dowdd od Kassima na biurko Razula.

Komendant gwizdze z uznaniem.

— No, no. Szybko i brutalnie. Podoba mi si¢. Witaj w... przedsionku rodziny.
Wykorzystujesz moment, by wdrozy¢ plan Arkantana.

— Jest jeszcze jedna sprawa, Komendancie. Mnisi... oni sg zdesperowani. Chcg jednej z
jaskin w Grzbiecie Wrathgara. Tej starej, zawalonej dziury na wschodzie. Chcg tam zrobic
., Lazaret” dla zakazonych gornikow. Zeby odizolowaé zaraze od zdrowej sity robocze;.
Razul drapie si¢ po brodzie.

— Tamtg dziure? Jest bezuzyteczna. Same nietoperze 1 smrod. Jesli zabiorg tam tych kasz-
lacych durniow 1 przestang mi tru¢ reszte zatogi... Zgoda. Niech biorg. Podpisze zgode, jak
wrocimy.

— Wrocimy? — pytasz.

— Tak. Czas na prawdziwg robot¢. Moi gornicy co$ znalezli. Co$ duzego.

93.

Schodzicie do Giebokiego Szybu. To nie jest ta sama kopalnia, w ktorej pracujg niewolnicy.
To stary kompleks, przypominajacy krasnoludzkie ruiny, ktére widziales wczesniej, ale o
wiele bardziej... obcy.

Sciany pulsuja stabym $wiattem. Zapach w powietrzu jest duszacy — pachnie jak ozon po
burzy 1 stara krew. Krystaliczny pyt osiada na skorze, powedujagc. mrowienie.

Docieracie do ostatniej komnaty. Wielka sala, ktorej §rodek zajmuje skamieniaty organ wiel-
kosci domu. =

To Serce Wrathgara.

— Po co wam to? — pytasz, starajac si¢ ukry¢ drzenie gtosu. — To tylko kamien.

— Dla ciebie kamien — odpowiada Razul, patrzac chciwie na znalezisko. — Dla nas to emery-
tura. Darkharowie zaptacg za to fortune.

Gornicy zaczynaja montowac¢ wyciagarki, by wyrwac Serce ze skaty. Gdy pierwsza lina na-

pina si¢, jaskinia odpowiada. Ziemia peka. Z odtamkow obsydianu 1 kosci formuje si¢ straz-
nik.

9.
— Zostawi¢ to! Broni¢ tadunku! — wrzeszczy Razul,
cofajac sie.

[WALKA]

Przeciwnicy: 1x Kolos z Obsydianu.

Taktyka: Razul' walezy u twojego boku, strzelajac z
tuku, co daje ¢1 wsparcie (Co ture zadaje 5 obrazen
wybranemu Wrogowi).

Po walce: Straznicy padaja w gruzy. Serce zostaje wy-
rwane. Czujesz, jak Sygnet Monachi w twojej kieszeni
parzy ci¢ w udo. To druga relikwia.

Kazdy gracz otrzymuje 8 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie¢ z tupem.
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9s.

Droga powrotna przez pustyni¢ odbywa si¢ w milczeniu. Zachod stonca barwi piasek na ko-
lor krwi. Patrzysz na Zahari¢ — pigkng i Smiertelng. Myslisz o ktamstwach, ktére opowiadasz
1 0 tych, ktore styszysz.

Razul przerywa cisze, bedac w wyjatkowo dobrym humorze.

— Wiesz, dlaczego ptacg tak dobrze? — wskazuje glowa na wéz z Sercem. — Ich wodz,
Har’Khaan, ma plan. Chcag wskrzesi¢ swojego boga.

Zastygasz.

— Avaraka?

— Doktadnie. Potrzebujg trzech elementéw ciata Smoka Ziemi, Wody 1 Powietrza, by otwo-
rzy¢ piecze¢ w Lezu Avaraka. Zasuszone Serce Wrathgara to Ziemia. Majg juz Kos¢ Palca...
Przerywasz mu w myslach. Nie. Ko$¢ Palca majg Monisi. Ty ja zdobytes.

— ...1 szukaja Kta Envyry — konczy Razul. — Gdy zbiorg trojce, odprawig rytuat Krwawej Pel-
ni. Przywrocg dusze Smoka Chaosu do ciala awatara.

96.

Twoje mysli pedza. Monachi Terrae powiedzieli ci to samo: potrzebuja Serca, Kosci 1 Kta.
Ale twierdzili, Ze to do stworzenia Baterii, by podtrzymac bariery ochronne. Darkharowie
chcg tych samych przedmiotow, by ozywi¢ potwora.

Kto ktamie? A moze obie strony chcg tego samego, tylko inaczej to nazywaja?

Moc leczenia czy moc zniszczenia? Sktadniki sg identyczne.

Milczysz, nie zdradzajac si¢ przed Razulem.

— Dobra robota dzisiaj — méwi Komendant, gdy wjezdzacie do Swiatyni. — Serce jutro poje-
dzie do klientow. A ty masz zadanie. Skoro mamy oddac¢ te jaskini¢ mnichom, jedZ do nich.
Niech przys$la tu jednego ze swoich magikoéw. Niech uleczy moich gornikdéw, zanim przejma
ten grajdotek. Umowa to umowa.

Kiwasz gtowg. Masz teraz okazj¢ porozmawia¢ z Corvusem. Musisz zapyta¢ go o rytuat.
Musisz wiedzie€, czy pomagasz zbawcom, czy szalencom.

[NAGRODA]
Otrzymujesz 6 PD.

ART VII: OBIICZA BESTI]

B\ roga do Morven jest samotna, mimo ttumu na trakcie. Kota wozu stukajg o bazalt,
wybijajac rytm twoich mysli.

J Serce. Kiel. Kos¢.

Te trzy stowa wirujg ci w glowie. Dwie frakcje. Dwa cele: uleczenie §wiata i zniszczenie
swiata. Ale sktadniki te same. Czy to mozliwe, Ze magia jest neutralna, a liczy si¢ intencja? A
moze Monachi ktamig?

Patrzysz na dymiagce kominy Morven. Miasto wyglada jak wrzod na ciele ziemi. Kiedy$ wi-
dziate§ w nim schronienie. Teraz widzisz klatke. Kazdy kaszlacy przechodzien, kazdy patrol
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Verbendw — wszyscy sa nie§wiadomymi pionkami w grze, ktorej zasad nikt nie rozumie.
Wjezdzasz na plac katedralny. Namiot Corvusa stoi tam, gdzie zawsze — cichy 1 niepozorny,
ukrywajacy podziemia peine tajemnic.

98.

Schodzisz do kwatery gtownej. Brat Corvus 1 Valerius pochylajg si¢ nad starym zwojem.
Gdy wchodzisz, podnosza wzrok. W ich oczach widzisz nadzieje.

— Udato si¢? — pyta Corvus.

— Tak — odpowiadasz. — Razul podpisat zgodg¢. Jaskinia na wschodzie jest wasza. W zamian
musicie wysta¢ medyka do kopalni.

Mnich 1 Arkantan wymieniajg tryumfalne spojrzenia.

— Doskonale! — wota Valerius, zacierajac tuskowate dtonie. — Mamy przyczotek. Mozemy
zacza¢ poszukiwania...

— Nie ma czego szuka¢ — przerywasz im chtodno.

Zalega cisza.

Opowiadasz im o Glebokim Szybie. O walce z Kolosem. I o tym, co Razul kazat wyciagnac.
O Zasuszonim Sercu Wrathgara, ktore teraz spoczywa w skarbcu J’Zharow, czekajac na Dar-
kharow.

Twarz Valeriusa, zazwyczaj maska spokoju, wykrzywia si¢ w przerazeniu. Jego gadzie Zreni-
ce zwezajg si¢ do cieniutkich kresek.

— Zaczglo sig... — szepcze, opadajac na krzesto. — Spoznilismy.sie.

99. =

Arkantan zaczyna mowi¢ szybko, nerwowo.

— Nie rozumiesz... To koniec rdwnowagi. Podczas Kataklizmu Vyrhalis pokonat Avaraka, ale
cena byla straszliwa. Avarak nie umart w pelni. Jego esencja zostata rozbita. Jesli Darkha-
rowie maja Serce... majg klucz do ciata. Mamy Kiet Envyry 1 Kosé Palca, ktore zdobyliSmy
dzigki tobie 1 naszym szpiegom, ale to na nic! Bez Serca nie zamkniemy bariery. Ale oni...
oni moga uzy¢ Serca, by otworzy¢ wrota.

— Zjednoczona armia Darkharéw pod wodzg awatara Avaraka zmiecie Cesarstwo w tydzien
— dodaje Corvus, blady jak-$ciana. — Nasza jaskinia jest teraz bezuzyteczna. PrzegraliSmy
wyscig o Ziemig.

Patrzysz na ich panike. Cos ci nie pasuje.

— Zaraz — mowisz powoli. — Razul powiedziat, ze Darkharowie potrzebuja Serca, Kta i Ko-
sci, by ozywi¢’boga. Wy powiedzieliscie mi, ze potrzebujecie Serca, Kia 1 Kosci, by stwo-
rzy¢ ,,bateri¢”. Te same skfadniki. Ten sam rytuat?

Podchodzisz blizej stotu:

— Czy wy na pewno chcecie ich powstrzymac? Czy moze po prostu chcecie tej mocy dla sie-
bie? To nie brzmi jak lekarstwo na chorobe. To brzmi jak walka o korong.

100.

Corvus uderza dtonig w stol. Pergaminy spadaja na ziemie.

— Jak $miesz?! — krzyezy; a jego-twarz czerwienieje z gniewu. — To bezczelne porownanie!
Jestesmy stugami ludzkosci! Darkharowie to pomioty chaosu! Myslisz, ze leczenie Szkla-
nych Ptuc bierze si¢ z powietrza? Potrzebujemy mocy, by powstrzymac krystalizacje!
Oddycha ciezko, patrzac na ciebie z gory.
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— Chyba ci si¢ co$ pomylito, agencie. Nie ptacimy ci za bycie detektywem. Nie jestes tu od
myslenia nad teologia. Jestes$ tu od wykonywania zadan.

Valerius ktadzie reke na ramieniu mnicha, uciszajac go, ale patrzy na ciebie chtodno.

— Gdyby chodzito tylko o Vyrhalisa 1 wtadze, nie tracilibySmy energii na ratowanie zebrakow
w lazaretach. Zaufaj nam. Albo zaufaj temu, co widzisz na ulicach.

Corvus prostuje sie¢.

— Musimy wiedzie¢, kiedy 1 gdzie dojdzie do przekazania Serca. Musimy przejaé ten tadu-
nek, zanim trafi do rgk Har’Khaana. Wracaj do Zaharii. Wezmiesz ze sobg Brata Juliana. To
mtody, naiwny medyk. Bedzie twoja przykrywka. Wypetnij umowe z Razulem, uspij jego
czujnos¢ 1 dowiedz si¢ o szczegdlach transakcji. Bez odbioru.

101.

Podr6z powrotna z Bratem Julianem jest meczaca w inny sposéb. Mtody mnich jest peten
entuzjazmu, ciggle méwi o misji niesienia pomocy 1 o ,,swietosci” Corvusa. Kazde jego sto-
WO sprawia, ze czujesz si¢ bardziej brudny. Wiesz rzeczy, o ktorych on nie ma pojecia.
Docieracie do Swiatyni J’Zharow.

Komendant Razul wita was przed wejsciem do kopalni. Widzagc mnicha, uSmiecha si¢ szero-
ko.

— A wiec Monachi majg honor! — wota. — Rzadki widok. Bierz si¢ do roboty, klecho. Moi
ludzie kaszlg krwia.

Julian ktania si¢ 1 biegnie do barakéw z rannymi.

Razul podchodzi do ciebie, klepigc ci¢ po plecach.

— Dobra robota. Wywigzate$ si¢ z umowy. Lubig¢ takich ludzi. Konkretnych. Lojalnych.

Jego usmiech nieco gasnie, a glos cichnie.

— Shuchaj... Jest sprawa. Kiedy ja zajmowatem si¢ twoim mnichem, kto$ pytat o ciebie. Kto$
wazny.

Wskazuje na zacieniony namiot z dala od zgietku obozu. Stoi przy nim dwoch wysokich
straznikOw w czarnych ptaszczach.

— To emisariusz Darkharow. Przyjechat ustali¢ szczeg6ty transportu Serca. Ale... powiedzial,
ze chce pozna¢ osobe, ktora bedzie chroni¢ tadunek. Chce poznac ciebie.

Razul patrzy na ciebie podejrzliwie.

— Nie wiem, skad o tobie wiedzg. Ale Darkharowie nie proszg dwa razy. 1dz tam. I na bogdow,
nie zepsuj tego interesu, bo obaj skonczymy jako karma dla sepow.

102.

Podchodzisz do namiotu. Straznicy wpuszczajg ci¢ bez stowa. Wnetrze jest ciemne, pachnie
kadzidtem o zapachu spalonego drewna.

Posrodku stoi postac. Jest wysoka, chuda, ubrana w szaty, ktére zdaja si¢ pochtania¢ §wiatto.
Gdy odwraca si¢ do ciebie, widzisz twarz ukrytg za maska z czarnego szkla.

Ale glos, ktory styszysz, nie jest sttumiony. Brzmi czysto i... ludzko. Zbyt ludzko.

— Wigc to jest ten kamyk, ktory wywotuje lawine — mowi Agent Darkharow. — Monachi
mysla, ze jestes ich. J’Zharowie mys$la, ze jestes ich. A ja... ja zastanawiam si¢, kim jeste$ na-
prawdg.

Agent zdejmuje maske. Spodziewales si¢ potwora. Widzisz twarz, ktora wyglada prawie jak
elfia, ale pokryta delikatna, fioletowg siecig zyt. Oczy sg calkowicie czarne.

— Nazywam si¢ Nyx. | wiem, ze szukasz odpowiedzi, ktorych mnisi ci nie dali. Usigdz. Po-
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rozmawiajmy o tym, co naprawde stanie si¢, gdy Serce zacznie bic.

AKT VIII: MASKI OPADA]

{ iedzisz w namiocie, a Nyx, Agent Darkharow, wpatruje si¢ w ciebie swoimi czar-
nymi, bezdennymi oczami. Jego postawa jest luzna, niemal arystokratyczna. Nie
= wyczuwasz od niego agresji, jedynie chtdd starozytnej istoty, ktora widziata zbyt
wiele.
— Witaj — méwi spokojnym, aksamitnym glosem. — Swietnie si¢ spisate$ jako podwojny
agent. Naprawde. Prawie ci si¢ udato to ukry¢.
Zrywasz si¢ z krzesta, dton wedruje do broni. Probujesz thumaczy¢, ktamac, zaprzeczac, ale
Nyx unosi dton. Ten gest, cho¢ delikatny, niesie ze sobg taka wladze, ze siadasz z powrotem.
— Wy, ludzie... — wzdycha, a na jego twarzy pojawia si¢ cien usmiechu. — Jestescie tak $le-
pi, Ze to az urocze. Naprawde myslisz, ze J’Zharowie to glupcy? Ze Razul, weteran tysigca
intryg i bitew, wpuscitby ci¢ do Glebokiego Szybu, gdyby nie wiedziat, kim jestes? Przeciez
jeszcze niedawno bytes$ dla nich $mieciem, migsem armatnim, ktére miato zdechna¢ przy
wydobyciu.
Nyx podchodzi do karafki 1 nalewa sobie wina. re
— Wiedzieli$my o tobie od momentu, gdy Corvus dal'ci ten gygnet Pozwolilismy ci dziatac,
bo bytes uzyteczny. Potrzebowalismy kogo$, kto zmusi Mnichéw do ruchu. Na szczescie,
Monachi sg akurat z tych naiwnych. Oni tobie ufaja. Wierza w kazde stowo, ktére im przy-
Nosisz.

e

104.

Agent Darkharéw siada naprzeciwko ciebie.

— Dlatego stoisz teraz przed wyborem. Pewnie nastuchales sie bajek o nas. Ze jeste$my po-
tworami, ze pragniemy wladzy nad §wiatem, ze chcemy spali¢ wasze miasta. Pomysl chwile.
Pochyla sig, a jego oczy lsmq

— Gdybysmy cheieli wojny, to razem z flota i zlotem J’Zharéw roznieslibySmy to wasze
ngdzne, zadymione Cesarstwo w drzazgi w ciggu trzech porankow. Mamy potege, o jakiej
wam si¢ nie $nito. A jednak... siedzimy na pustkowiach. Dlaczego?

Milczysz. Nyx kontynuuje lekeje historii, ktorej nie znajdziesz w ksiggach Verbenow.

— Prawda jest inna. Avarak zmari . to fakt. Ale nie na darmo 1 nie jako bestia. Na tozu Smier-
ci, zamiast po prostu odej$¢ i zostawié nas na pastwe Vyrhalisa, dokonat wyboru. Wybrat
jednego z nas, by odda¢ swoja dusze w zamian za przetrwanie calego rodu.

Nyx odstania rami¢. Pod skora pulsujg fioletowe zyty — dowdd magii, ale 1 przeklenstwa.

— Nie do konca wiedzieliSmy, z czym to si¢ wigze. My, Darkharzy, nie starzejemy si¢. Jeste-
smy niesmiertelni, ale... jalowi. Nie mozemy si¢ rozmnaza¢. JesteSmy ostatnim pokoleniem.
Wymieramy powoli, w ciszy. Nasza jedyna misja to zdjecie tej klgtwy, ktora byta jednocze-
$nie naszym ratunkiem.
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105.

— Nie chcemy wskrzesi¢ Avaraka, by niszczyt §wiat — glos Nyxa staje si¢ cichy, peten smut-
ku. — Kar’nah, syn naszego krola, ostatnia nadzieja naszego ludu... jego dusza zostata za-
kleta w szczatkach smoka, by przetrwaé. Chcemy wskrzesi¢ Jego. Chcemy odzyskac przy-
sztos¢.

Wskazuje w strone, gdzie lezy ob6z Mnichow.

— To Mnisi sg prawdziwym zagrozeniem. Probuja za wszelka cene¢ zdoby¢ site, by dokon-
czy¢ dzieto Vyrhalisa — Smoka Porzadku, ktory w rzeczywistosci jest Smokiem Tyranii.
Chca przywroéci¢ go do zycia, by narzuci¢ §wiatu absolutng kontrole.

— A choroba? — pytasz cicho.

— Choroba to obtuda — parska Nyx. — Wy, ludzie, zyjecie za krotko, by to dostrzec. My wi-
dzieli$my to juz wczesniej. Szklane Ptuca to narzedzie. Pigknie sprzedaje si¢ w waszych
przyghupawych miastach, prawda? Strach przed zaraza sprawia, ze oddajecie wolnos¢ za
obietnicg leczenia. A kto ma lekarstwo? Monachi. Najlepsza kontrolg jest strach.

106.

Nyx wstaje 1 otwiera wyjscie z namiotu. Wpuszcza do srodka pustynny wiatr.

— Nie interesujg mnie twoje poglady ani twoje zycie. Mozesz stad wyj$¢. To my rozdajemy
tutaj karty. Cheesz? Idz do swojego Pana, Corvusa. Przekaz mu wszystko. Spotkamy si¢ na
polu walki, gdzie 1 tak zginiesz, nie wiedzac nawet, o co walczysz. Twoja proznosc¢ i1 cheé
bycia ,,bohaterem” pewnie pchnie ci¢ w ich ramiona.

Odwraca si¢ plecami do ciebie, jakbys$ przestat go obchodzic.

— Ale mozesz tez... przejrze¢ na oczy. Dotacz do nas. Badz pierwszym cztowiekiem, ktory
stanie po stronie prawdy. Zabierzemy ci¢ na nasze ziemie, sam zobaczysz Kar’naha.

Jego glos twardnieje.

— Ale ostrzegam cie¢. Jak tylko dowieziemy Serce do Leza Avaraka, Monachi wpadng w szal.
Przysiggam ci, ze Chaos pochlonie miasta — nie przez nas, ale przez nich. Mnisi magicznie
wzmocnig chorobe, by wywota¢ panike 1 zmusi¢ ludzi do postuszenstwa. A potwory, z ktory-
mi walczyles... one stang przy boku Mnichéw. Bo to Mnisi je stworzyli.

Stoisz w progu namiotu. Za tobg pustynia 1 prawda Darkharow. Przed tobg droga do Morven
1 obietnice Monachow.

Musisz wybrac. Teraz.

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

[OSTATECZNY WYBOR SCIEZKI]|

SCIEZKA 1: WIERNOSC ZAKONOWI (Zakonczenie B Ead/Tyrania)

Odrzucasz stowa Nyxa. Uwazasz, ze to manipulacja demona. Monachi ratujg ludzi, widzia-
tes to. Darkharowie to potwory. Wychodzisz z namiotu, gotow donie$¢ Corvusowi o planach
transportu 1 urzadzi¢ zasadzke, by zniszczy¢ Serce.

Cel: Zatrzyma¢ Darkharéw, pomo6c Monachom stworzy¢ ,,Bateri¢” (lub wskrzesi¢ Vyrhali-
sa).

IdZ do rozdziatu finatowego: CENA JEST PRAWDA (115.)
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SCIEZKA 2: PRZYMIERZE Z CHAOSEM (Zakonczenie A Wolno$¢/Niepewno$¢)
Wierzysz Nyxowi. Uktadanka w koncu pasuje — dziwne zachowanie Corvusa, tajemnicze
pochodzenie choroby, mutacje. Postanawiasz zdradzi¢ Mnichow. Wsiadasz do wozu Darkha-
row, by chroni¢ Serce przed Zakonem.

Cel: Dostarczy¢ Serce do Leza, wskrzesi¢ Kar’naha 1 obali¢ wiadz¢ Monachow.

IdZ do rozdziatu finatowego: PRZEBUDZENIE SMOKA. (107.)

EPIOG A: PRZEBUDZENIE

ostaje z wami — mowisz cicho. Stowa te waza wiecej niz stal.
|\ Nyx unosi brwi w gescie zdziwienia, ale szybko zastepuje je szacunek. Ktania si¢

— Dobrze. Pamigtaj jednak, cztowieku: od teraz jeste$ czgscig rodziny, a w rodzinie zdra-

da boli najbardziej. Znamy kazdy twdj krok. Twoje stowo jest dla nas cenniejsze niz ztoto
J’Zharow — jesli je ztamiesz, szybko zamilczysz na wieki. ™ e '

Nie ma czasu na ceremonie. Pod ostona nocy tadujecie Serce Wrathgasa na czarny okret
Darkharéw. Gdy statek odbija od brzegu, patrzysz na oddalajaca sie Zaharie. Czujesz dziwna
pustke. Wszystko, w co wierzyle$ — choroba, Swieto§¢é Monachdw, twoja rola ,,wybawiciela”
— okazato si¢ kltamstwem. Byte§ marionetka. Ale teraz... teraz sznurki zostaty odciete.

108. ‘
Doptywacie do Leza Avaraka. Spodziewales si¢ piekla, siarki i dymu. Zamiast tego, wyspa
wita ci¢ cisza 1... czystoscig. Powietrze tutaj nie ma tego metalicznego posmaku krystalizacji,
ktory dusit ci¢ w Morven. Jest-rzeskie, naelektryzowane surowa moca.

Na brzegu czekajg setki Darkharow. Widok ten mrozi krew.w zytach — jakby$ wszedt do
jaskini lwow. Sa Wysocy, majestatyczm 1 przerazajacy. Ich dlonie pokryte tuska 1$nig od za-
klec.

Prowadza ci¢ do Komnaty Zrodia Na srodku sali, przy wielkiej kaplicy, stoi on — Dar’o’dim,
Krol Darkharéw i ojciec Kar’Naha. J ego zbroja ze srebra, czerni i ztota wyglada, jakby zo-
stala wykuta z samego nocnego nieba. Za nim wida¢ Studni¢ — wodospad biekitnofioletowe;
energii, ktora nie jest ani wodg, ani ogniem.

— Juz czas — szepeze Nyx.

Dar’0’dim odwraca sie powoli. Jego obecno$é przytlacza.

— Czlowiek? — pyta glebokim basem. — Czyzby ten szpieg, o ktorym donoszono? Tutaj?

— Zrozumiat — odpowiada krotko Nyx.

Krol kiwa gtowa. W jego oczach nie ma nienawisci do ludzi, jest tylko zmeczenie ojca.

— Niech tak begdzie. Rozpocznijmy. Kar’nah wystarczajaco dtugo czekatl w ciemnosci.

\‘:;. &
=L
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109.

Kaptani uktadaja Serce, Kiet 1 Ko$¢ na ottarzu. Dar’o’dim zaczyna inkantacj¢ w Smoczej
Mowie. Dzwieki sg twarde 1 wibrujgce. Cala komnata zaczyna drze¢. Woda w studni rozbty-
ska oslepiajacym fioletem.

Wtedy rozlega si¢ dzwigk, ktéry nie pasuje do tej ceremonii. Dzwony.

Jeden z Darkhardéw, stojacy na czatach, méwi spokojnym, niemal znudzonym glosem:

— Monachi Terrae. Mamy towarzystwo.

Dar’o0’dim przerywa $piew, ale nie magie. Wyciaga wielki, dwurgczny miecz, ktéry zaptonat
fioletowym ogniem.

— Czas stang¢ do walki. Za syna!

Wybiegacie na mury. Widzisz flote Zakonu cumujaca przy plazy. Ale z tadowni nie wycho-
dza tylko rycerze. Wychodzg bestie. Ghule, gargulce, spaczone istoty.

Dar’o0’dim staje obok ciebie.

— O tym mogles nie wiedzie¢ — mowi, patrzac na armi¢ wroga. — Szklane Pluca to nie choro-
ba. To inkubator. To byta armia hodowana w ludzkich ciatach przez Monachow. Na walce z
potworami si¢ znasz... wiesz, co robic.

110.

Na czele armii inwazyjnej stoi Wielki Mistrz Zakonu

— Niewolnikowi mozesz da¢ wszystko, a 1 tak pozostanie niewolnikiem! — krzyczy Mistrz,
wskazujac na ciebie kosturem. — Stajesz wsrdd oprawcodw, zdrajco! Miate$ skonczy¢ w pia-
chu, jako naw6z pod nowy tad!

Nagle twoje serce przeszywa bdl tak silny, ze padasz na kolana. Zaczynasz kaszle¢ krwig 1
szktem.

— Zapomniate$? — $mieje si¢ Mnich. — Sam jeste$ chory! Twoja uzytecznos¢ si¢ skonczyta.
Czas umierac.

Twoje ptuca zamieniajg si¢ w krysztal. Umierasz.

Dar’o0’dim widzi to. Nie waha si¢. Lapie ci¢ szponiastg reka za ramie, wbijajac pazury glebo-
ko w twoje cialo.

— Nie dzisiaj — warczy.

Czujesz, jak obca krew, goraca jak lawa, wptywa w twoje zyly. Bol znika, zastapiony potega.
Twoja skora twardnieje, pokrywajac si¢ delikatng tuska. Twoje oczy zmieniaja si¢ w gadzie.
— Teraz nie walczysz Z NAMI — méwi Dar’o’dim, podnoszac ci¢ jak piorko. — Jeste§ NAMI.
Do walki!

[STATUS SPECJALNY - DAR KRWI]

Jestes$ teraz pot Darkharem.

Efekt: Kazdg walke do konca gry rozpoczynasz ze statusem Wzmocnienie (Zadajesz +50%
obrazen) na 2 tury. Twoje Maksymalne Zdrowie wzrasta o 10.

111. [BITWA O PRZYSZLOSC FAZA 1]
Plaza ptonie. Monachi rzucajg przeciwko wam swoje ,,dzieci”.
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[WALKA]

Przeciwnicy: 2x Wedrowiec Pustki + 1x Minotaur
(Zmutowany gwardzista).

Opis: Bestie sg szybkie 1 bezlitosne, ale ty jestes silniej-
szy niz kiedykolwiek.

Po walce: Odrzucacie pierwszg falg, ale jest ich zbyt
wielu.

— Do komnaty! — ryczy Dar’o’dim. — Musimy broni¢
oltarza!

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

112. [BITWA O PRZYSZLOSC FAZA 2]
Wycofujecie si¢ do korytarzy. Tutaj ciasnota dziata na
wasza korzys$¢, ale Monachi wysyltaja swoje elitarne
eksperymenty.

[WALKA]
Przeciwnicy: 1x Doppelganger + 1x Piekielny Ogar.

Po walce: Jeste§ wyczerpany, ale adrenalina 1 smocza
krew nie pozwalajg ci upas¢. Wbiegacie do Komnaty
Zrédta. Dar’o’dim wraca do kaplicy, podtrzymujac
bariere jedng reka, a druga trzymajac miecz.

— Jeszcze chwile, synku! — krzyczy do wirujacej ener-
gii.

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

113. [BITWA O PRZYSZEOSC FAZA 3]

Drzwi wylatuja z zawiaso6w. Do srodka wkracza Aniot
Cierpienia — najstraszliwszy twoér Mnichow, istota zro-
biona z ostrzy i bolu.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Aniot Cierpienia (Potwor nr 35).

114. [OSTATECZNE STARCIE]

Aniot pada. Do sali wchodzi Wielki Mistrz w towarzy-
stwie Arkantana Zdrajcy.

— Imponujace — méwiMistrz, otrzepujac szate z kurzu.
— Czas sprawdzi¢, czy nasze szkolenie byto skuteczne.
Zabi¢ ich.
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[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnicy: Wielki Mistrz Monachi (Bestiariusz nr

44.) + Arkantan (Bestiariusz nr 43.).
[ZAKONCZENIE WARIANTY]

JESLI WYGRALISCIE WALKE:

Mnisi padajg na kolana, krztuszac si¢ krwig. Wielki
Mistrz patrzy na Krola Darkharéw z nienawiscia.

— Udalo ci sig... — charczy. — Wiec tak konczy sie ten
spor, bracie?

Dar’o0’dim podchodzi do niego. W jego oczach nie ma
tryumfu, jest tylko smutek.

— Nie rozumiem twojej ghupoty — mowi cicho. — Doskonale wiesz, ze walczyliSmy o co$§ wig-
cej niz wladze. Zawsze bylte$ tym ,,ukochanym synem”, ale twoja ambicja ci¢ oslepita. Jak
ciezko byto pojac, ze najwieksi dowodcy zawsze majg najglosniejszy pogrzeb?

Dar’0’dim unosi miecz.

— Nie chciatem tego robi¢. Ale na ponownych narodzinach twojego bratanka ci¢ nie begdzie.
Zegnaj.

Cigcie jest szybkie 1 czyste. Cialo Mistrza osuwa si¢ do Studni.

Energia w kaplicy eksploduje. Z jasnego §wiatta wytania si¢ posta¢ — mtody Darkhar o
oczach pelnych gwiazd. Kar’nah.

Wychodzisz z komnaty na zewnatrz. Stonce wschodzi nad nowym $wiatem. Twoje cialo jest
inne, twoja dusza jest inna. Cigzko zrozumie¢, co si¢ wlasciwie stato, ale czujesz spokoj.
Trafiles do domu. Moze $wiat bedzie ptonat, a moze rozkwitnie — ale to juz nie jest twoj pro-
blem. Twoim problemem jest teraz posprzatanie w domu.

KONIEC GRY ZWYCIESTWO.

JESLI PRZEGRALISCIE WALKE:

Jestes zbyt wolny. Wielki Mistrz wypowiada zaklecie, a kamienny fragment sufitu uderza ci¢
w glowe. Padasz, oghuszony, widzac tylko rozmazane ksztatty.

Widzisz, jak Mnich podbiega do Dar’o’dima, przebija go wtdcznig 1 wrzuca do Studni, ktora
natychmiast gasnie, stajac si¢ szarg, martwg woda.

Potem podchodzi do ciebie. Jego twarz jest spokojna, niemal lito$ciwa.

— A stowo ciatem si¢ stato — szepcze. — Zdychaj.

Btysk ostrza.

Smieré nie jest glosna. Nie boli. Nie jest przerazajaca. Po prostu nastaje. Ciemno$¢ jest koja-
ca. Twoja cze$¢€ historii si¢ konczy. Monachi wygrali. Ty bytes tylko przypisem na margine-
sie ich Swietej ksiegi.

A $wiat? Swiat nie konczy si¢ z hukiem. Konczy sie cichym westchnieniem umierajacego
Zolnierza.

KONIEC GRY PORAZKA.
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EPILOG B: CENAJEST PRA

atrzysz na Agenta Darkhar6w z chlodna determinacja.
— Zostaje wierny Mnichom — twdj glos jest oschty, pozbawiony emocji. — Oni dali
2% mi cel, gdy bytem nikim. Widziatem, jak leczg ludzi, podczas gdy wy ukrywacie sie
w cieniu. Dlaczego miatbym ufa¢ potworom?
Wstajesz, ktadac dion na rgkojesci.
— Zachowajmy honor. Jesli trzeba, bedziemy walczy¢, ale nie chcg przelewac krwi za polity-
ke. Chee wyleczy¢ ten §wiat.
Nyx patrzy na ciebie z mieszaning litosci 1 niedowierzania.
— Powaznie? — pyta cicho. — Dalej uwazasz, ze to choroba motywuje Mnichéw? Twoje ciato
moze i zyje, ale twoj umyst jest juz martwy. Zniewolony.
Otwiera wyj$cie z namiotu.
— Wracaj do nich. Powiedz im, ze to si¢ juz zaczeto. Cho¢ domniemam, ze doskonale o tym
wiedzg. Nie zabije¢ ci¢ tutaj. Gdy spotkamy si¢ nastgpnym razem, zginiesz z honorem.
Wybiegasz na pustyni¢. Twoj kon galopuje na granicy wytrzymatosci. Wiesz, ze czas ucieka.

116. i

Wpadasz do Morven zdyszany, prosto do namiotu dowodzenia. Opowiadasz Corvusowi i
Valeriusowi o spotkaniu i planach Darkharéw.

Mnich kiwa gltowa, nie okazujgc zaskoczenia.

— Dobrze si¢ spisates — mowi. — Lojalnos¢ to rzadka cnota. N i
Zwraca si¢ do Arkantana.

— Czas zwota¢ Armi¢. Dar’0’dim nie bedzie czekac.

Valerius wychodzi przed namiot. Nabiera powietrza i wydaje z siebie krzyk — ale to nie
jest ludzki gtos. To potezny, wibrujacy grzmot, Prastara Mowa, ktorej nauczyt ich Vyrhalis.
Dzwick niesie sie echem, kruszac szyby w-oknach.

— W ciggu czterech kwadransow bedg tu wszyscy — mowi Corvus, podnoszae wyczerpanego
maga z ziemi. —Czas nadszedt. :

117.

Idziecie do'portu. To, ¢otam widzisz, mrozi krew w zytach.

Cala flota wojenna Verbenow i Monachow jest gotowa. Na poktadach stoja setki zohierzy.
Ale to nie wszystko. Na tylnych poktadach, w klatkach i na tancuchach, widzisz... potwory.
Ghule, Gargulce, stwory, z ktorymi walczytes. Sa spokojne, postuszne woli Mnichow.

— O co tutaj chodzi? — pytasz, cofajac si¢ o krok.

Corvus ktadzie ci reke na ramieniu. Jego usmiech jest ojcowski, ale oczy zimne.

— Szklane Ptuca to nie choroba, synu. To zatrucie c¢zysta magia. A my potrafimy jg kontrolo-
wac. Dlatego mozemy leczyc... i dlatego mozemy tworzyc.

— To nie ma sensu! — krzyczysz. — Darkharowie mieli racje! To wy to stworzyliscie!

— To polityka — odpowiada Mnich spokojnie. — Nikt nie umart z powodu samej choroby. Ob-
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jawy byty bolesne, ale nie $miertelne. Epidemia byta kluczem do kontroli. Potrzebowalismy
pretekstu, by zbudowaé armie zdolng stawié¢ czola Avarakowi. Zadna rasa nie zjednoczytaby
si¢ dobrowolnie. Strach ich zjednoczyt.

— A trupy na farmie? Ci ludzie, ktérzy zamienili si¢ w bestie?

— Wypadki przy pracy. Gdy organizm umiera z przyczyn naturalnych, a jest nasycony magia,
tracimy nad nim kontrole. Dopoki mdzg zyje, potwory sg naszymi psami tancuchowymi.
Wskazuje na okret flagowy.

— Nie czas na dylematy moralne. Ptyniemy zabi¢ boga. A ty masz specjalne zadanie. Tylko
Dar’o0’dim wie, jak dokonczy¢ rytuat. Musisz si¢ do niego przekras¢ 1 go zabi¢. W otwarte]
walce jego magia nas zmiecie.

118.

Leze Avaraka. Wyspa wyglada jak otwarta rana na ciele oceanu. Fioletowe niebo, czarna
ziemia, ruiny dawnej cywilizacji.

Dwie armie stajg naprzeciw siebie. Darkharowie w 1$nigcych pancerzach kontra potaczone
sity Cesarstwa 1 bestii Zakonu.

Dar’0’dim wychodzi przed szereg. Jego glos niesie si¢ ponad polem bitwy.

— Bracie! W koncu si¢ spotykamy. Ojciec nie bytby z nas dumny. Bratobdjstwo nigdy nie jest
rozwigzaniem!

Wielki Mistrz Monachi odpowiada z poktadu okretu:

— Nigdy nie chciatem twojej krwi, Dar’o’dimie. Zawsze byle$ tym idealnym synem. Ale na-
sze wybory doprowadzily nas tutaj. Niech wygra Prawda!

Rozpoczyna si¢ rzez. Magia $ciera si¢ ze stalg. Ty wykorzystujesz chaos, by przemkna¢ do
Gtownej Komnaty.

Wejscia bronig dwa potezne Kolosy z Obsydianu.

[WALKA]

Przeciwnicy: 2x Kolos z Obsydianu (Wysoki Pancerz,
Powolne ataki).

(Jesh wygrasz, wchodzisz do srodka).

119.

Jestes w srodku. Komnata wali si¢ pod wplywem ma-
gicznych wstrzaséw z zewnatrz. Musisz dotrze¢ do
Dar’o0’dima niezauwazony.

TEST 1 (INTELIGENCJA):
Przed tobg magiczne wrota zabezpieczone runami.
Sukces: Rozpoznajesz wzor. Wrota otwierajg si¢ bezszelestnie. (1 pkt sukcesu).

Porazka: Wywazasz je sitlg magii/broni. Huk niesie si¢ po korytarzu. (0 pkt).
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TEST 2 (SILA):
Strop si¢ zapada. Gtaz blokuje przejscie.
Sukces: Przesuwasz go powoli, robigc przejscie. (1 pkt sukcesu).

Porazka: Gtaz spada, ranigc ci¢ 1 robigc hatas. (0 pkt).

TEST 3 (ZRECZNOSC):
Widzisz Dar’o’dima przy kaplicy. Jest odwrdcony tylem, skupiony na synu.
Sukces: Podkradasz si¢ jak cien. (1 pkt sukcesu).

Porazka: Nastepujesz na luzng plytke. (0 pkt).

[WYNIK TESTOW]
Suma sukcesow 2 lub 3:

(1dZ do 120).

Suma sukcesow 0 lub 1: N

e

(1dz do 121).

120.

Jeste$ tuz za nim. Przyktadasz sztylet do jego gardta. Krol Darkharow zamiera.

— CZEKAIJ! — krzyczy, nie probujac walczy¢. — Najpierw chociaz mnie wystuchaj!

Jego glos tamie sig. :

— Chodzi tylko o0 mojego syna. Pozwol mi to dokonczy¢... Sam widzisz, ze mnisi ci¢ oszuku-
ja. Wykorzystali cig. Jesliehcesz to zakonczy¢ krwig — zrob to. Ale zabij mnie z honorem, w
walce, gdy skoncze. '

[OSTATECZNA DECYZJA]

A. Puszczasz go‘wolno ifabrykujesz jego $émier¢. (Zdrada Zakonu w ostatniej chwili). Idz do
22

B. Podrzynasz mu gardto. Zimna krew. 1dZ do 123.

C. Odrzucasz go 1 wyzywasz na pojedynek. 1dz do 124.

121.

Dar’o’dim odwraca si¢ btyskawicznie. W jego dioni ptonie fioletowy ogien, ale nie atakuje.
— Gluchy to ja nie jestem, cztowieku — méwi smutno. — Wiem, po co tu jestes. Ale proszg...
Spojrz na niego. Wskazuje na widmo syna w studni.

— Mnisi ci¢ oktamali. Nie-chce wojny. Chee odzyskac dziecko. Pozw6l mi dokonczy¢, a po-
tem niech si¢ dzieje wola bogow.
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[OSTATECZNA DECYZJA]

A. Opuszczasz bron. Pozwalasz mu dokonczy¢.
Idz do 122.

B. ,,Rozkazy to rozkazy”. Atakujesz.

Idz do 124.

122,

— Dos¢ klamstw — szepczesz. — Ratuj syna.

Mowisz Dar’o’dimowi, by uciekal w zgliszcza. Przecinasz sobie dton jego mieczem, by sfa-
brykowa¢ walke. Krél znika w cieniu, dzigkujac ci skinieniem glowy.

Wychodzisz do Mnichow.

— Zabity! Spadt w otchtan! — ktamiesz.

Corvus usmiecha si¢ tryumfalnie. — W koncu. Koniec.

Nagle swiatynia eksploduje fioletowym §wiatlem. Ziemia peka. Odwracasz si¢.

Z krateru wylania si¢ gigantyczny ksztatt. To nie jest syn Dar’o’dima. To sam Avarak. Rytuat
zostat przerwany w ztym momencie lub Dar’o’dim popeinit btad w pospiechu.

Smok rycy, a §wiat drzy w posadach. Rozpoczyna si¢ Era Chaosu.

KONIEC GRY

123.

Nie wahasz si¢. Jeden ruch reki. Krol Darkharow pada martwy u stop ottarza, a wraz z nim
nadzieja jego ludu. Energia w studni gasnie.

Wychodzisz do zwycigskich wojsk Monachow. Jestes bohaterem.

Mijaja lata. Choroba znikneta ,,cudownie” dnia nastgpnego. Cesarstwo rozkwita pod zelazng
rekg Zakonu. Ty zostate$ przyjety w ich szeregi. Zglebiasz tajniki magii, stajac si¢ potgznym
Mnichem. Masz wtadzg, szacunek 1 bogactwo.

Ale w nocy, gdy nikt nie widzi, styszysz gtos Dar’o’dima. I wiesz, ze pokdj zbudowano na

klamstwie.
KONIEC GRY

124.

(WALKA Z BOSSEM: Dar’o’dim)

Stajecie naprzeciw siebie. Krol walczy z furig ojca bro-
nigcego dziecka.

[WALKA]

Przeciwnik: Dar’o’dim (Bestiariusz nr 41.).

Jesli wygrasz:

Zabijasz go w uczciwe] walce. Jego ostatnie stowa to
imi¢ syna. Czujesz szacunek do wroga, ale obowigzek




zostat spetniony. (Przejdz do narracji z 123.).

Jesli przegrasz: Dar’o’dim przebija ci¢ mieczem.

Upadasz. Widzisz, jak konczy rytuat.

— Smier¢ nie jest glosna — myslisz, gdy $wiatlo gaénie. — Po prostu nastaje. :
Twoja historia si¢ konczy. Nie bytes bohaterem. Bytes tylko przeszkoda. ; o i

KONIEC GRY PORAZKA.
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