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AKT I: CIENIE W KANIONIE

71.

W namiocie Corvusa panuje poétmrok. Mnich stucha twojego planu, gladzac brode. Valerius,
Arkantan, patrzy na ciebie swoimi oczami, w ktorych blyska aprobata.

— Dywersja... — syczy Valerius. — To prymitywne, ale skuteczne. J’Zharowie kochajg swoje
ztoto 1 bron bardziej niz zycie. Gdy zobacza ogien, zapomng o pilnowaniu pustej skaty.

— Zgoda — przytakuje Corvus. — Wy zajmijcie si¢ fajerwerkami. Ja i Valerius wejdziemy do
szybu pod ostong magii. Spotkamy si¢ przy wejsciu do kopalni.

Mnich wrecza ci Ladunki Alchemiczne — szklane kule wypetione gesta, zielong ciecza.

— Ostroznie z tym. To ,,Ogien Grecki” z domieszka siarki. Nie potrzebuje iskry, wystarczy
uderzenie. Nie potknij si¢.

Teraz musisz zdecydowac, jak dotrzecie na miejsce.

[WARIANT PODROZY]
A. Jesli ukonczytes watek Gildii Ztodziei, znasz wejscia do starych podziemnych tuneli.

Idz do 72A.

B. Nie znasz podziemi. Musicie przeby¢ droge na powierzchni, skradajac si¢ wzdtuz krawe-
dzi kanionu.

1dz do 72B.

72A. (Droga Tunelami)

Wchodzicie w labirynt zapomnianych korytarzy. Smierdzi tu stechlizng, ple$nig i czym$
stodkawym — zapachem rozktadu.

— Nienawidz¢ podziemi — szepcze jeden z twoich towarzyszy, ocierajac pajeczyne z twarzy. —
Mamy nad glowami tony skat i piachu.

— Lepiej skaty niz strzaly J’Zharéw — odpowiadasz.

Podréz mija spokojnie, cho¢ co jakis$ czas styszycie tupot matych stop w ciemnos$ciach.
Szczury? Czy co$ gorszego? Nie sprawdzacie tego.

Wychodzicie na powierzchni¢ w matej szczelinie, zaledwie sto metréw od Obozu Zbrojenio-
wego J’Zharow. Mnich 1 Arkantan kiwajg wam glowami i znikajag w mroku, kierujac si¢ ku
wejsciu do kopalni.

Ty ruszasz w stron¢ namiotOw wroga.

Idz do 73.

72B. (Droga Kanionem)

Noc na pustyni jest zdradliwa. Ksiezyc o$wietla dno kanionu bladym blaskiem, rzucajac dtu-
gie cienie. Idziecie gorng krawedzia.

— Zbyt cicho — mruczy Valerius, idacy obok ciebie. — Pustynia zazwyczaj zyje w nocy. Dra-
piezniki milczg. To zty znak.



— Moze wyczuwajg twoja magi¢ — sugerujesz.

— Albo wyczuwajg cos$, czego my nie widzimy — odpowiada Arkantan.

Mimo niepokoju docieracie na miejsce bez przeszkod. Widzicie oboz J’Zharow w dole.
Straznicy sg rozluznieni, graja w kosci przy ogniskach. Mnich i Arkantan oddzielajg si¢, by
zabezpieczy¢ wejscie do kopalni.

Ty zaczynasz schodzi¢ po skale w strong sktadu broni.

Idz do 73.

73.

Jeste$ w sercu obozu wroga. Sktad broni to duzy namiot oznaczony czerwonymi symbolami.
Wokot krecg sie straznicy, ale sg pewni siebie. Nikt nie spodziewa si¢ ataku w samym cen-
trum ich terytorium.

Musisz podiozy¢ tadunki tak, by wybuch wygladal na wypadek lub sabotaz wewngtrzny.

[TEST ZRECZNOSCI - SKRADANIE]

Sukces:

Poruszasz si¢ jak cien. Przemykasz za plecami straznikow, gdy ci wymieniajg si¢ winem.
Rozmieszczasz tadunki miedzy beczkami z prochem i oliwa. Wycofujesz si¢ bezpiecznie.
Chwilg pdzniej noc rozswietla potezna eksplozja. Chaos. Krzyki. — Zdrada! To Varis! — sty-
szysz wrzaski J’Zharow. Nikt ci¢ nie widzial.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Idz do 75.

Porazka:

But chrzesci na zwirze. Jeden ze straznikow odwraca si¢
gwaltownie.

— Kto tam?! — sigga po rog alarmowy.

Masz utamek sekundy. Musisz go uciszy¢, zanim wezwie
positki.

[SZYBKA WALKA]
Przeciwnik: 1x Najemnik J’Zharow (Bestiariusz nr 37)

Warunek: Musisz zabi¢ go w 1 turze

Udato si¢ (Zabiles w 1 turze): Straznik pada bezglosnie z
nozem w gardle. Podktadasz ogien 1 uciekasz w zamiesza-
niu.

Idz do 75.

Nie udalo si¢ (Przezyt turg): Straznik dmie w rég!
ALARM! Z namiotow wybiegaja positki.



[WALKA]
Przeciwnicy: Dodatkowo 2x Najemnik J’Zharow.

Wygrana:

Stoisz nad cialami wrogow, ciezko dyszac. Podpalasz
sktad, ale wiesz, ze poscig ruszy lada chwila. Uciekasz w
strone kopalni.

Idz do 75.

Przegrana:
Upadasz na ziemi¢. Widzisz btysk nad glowa... To Vale-
rius! Arkantan teleportuje ci¢ w bezpieczne miejsce, ale misja wisi na wlosku.

— Amatorzy... — syczy. — Nie mamy czasu na kopalni¢. Musimy ucieka¢, zanim $ciggng tu
calg armig.

Wracacie do Morven z niczym.
KONIEC WATKU (Porazka).

75.

Dywersja si¢ udata. Luna pozaru barwi niebo na pomaranczowo, odciggajac uwage od stare-
go szybu.

Przy wejsciu czekajg Corvus, Valerius 1 kilku zaufanych gornikow. Arkantan unosi kostur.
Powietrze faluje. Wejscie do jaskini znika za i1luzjg litej skatly. Jestescie bezpieczni... teore-
tycznie.

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

Schodzicie w dot. Na dnie czeka Zelazny Golem — stary straznik krasnoludéw. Zanim zda-
zysz doby¢ broni, Valerius podchodzi do niego. Dotyka czota maszyny, szepczac stowa
mocy. Oczy golema gasng. Maszyna zastyga w bezruchu.

— Prymitywna magia — komentuje Arkantan.

Gornicy rzucajg si¢ do pracy. Po godzinie, ze Sciany wydobywajg Kos¢ Wrathgara. Jest wiel-
ka, z6ttawa 1 pulsuje cieptem. Macie to.

Wychodzicie na powierzchnie.

Nagle powietrze staje si¢ zimne. Przy wyjsciu, na glazie, siedzi posta¢ w postrzepionym
ptaszczu z kapturem. Jej prawa reka nie jest ludzka — emanuje purpurows, ,,zepsuta” magia,
ktora zdaje si¢ pozera¢ swiatto wokot.

Posta¢ nie wstaje. Nie wycigga broni.

— Oddajcie to — mowi gltosem, ktory brzmi jak zgrzytanie kamieni. — Albo poznacie ceng
sprzeciwu.



[DECYZJA]
A. Probujesz odda¢ kos¢, uznajac, ze przeciwnik jest zbyt potezny.

Idz do 76.
B. Odmawiasz. ,,Zdobylismy to krwig. Nie oddamy.”
Idz do 77.

76.

Wyciagasz Kos¢ w strong postaci. Posta¢ wycigga purpurowg dton...

— Nie! — krzyczy Valerius. Arkantan uderza kosturem o ziemie. Btysk $wiatta oslepia wszyst-
kich.

Czujesz szarpniecie w zotagdku. Teleportacja.

Ladujecie kilometr dalej. Ale gérnicy zostali. Z oddali styszycie ich krotki, urywany krzyk, a
potem cisze.

— Glupcze! — wrzeszczy Corvus. — Z Darkharami si¢ nie negocjuje! Oni nie biorg jencow!
Jestescie bezpieczni, ale okupione to zostato krwig niewinnych.

Idz do 78.

77.

Zaciskasz dton na rgkojesci broni. — Zejdz mi z drogi, albo ci¢ przesung.

Posta¢ spod kaptura wydaje z siebie cichy, suchy $miech.

— Odwaga... albo ghlupota. Nieistotne. Konsekwencje 1 tak nadejda. Avarak pamig¢ta.

Posta¢ rozptywa si¢ w purpurowym dymie, nie atakujgc. Zostawia was z uczuciem paralizu-
jacego strachu.

Idz do 78.

78.

Ruszacie biegiem w stron¢ Morven. Valerius jest blady, jego oczy stracity blask. Milczy
przez calg droge.

[WYBOR TRASY POWROTNEJ]

A. Wracacie tunelami (jesli znane).

Idz do 78A.

B. Wracacie przez kanion.

1dz do 78B

T8A.
Idziecie w ciemnosci.



— Co to bylo? — pytasz w koncu. — Nigdy nie widziatem, zebys$ si¢ bat, Valeriusie.

Arkantan przelyka $ling.

— To byt Dar’kharr — szepcze. — Mieszkancy Mrocznej Wyspy. Niegdys elfy, ktore oddaty
dusze Avarakowi za potege. Sa zepsuci do szpiku kosci. Myslelismy, ze wygineli albo zostali
uwiezieni. Jesli wrocili... to znaczy, ze bariery pekaja.

Docieracie do miasta w ponurym nastroju.

Idz do 79.

78B. (Kanion i Haraldzi)

Wychodzicie z wawozu, gdy droge zajezdza wam oddziat zbrojnych. Futra, topory, niebie-
skie tatuaze. Haraldzi.

— Sta¢! — krzyczy ich wddz, potezny wojownik z blizng przez oko.

Valerius chwyta ci¢ za rami¢. — Nie walcz. Nie mamy szans z Darkharami na plecach i Ha-
raldami przed nami.

Harald mierzy was wzrokiem. — J’Zharowie ptong jak pochodnia, a wy wymykacie si¢ z ich
kopalni jak szczury. Co macie w workach?

[DECYZJA]

1. Ktamstwo (Test Inteligencji):

Sukces:

wJestesmy zwiadowcami Verbenow. Zaminowalismy teren. Jesli nas zatrzymacie, wylecicie
w powietrze razem z nami.” Haraldzi, widzac tun¢ pozaru, wierzg i cofajg si¢ z rechotem.
,Niech Verbeni sami ging w swoim ogniu. Jazda stad!”

Idz do 79.

Porazka:
,L.zesz jak pies.” Haraldzi otaczajg was. Musisz zaptaci¢.
Przejdz do opcji 2.

2. Lapowka:

Rzucasz im cze$¢ tupdw z poprzednich mis;ji.

[KOSZT]

Kazdy gracz odrzuca 1 losowg Karte Ekwipunku.

Harald spluwa na ziemig, ale podnosi przedmiot. — To zaptata za przejscie. Zjezdzajcie.

Idz do 79.

79.

Bezpieczni w kryjéwce pod namiotem, ktadziecie Kos¢ Wrathgara na stole.

Corvus zamyka wejscie 1 rygluje drzwi. Jego twarz jest powazna jak nigdy dotad.

— Spotkali§cie Dar’khara — mowi cicho. — To zmienia wszystko. To nie jest juz walka o leki
czy pienigdze. To wysScig o koniec §wiata.

Valerius podchodzi do skrytki w §cianie. Wyciaga z niej przedmiot, ktorego wam wczesniej
nie pokazywal. Btekitny, 1$nigcy krysztal.



— To Kamien Duszy Vyrhalisa — méwi. — Serce Smoka Umystu. Mamy Ko$¢ Smoka Ziemi.
Brakuje nam ostatniego elementu.

Mnich wbija sztylet w mape miasta, prosto w budynek z symbolem oka 1 miecza.

— Potrzebujemy Krwi Envyry, Smoka Wody. Verbeni... Inkwizycja eksperymentowata na Vo-
ragenach latami, probujac destylowac ich moc. Wiemy, ze Gtowny Inkwizytor trzyma fiolke
z Esencjg Envyry w swoim skarbcu.

Corvus patrzy na ciebie.

— Dar’kharrowie tu sg. Oni tez szukajg sktadnikow, by przyzwaé Avaraka w formie Nisz-
czyciela. My musimy stworzy¢ Straznika. Musimy wtamac si¢ do Inkwizycji, ukras¢ Krew 1
dotrze¢ do Fontanny przed nimi. Nie ma czasu na plan B. Dzialamy SZYBKO.

Nagroda: Otrzymujesz Ko§¢ Wrathgara (Przedmiot Fabularny).
Kazdy gracz otrzymuje 6 PD.

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem

Rozpoczyna si¢ wyscig z czasem.

ART 11: RKREW WODY

83.

Cytadela Inkwizycji to stalowy monolit wbijajacy si¢ w niebo Morven. Budynek nie ma
0zdob — jest funkcjonalny, zimny 1 przerazajacy. To tutaj znikajg przeciwnicy Verbenow i ci,
ktorych uznano za ,,nieuleczalnie skazonych”.

Ukrywacie si¢ w cieniu zautka naprzeciwko gtéwnej wiezy. Arkantan Valerius wskazuje na
jedno, o$wietlone okno na wysokim pigtrze.

— To gabinet Gléwnego Inkwizytora — szepcze. — Swiatlo sie pali. On nigdy nie $pi. Fiolka z
Krwig Envyry jest w srodku, w jego prywatnym sejfie. Czuje jej pulsowanie stad.

Corvus podaje ci ling z hakiem i kilka butelek z tatwopalng cieczg.

— My bedziemy czeka¢ przy bramie wschodniej. Masz jedng szansg. Jesli ci¢ ztapig, nie zna-
my sie.

Musisz dosta¢ si¢ do srodka. Frontalne wej$cie to samobojstwo. Masz dwa plany.

[DECYZJA]

A. Dywersja (Ogien): Pod oknami wiezy stoi woz z sianem dla koni strazy. Jesli go podpa-
lisz, dym 1 ogien wywotlaja panike. Inkwizytor powinien wybiec, by kierowa¢ akcja gasniczg
lub ratowa¢ dokumenty. Wtedy wslizgniesz si¢ do srodka.

Idz do 84.

B. Ciche wejscie (Wspinaczka): Inkwizytor moze by¢ zajety lub drzemac¢. Wspinaczka po
murze jest ryzykowna, ale pozwoli ci wejs¢ prosto do jego gabinetu, gdy on wcigz tam jest.
Liczysz na zaskoczenie.

Idz do 87.



84.

Podkradasz si¢ do wozu. Straznicy sg zajeci gra w kosci. Rozlewasz oliwe 1 krzesasz iskre.
Suche siano zajmuje si¢ btyskawicznie. Ptomienie lizg kamienne mury, a dym bucha prosto
w otwarte okna wiezy.

— Pozar! Do wiader! — krzycza straznicy.

Obserwujesz okno gabinetu.

[TEST INTELIGENCJI]

Sukces:

Widzisz sylwetke Inkwizytora. Mezczyzna kinie szpetnie, chowa co$ do kieszeni ptaszcza 1
wybiega z pokoju, by opierdzieli¢ straznikow. Droga wolna. Wspinasz si¢ po rynnie, wcho-
dzisz do pustego gabinetu. Sejf jest otwarty — w pospiechu zapomnial go zamkna¢. Zabierasz
fiolke z bekitng cieczg i1 znikasz w dymie, zanim ktokolwiek si¢ zorientuje.

Idz do 86.

Porazka:

Dym jest gesty, ale wiatr zmienia kierunek, odstaniajac twoja kryjowke. Inkwizytor wychyla
si¢ przez okno. Nie panikuje. Widzi cig.

— Dywersja? Jakie to prymitywne — mowi chtodno, unoszac cigzka kuszg.

Styszysz §wist. Belt wbija si¢ w twoje ramie.

[OBRAZENIA]

Wybrany gracz traci 3 Punkty Zdrowia.

Inkwizytor rygluje drzwi i czeka na ciebie w gabinecie. Nie masz wyboru, musisz wejs¢ sito-
wo przez okno 1 walczy¢.

Idz do 85.

85.
Wpadasz do §rodka. Gabinet jest surowy, peten map 1 narzedzi chirurgicznych. Gtéwny In-
kwizytor, wysoki mezczyzna w szarym mundurze, stoi przy biurku. Jego dton spoczywa na
sznurze dzwonu alarmowego.

— Szczur w putapce — syczy, dobywajac rapiera.

[WALKA SPECJALNA WYSCIG Z CZASEM]
Przeciwnik: 1x Gtowny Inkwizytor (Bestiariusz nr 42.)

Cel: Musisz zabi¢ go w ciggu 2 tur.

Sukces (Zabity w 2 tury): Twoje ostrze przebija jego
gardto, zanim zdazyt szarpna¢ za sznur. Pada bezgtosnie.
Przeszukujesz jego ciato 1 znajdujesz fiolkg. Uciekasz
oknem w noc.

Idz do 86.



Porazka (Walka trwa dtuzej): W 3. turze Inkwizytor szarpie za sznur. Dzwon zaczyna bi¢.
Cata cytadela staje na nogi. Dobijasz go 1 zabierasz fiolke, ale musisz ucieka¢ pod ostrzatem
kusznikoéw. Belty §wiszczg ci koto uszu, gdy skaczesz z murdéw. Jeste$ ranny 1 przerazony,
ale masz przedmiot.

Idz do 86.

87.

Wspinaczka po mokrym murze to koszmar. Palce bola, a kazdy kamien wydaje si¢ $liski.
Docierasz do parapetu. Zaglddasz do srodka.

Inkwizytor siedzi przy biurku, z glowa oparta na rekach. Spi? A moze tylko mysli? Fiolka
stoi na blacie, obok niedopitego wina, 1$nigc biekitnym $wiattem.

Wilizgujesz si¢ do srodka.

[TEST ZRECZNOSCI]

Sukces:

Jeste$ cichy jak $§mier¢. Podchodzisz do biurka. Inkwizytor chrapie cicho. Twoja dion zamy-
ka si¢ na fiolce. Wycofujesz si¢ do okna. Gdy jestes$ juz na parapecie, on porusza si¢ przez
sen, ale si¢ nie budzi. Perfekcyjna robota.

Idz do 86.

Porazka:

Deska w podtodze skrzypi przerazliwie gltosno. Inkwizytor otwiera oczy w utamku sekundy.
Reakcja weterana — chwyta miecz lezacy na biurku 1 przewraca stét, robigc z niego zastone.
— Straze?! — krzyczy, ale nie czeka na pomoc. Atakuje.

Idz do 85.

86.

Biegniesz waskimi uliczkami Morven, $ciskajac w dioni zimne szkto. Za plecami styszysz
zamieszanie w wiezy, ale zgubile$ poscig w labiryncie biednych domow.

Docierasz do Wschodniej Bramy. W cieniu muru czekajg Corvus 1 Valerius.

Mnich chwyta ci¢ za ramiona, sprawdzajac, czy nie jestes ranny.

— Masz to?

Wyciagasz fiolke. Ciecz w srodku nie jest spokojna — wiruje jak sztorm w miniaturze. Esen-
cja Envyry.

Valerius bierze jg ostroznie, a jego oczy 1$nia.

— Niemozliwe stato si¢ faktem — szepcze Arkantan, patrzac na zebrane relikwie.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

88.
Wracacie do kryjéwki. Na stole ladujg wszystkie trzy elementy.



Corvus uktada je w trojkat.
— Spojrzcie — mOéwi z nabozng czcig.

1. CIALO: Ko$¢ Wrathgara (Ziemia) — stabilno$¢ 1 forma.
2. KREW: Esencja Envyry (Woda) — zycie 1 przeptyw.
3. DUSZA: Kamien Vyrhalisa (Powietrze) — umyst i magia.

— Mamy wszystko — gtos mnicha drzy. — Darkharowie moga mie¢ surowg sit¢ Avaraka, ale
my mamy harmonig¢ trzech zywiotdéw. Jutro o $wicie ruszymy do Smoczej Fontanny. Tam
odprawimy rytuat i stworzymy bariere, ktora ocali ten $wiat.

Patrzysz na te przedmioty. Wygladaja niewinnie, ale czujesz bijaca od nich potege. Wiesz, ze
ta historia zbliza si¢ do konca. Pytanie tylko — czy do szczesliwego?

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 8 PD
Kazdy gracz dobiera 1 karte z dowolnego stosu kart stopnia 5.

1dz do 89.

AKT 111: PRZEBUDZENIE ROWNDWALEI

89.

Z biekitng fiolkg w dtoni opuszczacie Morven. Zamiast wraca¢ do namiotu, Corvus prowadzi
was na wschod, ku Starym Lasom.

— Nie mozemy dokona¢ rytuatu w miescie — wyjasnia mnich w biegu. — Magia Avaraka jest
zbyt silna w murach Inkwizycji. Musimy uda¢ si¢ do Twierdzy Kael. Tam czeka Medrzec.
Podroz jest mordercza. Omijacie gléwne szlaki, bo wasze rysopisy wiszg juz na kazdej bra-
mie. W koncu, po dwoch dniach marszu, docieracie do ukrytego w skale przejscia.

W Wielkiej Sali Twierdzy Kael wita was Elandor — najstarszy z mnichéw, §wiadek Upadku.
— Czuje zapach wody 1 starej ko§ci — moOwi starzec, nie otwierajac oczu. — Macie to.

Corvus kfadzie artefakty na kamiennym stole.

1. Ko$¢ Wrathgara (Ziemia)
2. Esencja Envyry (Woda)
3. Kamien Vyrhalisa (Powietrze)

Elandor dotyka przedmiotow.

— To potezne sktadniki. Ale martwe. Potrzebuja iskry. Katalizatora.

Starzec patrzy na was powaznie.

— Musi to by¢ istota zrodzona z magii Wody. Kto$, kto zrozumie Esencj¢ Envyry, by nie spa-
lita nas wszystkich.

Arkantan spuszcza glowe.

— Zawiedlismy. Nie mamy nikogo takiego.

10



[SPRAWDZENIE FABULY - GILDIA ZL.ODZIEI]

WARIANT A (Ukonczono watek ratunkowy w kanalach):

Z cienia kolumnady wychodzi posta¢ o tuskowatej skorze. To Nereus, kaptan Voragenow,
ktorego uratowates.

— Woda zawsze znajdzie droge — moéwi melodyjnym glosem. — M§j lud czekat na ten dzien.
Poprowadze rytuat.

Elandor kiwa glowa. — Twoja ofiara zostanie zapamigtana, synu wody.

1dz do 90.

WARIANT B (Nie wykonano misji ratunkowej):

Elandor wzdycha cigezko, a dzwigk ten przypomina zgrzyt kamieni.

— W takim razie cigzar musi udzwigna¢ Corvus. Ale on jest cztowiekiem ziemi. Rytuat go
spali. A wy bedziecie musieli odda¢ cze$¢ swojej witalnosSci, by utrzymac go przy zyciu wy-
starczajgco dlugo.

Mnich wystepuje naprzod. — Jestem gotow.

[KONSEKWENCJA TRWALA]

Kazdy gracz traci 5 Punktow Zdrowia (zmniejsz Max HP) do konca gry.
Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 90.

90.

Elandor unosi kostur. W powietrzu otwiera si¢ wirujagca wyrwa — Portal. Przez niego wida¢
spalong, fioletowg ziemig.

— Wyspa Avaraka — méwi Medrzec. — Nie mamy czasu na statki. Darkharowie juz zaczgli
przyzywanie. Ten portal przeniesie was prosto do Smoczej Fontanny. Pamig¢tajcie: Katali-
zator (Nereus lub Corvus) bedzie bezbronny podczas splatania zaklecia. Waszym jedynym
zadaniem jest go chronic.

Wchodzicie w wir.

Ladujecie na czarnym piasku. Powietrze smakuje ozonem 1 siarka. Przed wami stoi wielka,
kamienna misa — Fontanna. Nad nig lewituje Arcykaptan Darkharow, otoczony purpurowag
mgla.

— Spozniliscie si¢, robaki! — krzyczy, a jego glos tamie si¢ w nieludzki wizg. — Pan Zniszcze-
nia nadchodzi!

Wasz Kaptan (Nereus/Corvus) biegnie do Fontanny 1 wylewa Esencje Envyry. Woda zaczyna
swieci¢ oslepiajgcym btekitem, walczac z purpurag.

[FINALOWA WALKA: OCHRONA RYTUALU]J
CEL: Przetrwaj 3 Tury, chronigc Kaptana.
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PRZECIWNICY:

1x Arcykaptan Darkharéw + 2x Cienisty Pelzacz (przy-
wotywane co ture).

TURA 1:

Pelzacze wytaniajg si¢ z cienia 1 rzucaja na bezbronnego
Kaptana.

[DECYZJA TAKTYCZNA]
A. Agresja: Rzucacie si¢ na potwory, by je zabi¢, zanim
dotra do celu.

Idz do 91.
B. Ochrona: Tworzycie zywy mur wokot Kaptana.

Efekt: Kaptan jest Nietykalny w tej turze. Wy otrzymujecie Automatyczne 3 obrazenia (bez
rzutu na obrong), ostaniajac go wlasnymi ciatami.

Idz do 91.

91. (Tura 2)
Arcykaptan widzi, ze blekitne §wiatto ro$nie w sile. Zaczyna inkantowa¢ Klatwe Rozktadu,
celujgc w waszego Kaptana.

[DECYZJA TAKTYCZNA]

Jeden z graczy musi przerwac czar Arcykaptana.
A. Kontra Magiczna (Test Inteligencji):
Sukces:

Rozpraszasz klatwe. Rytuatl trwa bez przeszkaod.

Porazka:
Klatwa uderza. Kaptan krzyczy z bolu. Rytuat zwalnia (Musicie wytrzyma¢ dodatkowa, 4.
ture).

B. Fizyczne Przerwanie (Test Sily):
Sukces: Bronisz go, przerywajac inkantacj¢. Ale purpurowa btyskawica trafia w ciebie. Tra-
cisz 50% obecnego Zdrowia.

Porazka:

Pudtujesz. Kaptan obrywa. Rytuat zwalnia (+1 tura walki) ORAZ ty tracisz 50% Zdrowia od
rykoszetu btyskawicy.
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Idz do 92.

92. (Tura 3)

Arcykaptan wpada w szat. Jego cialo zaczyna pgkac, wylewa si¢ z niego czysta energia cha-
osu. Szarzuje sam na Fontanne, by zniszczy¢ artefakty fizycznie.

To ostatni moment.

[ZADANIE GRUPOWE]
Kazdy gracz wykonuje test swojego Najwyzszego Atrybutu (Sita, Zreczno$¢ lub Inteligen-

cja).

Jesli 50% lub wiecej testow to Sukcesy:
Odrzucacie Arcykaptana podmuchami cioso6w 1 magii prosto w wir Fontanny. Energia go
rozrywa.

Idz do 94.

Jesli wigkszos¢ to Porazki:
Arcykaptan przebija si¢ przez wasza obrong. Dochodzi do regularnej walki na $mier¢ 1 zycie.

[WALKA]

Przeciwnik: 1x Arcykaptan Darkharéw (Bestiariusz nr
39.)

Musicie go zabi¢, zanim on zabije Kaptana (5 tur)

Jesli wygracie:
Idz do 94.

Jesli przegracie: Avarak budzi sie. Swiat plonie.

Idz do 96.

94. (Final)

Arcykaptan znika w btysku energii. Wasz Kaptan (Nereus/Corvus) wrzuca do 1$nigcej wody
Kos$¢ 1 Kamien.

Reakcja jest natychmiastowa.

Bitekitna woda (Envyra) oplata Kos¢ (Wrathgara), tworzac szkielet, w ktory wnika Kamien
(Vyrhalisa).

Purpurowy ogien Darkharéw zostaje zduszony przez oslepiajace, biale §wiatto. To nie jest
ogien zniszczenia. To $wiatto stworzenia.

Z Fontanny wylania si¢ Vyrhalis. Nie jest potworem z tusek. Jest istotg z czystego Swiatla i
mysli. Jego skrzydta to zorza polarna, a oczy to madro$¢ wiekow.

Smok otwiera usta 1 wydaje Dzwiek. To Piesh Rownowagi.

Wszyscy Darkharowie na wyspie padaja na kolana, chwytajac si¢ za glowy. Szalenstwo
opuszcza ich umysty, wypalone przez boska piesn. Arcykaptan, jesli przezyl, zastyga w bie-
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kitny krysztat.
Vyrhalis spoglada na was (styszycie jego glos w glowach):
— Zbudziliscie Umyst, a nie Gniew. Rownowaga wraca.

95. (Epilog - Zwyciestwo)

Jesli rytual prowadzil Nereus (Wariant A):
Nereus wychodzi z Fontanny odmieniony. Jego tuski 1$nig jak diamenty. Zostaje Pierwszym
Patriarcha Nowego Zakonu Zycia. Dzicki niemu rasa Voragendw przestaje byé przesladowa-
na, a on sam staje si¢ symbolem jednosci ras.

Jesli rytual prowadzil Corvus (Wariant B):

Mnich usmiecha si¢ do was po raz ostatni. Jego ciato rozptywa si¢ w $wiatto 1 taczy z Vyrha-
lisem. Stat si¢ czeScig RoGwnowagi. Arkantan Valerius ptacze, ale sg to tzy dumy. W Morven
stanie pomnik Corvusa — cztowieka, ktory oddat wszystko.

SWIAT PO GRZE:

W jednej chwili wszyscy chorzy na Szklane Ptuca w Morven upadaja, kaszlac... powietrzem.
Krysztaty w ich ciatach sublimuja, znikaja. Choroba odeszta.

Verbeni tracg monopol na wiadze¢ oparta na strachu i technologii.

Rozpoczyna si¢ Era Vyrhalisa. Czas, w ktorym magia 1 technika moga wspoétistniec, a nie
walczy¢.

Stoisz na brzegu wyspy, patrzac na wschdd stonca. Nie jest ono przystonigte dymem. Jest
czyste.

Przezytes. I ocalite$ ich wszystkich.
KONIEC KAMPANII.

96. (Epilog - Porazka)

Wszystko dzieje si¢ w zwolnionym tempie.

Arcykaptan Darkharow przebija waszg lini¢ obrony. Purpurowa blyskawica strzela z jego
dtoni, trafiajgc prosto w piers waszego Kaptana (Nereusa lub Corvusa), ktory trzymat Esen-
cje Envyry.

Fiotka wypada z jego martwych palcow 1 rozbija si¢ o kamien, zanim wpadnie do Fontanny.
— Nie! — krzyk Arkantana ginie w ryku triumfu Darkhara.

Arcykaptan wrzuca do wiru swoje spaczone artefakty: Czaszke demona i Fiolkg z Czarng
Krwia.

Ziemia peka. Fioletowy stup ognia strzela w niebo, przebijajac chmury. Fala uderzeniowa
odrzuca was na skraj krateru. Jestescie ranni, pokonani, zmuszeni patrzec.

Z ognia wylania si¢ Avarak.

Nie jest to majestatyczny smok z legend. To monstrum z kosci, lawy 1 nienawisci. Jego
skrzydta to ptomienie, a ryk kruszy skaty. Nie ma w nim Umyshu Vyrhalisa. Jest tylko gldd.
Avarak wzbija si¢ w powietrze, kierujac si¢ prosto na kontynent.

Widzicie, jak Morven ptonie. Szklane Ptuca nie znikajg — chorzy zamieniajg si¢ w kryszta-
towe posagi, ktore eksploduja, rozsiewajac chaos. Verbeni, Mnisi, Gildia — wszyscy ging w
ogniu w ciggu jednej nocy.
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Siedzisz na spalonej wyspie, patrzac na koniec $wiata.

Valerius, Arkantan, patrzy na ciebie pustym wzrokiem.

— MieliSmy szansg... — szepcze, zanim jego cialo rozsypuje si¢ w popiol.

Przegrates. Ale w legendach, ktoére opowiedza nieliczni ocaleni w jaskiniach, zostaniecie
zapamigetani jako ci, ktorzy probowali. Jako Cienie, ktore rzucity wyzwanie Stoncu Zniszcze-

nia.

KONIEC KAMPANII.

15



