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Posrod popiotow tego swiata

Adam Kominek




Scenariusz do gry fabularnej w autorskim swiecie
[los¢ graczy: 4
Czas gry: 6-10 godzin
Bohaterowie graczy: Gotowe postacie silnie osadzone w rozgrywanej historii

Miejsce i czas akcji: Ruiny martwego $wiata w dziesiatki lat po apokalipsie, ktora
miala go ostatecznie zniszczyc¢.

Klimat i koncept: Podniosly i smutny. Przepelniony melancholia za utracong potega
oraz rozpacza po popetnionych btedach.

Streszczenie przygody: Gracze jako potomkowie bogéw oraz jedne z ostatnich
zyjacych istot ruszaja na misje, ktéra — jak im sie wydaje — ma ocali¢ $wiat. Jednak
tego $wiata juz nie mozna ocali¢, mozna jedynie przedtuzac jego agonie i to gracze
maja zadecydowac o jego dalszych losach.
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Redakcja: Blazej ,Janas” Arent, Jacek
Skiad: Jacek

Wielkie dzieki wszystkim testerom!
Scenariusz jest silnie inspirowany kraing Lordran, w ktérej dzieje sie akcja gier z serii ,Dark Souls” i
wiele wydarzen, czy to w historii swiata, czy postaci odnosi sie do tego, co mozna spotkac w tej serii

gier - i autor nie ma zamiaru ani przez chwile ukrywac inspiracji.

Sama przygoda w domysle ma przywotywac podobny klimat - historii upadtego swiata, o ktérego
losach mogq zadecydowac bohaterowie graczy. Ma by¢ petna patosu, ale tez melancholii i smutku.



Rozdzial I: Wprowadzenie

Charakterystyka swiata
Klimat:

Najwazniejsza cechg $wiata Popiotow jest
to, ze jest on martwy - catkowicie
i prawdopodobnie bezpowrotnie. Rolg
Mistrza Gry jest odpowiednio zarysowac
nastréj, zaréwno podniosly jak i ponury,
melancholijny wrecz, jaki powinno
wywola¢ w graczach przemierzanie tej
krainy. Dlatego opisujac krajobrazy
i miejsca pamietaj, by podkreslac
wszechogarniajaca cisze oraz pustke -
tutaj jedynymi zywymi istotami s3
bohaterowie graczy oraz nieliczni,
dziwni bohaterowie niezalezni. Pozostali
to wysuszone, chodzace trupy, czasem
tylko zawodzace bolesnie; badz potwory
— obrzydliwe i zdeformowane. Nie ma
ptakéw, ani innych zwierzat czy roslin.

Pozostaly jedynie ogromne ruiny
przypominajace o dawnej chwale tego
miejsca - byla to w koncu siedziba

Bogdéw. Zas na horyzoncie niemal zawsze
mozna zobaczy¢ gigantyczny szkielet
Boga, ktory polegt w walce ze Smiercia.

Twoj swiat:

Swiat Popiotéw zostal okreslony tylko
pobieznie na potrzeby scenariusza
i wiele elementow jego historii nie
zostala opisana szczegotowo - dlatego
tez Ty jako MG mozesz swobodnie wiele
z nich dookresli¢ na potrzeby swojej
rozgrywki. Detale s3 w Twoich i graczy
rekach, dlatego tez nie trzeba bac sie
improwizacji przy odpowiadaniu na
pytania graczy.

Dziwaczni bohaterowie:

Zarowno bohaterowie graczy jak i
bohaterowie niezalezni to dziwaczna
zgraja istot, ktore przezyly koniec swiata
— wszyscy s3 mniej lub bardziej szaleni,
opetani swoimi  niemajagcymi  juz
znaczenia ambicjami czy marzeniami.

Wiekszos¢ to potomkowie bogdw s3 wiec
niezwykli pod wzgledem fizjonomii -
przy opisach wprowadzanych bohateréw
nie nalezy sie ba¢ udziwniania.
Niecodzienne kolory skory, zwierzece
czesci cial, dodatkowe konczyny czy
nawet twarze, wymyslne uzbrojenie -
to wszystko pasuje do stylistyki
scenariusza. Dlatego tez wiekszos¢ BN-
ow jest bardzo oszczednie opisana jesli
chodzi o cechy wygladu - by Mistrz Gry
i gracze mogli dostosowac ich do swoich
gustow.

System:

Gra zostala oparta o mechanike
,Unisystem”, jako prosta i dos¢
uniwersalna, gre z powodzeniem jednak
mozna przepisa¢ na kazda inna
uniwersalng mechanike, ktéra bedzie
wygodna do poprowadzenia przygody.

Skrét fabuty

Bohaterowie graczy wcielajg sie w grupe
heroséw, ktdrej celem jest znalezienie
krwi Ostatniego Boga, dzieki ktorej
samozwanczy wladca bedzie mogt
przywroci¢ zycie martwemu $wiatu.
Grupy i stronnictwa do ktorych naleza
bohaterowie majq jednak inna wizje
wykorzystania tej Swietej esencji, za$
sami bohaterowie maja watpliwosci,
czy warto jest ratowac¢ ten Swiat.
Po odbyciu pielgrzymki i pokonaniu
poteznego straznika pilnujacego
wiezienia ich trud dopiero sie
rozpoczyna, gdy planowane od wiekow
intrygi i plany proébuja wciggnac¢ ich
w SWoj wir.

W  finale scenariusza to gracze
ostatecznie decyduja jaki los ma spotkac
swiat, w ktorym zyja ich bohaterowie -
czy ma  przetrwaé¢, czy  upasc.



Postacie Graczy

Scenariusz  ,Posrod popiotéw  tego
swiata” operuje gotowymi postaciami,
mocno osadzonymi w historii $wiata.
Gracze maja duza dowolnos¢, jesli
chodzi o wyglad, imie czy inne detale
zwigzane ze swoimi  bohaterami.
Pte¢ wiekszosci bohateréw rowniez moze
by¢ wybrana, nawet jesli karty postaci
opisane s3 w formie  meskiej.
Przygotowane s3 4 postacie i taka ilos¢
graczy jest wymagana, by scenariusz
mogt w  pelni sie rozwinac.

Czempion:

Archetypiczna postac¢ rycerza bez skazy
znana z Europejskich mitéw, ktéry
posiada moc decydowania o losach tego
swiata. Posta¢ w walce jest wyraznie
silniejsza od pozostalych bohateréw.
Réwnie dobrze moze by¢ kobieta.
Sugestie imion: Artorias, Tristan

Archiwista:

Potwor, bedacy potomkiem Pozeracza -
istoty ktora sprowadzila koniec $wiata.
Odkrywca tajemnic, ktory od poczatku
posiada zdecydowanie wiecej informacji
o Swiecie od reszty graczy.
Jego pragnieniem jest odzyskac¢ klucz do
kajdan wiezacych $mier¢, by ten swiat
mogt sie skonczyé, by powstat w jego
miejsce uzdrowiony.

nowy -

Postac jest potworem, moze mie¢ niemal
dowolny wyglad, taki jak: wiele oczu,
twarzy, czesci ciala zwierzat itd. Nie ma
tez plci, wiec gracz moze uzywac formy,

jaka uzna za stosowna.
Sugestie imion: Shaggoth, Quelana
Przewodnik:

Jeden z tysiecy ludzi wskrzeszonych
mocy Pierwszego Nieumartego. Dawniej
potezny mag i rebeliant, obecnie
odkrywca i przewodnik po rubiezach
zniszczonego $wiata. Byt tez kochankiem

Ksieznej -  wybranki  bogow.
Liczy sie dla niego los ludzkiego
plemienia, pragnac lepszego losu
dla ludzkiego rodzaju.

Jako jedyna posta¢ ma przypisang plec.
Sugestie imion: Typfon, Kvassir

Czlowiek:

Szaman, wcielenie bogini-ziemi, nadzieja
swojego plemienia.
Typowy bohater z wielka, stuszng misja,
ktérej moze nie podotaé, gdyz
naprzeciwko niemu stana pot-bogowie.
Sugestie imion: Nathan, Cirian

Petne karty postaci, wraz ze statystykami,
gotowe do wydrukowama I wreczenia
graczcom znajdujq sie w ostatnim
rozdziale.




Rozdziat I1: Swiat Popiotéow

Historia swiata

Spisana ponizej historia jest skrocong
wersja wydarzen, ktore mialy miejsce
w Swiecie gry, a w ktorej czes¢
bohateréw brala udzial, badz byla jej
swiadkami.

Przeznaczona jest ona glownie dla
graczy. Czesci wiedzy w niej brakuyje,
a czgsc jest wrecz btedna, co MG

powinien zasygnalizowa¢ graczom zanim
z nia sie zapoznaja.
Dalej znalez¢ mozna bardziej

rozbudowang wersje, przeznaczona dla
MG.

Bogowie stworzyli §wiat, a wraz z nim
ludzi. Zbudowali w nim swoje krolestwo
- prawdziwy raj na ziemi, gdzie pierwsi
przedstawiciele ludzkiej rasy wraz z
Bogami zyli w harmonii i dobrobycie.
Oddawali sie zgtebianiu filozofii, nauki
i magii. Tworzyli tez doskonala sztuke.
Pierwsi ludzie byli niemal réwni swoim
stworcom.

Bogowie rowniez stworzyli Fortece, wraz
z Miastem Bogéw - olbrzymi zamek, w
ktéorym bogowie zyli obok kroélow i
magow.  Twierdze  za§  otoczyla
metropolia bedaca prawdziwym rajem -
dzieki obecnosci poteznych magow
ludziom niczego nie brakowato - mogli
oddawa¢ sie bardziej podniostym
zajeciom niz praca. Nie znali gloduy,
chorob, bolu czy starosci. Nawet smierc
rzadko dotykata mieszkancow Fortecy.
Przez tysigce lat trwala era dobrobytu -
Ztoty Wiek. Niestety z kazdym
pokoleniem ludzie tracili coraz wiecej
ze swojej doskonatosci. Pojawil sie
hedonizm, chciwo$é czy nieuczciwosc.
Kazda kolejna generacja tracita kawatek
tego co czynito ich niemal
rownych swoim stworcom.
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Bogowie w swej madrosci sprobowali
przywréci¢  chwate swojemu dzietu.
Po raz pierwszy w historii plodzac
potomstwo z  ludzmi. Wiekszos¢
ze zrodzonych tak dzieci stala sie
herosami, medrcami i magami. Jednak
cze$¢ z nich, ulamek zaledwie, rodzi sie
szalencami, a nawet potworami, jednak
latwo bylo o tym zapomnie¢ patrzac na

pot-boskich  wybrancéw takich jak
Czempion czy Galehault. Herosi ci
prowadza ludzi do walki przeciw
zepsuciu, zabijajac  wszystkich tych,
ktérzy  odrzucili  idealy = Boskiego
Krolestwa. Krew nie$miertelnych

przywrocila ludziom przynajmniej czesé¢
z ich wielkosci. Nauka, sztuka i filozofia
rozkwitlty na nowo, chociaz zaden
z nasladowcéw nie mégt by¢ poréwnany
do dawnych mistrzow. Kazdy kto zyt
w Ztotym Wieku widzial, ze odszedt on
bezpowrotnie. Ludzcy historycy nazwali
ten czas Wiekiem Srebrnym.

Ponad dziesie¢ stuleci pdzniej ludzie
zndw pokazali swoja niedoskonata
nature - jeszcze plugawiej niz wczesniej.
W Miescie Bogow zaczelo panowacd
zepsucie. Bogowie nie mogac dluzej
patrze¢ na to co dzieje sie w ich raju
zamkneli sie w swojej twierdzy, by juz
nigdy schodzic¢ miedzy ludzi.
Wydarzenie to zapoczatkowato to, co
w historii zostato zapamietane jako Wiek
Zelaza. Wraz z coraz  wieksza
degeneraqq przepadta pradawna wiedza
oraz magia. Ludzie po raz pierwszy
wyszli na pola uprawne, zmuszeni by
pracowac na roli. Poznali gtéd, choroby i
nedze, gdy pozbawione dostepu do magii
miasto  przestalo  zaspokaja¢  ich
podstawowe potrzeby. Wtedy tez czes¢
mieszkancow miasta zbuntowala sie
przeciw bogom, zas na czele rebelii stat
jeden z boskich potomkéw - Jeshtha
Putra. Odrzucili oni fad i porzadek



Boskiego Krolestwa, za co zostaja
wygnani z ,raju’. Ich potomkowie stali
sie potem plemionami barbarzyncow
zyjacymi daleko poza Boskim
Krolestwem.

Sam Dwor Bogow - bo tak sami sie
okreslali pozostali mieszkajacy w Fortecy
pot-bogowie oraz ich liczne dzieci -
rowniez wykazywal objawy zepsucia.
Zaczely sie intrygi, walka o wladze
i zaszczyty, o pozycje bliska prawdziwym
bogom, o wladze nad armiami
czy dostep do bogactw i luksuséw. Spiski
drazyly Dwor tak mocno, ze dochodzito
na nim do skrytobojstw, atakow
za pomoca czarnej magii, pojedynkow
o wiladze. Ci, ktorzy mieli pilnowa¢,
by $wiat nie ulegatl rozkltadowi, sami stali
sie jego oredownikami.

Bogowie widzac to, po raz kolejny uzyli
swojej krwi, by dziwignac¢ ludzkodé ze
stanu  zepsucia. Wybrali najlepszych
smiertelnikow, by sptodzi¢ z nimi
potomkow. Ich plan przyniést jednak
odwrotny niz zaplanowany skutek - z
tych zwigzkéw rodzily sie jedynie
potwory, bezrozumne lub szalone bestie.
Wiegkszos¢ z nich mordowano przy
narodzinach, czes¢  wieziono @ w
olbrzymim labiryncie pod Forteca. To w
tych czasach narodzit sie miedzy innymi
Ognisty Troll czy Czarna Koza z Lasu.
Czes¢ z nich ucieka, by trafi¢ do Miasta
Bogow. Wiele z nich staje na czele
bluznierczych  kultéw  odrzucajacych
dogmaty Fortecy, a inne po prostu
oddaly sie bezrozumnemu mordowi i
zniszczeniu. Jeszcze inne uciekaty tak
daleko, jak tylko zdotaty.

W tym czasie ostabiona Forteca zostata
zaatakowana przez plemiona
barbarzyncow, ktére przybyly zza
horyzontu. Ich celem bylo niszczy¢
i grabi¢. Rozpetala sie wojna, gdzie
po jednej stronie staneli pot-boscy
herosi, a po drugiej hordy dzikich

plemion. Wojne wygrata Forteca, jednak
okupujac to zniszczeniami miasta, oraz
smiercia tysiecy ludzi mieszkajacych u jej
podnoza. Dodatkowo wielu
mieszkancow Fortecy zdecydowato sie
dotaczy¢ do barbarzynicéw i uciekto
z miasta, w ktérym zapanowal gléd i
choroby.

W kilka lat po wojnie z barbarzyncami
jeden z bogéw oszalal i otworzyt
przejscie do wymiaru bedacego domem
demondéw, a nawet samej Smierci.
Tchnienie przekletej energii zabilo
wiekszo$¢ zycia na swiecie. Nastepnie
z portalu na niebie wynurzyt sie tytan -
Smieré we wlasnej osobie oraz setki jej
stug. Ich jedynym celem bylo zniszczenie
Swiata.

Bogowie i herosi ramie w ramie staneli
do walki. Wiekszos¢ z nich zginelo w tej
gwaltownej wojnie, na ktora nikt nie byt
gotowy. Bog Slorice w ostatecznym
starciu zwyciezyt z tytanem, sam jednak
przyplacit to zyciem. Jego olbrzymie
ciato wciaz lezy u stop pasma gorskiego
widocznego z wiez Fortecy, a wbity w
ziemie miecz niczym iglica géruje nad
krajobrazem. Swiat nie zaznat triumfu.
Wiekszos¢ istot nie bedacych
potomkami bogéw zginety gdy Smier¢
przybyla do tego swiata. Niedlugo po
tym jak zgmql Krol  Bogow  storice
gwaltownie rosnie, palac ziemig i czynigc
ja jatowa. Krélestwo spustoszato, a z
mrocznych zakamarkéw  wypetzly
potwory i inne abominacje, w ktdrych
zytach plynie krew bogow. Zas ci
bogowie, ktorzy nie zgineli na wojnie,
odeszli. Znikneli z tego swiata bez $ladu,
pozostawiajac swoje dzieci na pastwe
losu w tym pustym, martwym s$wiecie...

Galehault, samozwanczy Krol, wczesniej
general wojsk Fortecy, probowat ratowaé
to, co pozostato. Zebral pozostalych pét-
bogow, tworzac nowy Dwor Bogdéw i
rzucit  wyzwanie  bestiom,  ktore
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zapanowaly na powierzchni. Oczyszczajq
Fortece z abominacji i potwornosci, a
Boskie Miasto znow stato sie domem dla
niego, oraz jemu podobnych. W
kilkadziesiagt lat pézniej Galehault
przebil sie mieczem, skladajac ofiare z
samego siebie, by przywrdci¢ $wiatu
zycie. Umarli w calej fortecy powstaja,

setki tysiecy ludzi budzi sie; jednak s3
wcigz martwi - ich ciala s3 suche i
stwardniate. Mimo to chodza,

rozmawiajg, zajmujg si¢ codziennymi
sprawaml w parodii swych poprzednich
zy¢. Krol przyjal imie Pierwszego
Nieumartego.

Jednak nawet ta ofiara nie zdala sie na
dtugo - z uplywem czasu mieszkancy
miasta tracg coraz wiecej z namiastki
czlowieczenstwa, jaka zostali
obdarowani. Zmieniaja sie w zawodzace
truchta, ktére albo staja sie coraz
bardziej apatyczne, albo agresywne.
Cze$¢ z nich umiera ponownie. Wtedy
tez po raz kolejny boska krew daje
$wiatu nowe tchnienie - generatowie i
arystokraci nowego Dworu Bogow
oddaja Pierwszemu Nieumartemu nieco
swojej krwi, by uleczy¢ ten swiat.
Niestety, taka ilos¢ mocy nie starcza na
wiele i po kolejnych kilku latach Dwér
Bogow ponownie musi zebra¢ sie by
odda¢  krew swojemu  przywddcy
przybitemu do tronu. Kazda ofiara
odziera ich z czastki ich zyciowej mocy,

przyblizajac  ich  do  egzystencji
bezrozumnych martwych skorup.
Swiat  powoli  umiera  ostateczna

$miercia - gdy Dwor Bogéw odda calg
swoja moc, nie bedzie juz nikogo, kto
moglby utrzymac ten swiat w parodii
zycia.

Lokacje
Forteca:
Olbrzymia twierdza wrosnieta w zbocze
géory  dominujaca  caly  krajobraz.
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Bogowie nigdy nie spodziewali sig,
ze ktokolwiek moze oblega¢ ich
twierdzg, dlatego tez ich zamek bardziej
niz strukture obronng przypomina
gotyckq katedre z licznymi wiezami
i basztami, majestatycznymi tukowymi
sklepieniami i wysokimi witrazowymi

oknami.  Catos¢  ozdabiaja  liczne
gargulce, posagi i arkady. Jest
pomnikiem potegi Bogdw.

Obecnie jest zniszczona, tak jak caly
swiat. W murach zieja dziury, czes¢ wiez
jest zawalona, dziedzince zalegaja pod
gruzem.

Sala tronowa:

Gtowne pomieszczenie Fortecy.
Olbrzymia, podiluzna sala, wysoka
na kilka kondygnacji, o wysokich,

waskich oknach, niegdy$ opatrzonych
witrazami. Przez srodek przechodza dwa
rzedy kolumn ozdobionych posagami
bogéw i bohateréow. Na samym koncu
znajduje sie o$miokatne rozszerzenie na

ktorego srodku znajduje sie
podwyzszenie z tronem. Niegdys
zasiadat na nim krol, obecnie jest

do niego przybity Pierwszy Nieumarty.
Sc1any oktagonu ozdabialy olbrzymie

posagi  gléwnych  bostw.  Obecnie
przewrdcone i rozbite, a ich resztki
wyscielaja podloge sali tronowej.
Archiwa:

Zna]du]q si¢ we wschodniej czesci fortecy
i czesciowo zajmuja jej podziemia.
Centralne archiwum jest okraglym,

wysokim pomieszczeniem przykrytym
kopula. Kilka poziomoéw poélek pelnych
ksigzek, zwojéw i woluminéw obiega
cala sale. W centralnej czesci znajdowaty
sie stoly czytelnicze, niegdys dostepne
dla mieszkancéw fortecy. Obecnie kreca
sie tu tylko dzieci Pozeracza - czes¢ z
nich  jest potworami gotowymi
zaatakowac¢ i pozre¢ kazdego obcego.
W okolicznych pomieszczeniach niegdys
znajdowaly sie pracownie introligatoréw
i innych rzemieslnikow, oraz kwatery



mnichow.

Pod gtéwna salg zaczynaja sie prawdziwe
archiwa - te zawierajace najstarsze ksiegi
pelne sekretéw, oraz zakle¢. Znajduje sie
tam takze wiezienie Pozeracza oraz
olbrzymi labirynt siegajacy dziesiatek
kilometréw w glab ziemi.

Wiezienie:

Podziemia Fortecy to nie tylko archiwa,
ale tez ogromny kompleks wiezienny.
Oprocz setek zwyczajnych cel, w ktérych
bieleja kosci dawno zapomnianych
wieznidw, badz rezyduja tam szaleni,
skazani na  wieczne zapomnienie
nieumarli, znajduja sie tu olbrzymie
jaskinie w ktérych kiedys
przetrzymywano  abominacje  jakie
zrodzita boska krew u schyltku $wiata.
W najnizszym lochu, glteboko pod sama
sal3 tronowa znajduje si¢ jaskinia w
ktorej Krol-Bogéw uwiezil Smierc.

Miasto Bogow:

Metropolia otaczajaca Fortece, niegdys
bedaca rajem na =ziemi, gdy potezni
magowie i bogowie kroczyli miedzy
ludzmi, spelniajac  ich  wszystkie
potrzebny. Dlatego tez im blizej Fortecy
tym miasto bardziej jest ucielesnieniem
marzen o idealnej metropolii niz
miejscem do zycia. Brak studni, szerokie
aleje pelne posagow i rzezb, posiadlosci
niegdys otoczone fantastycznymi
ogrodami.  Obecnie  wszystkie s3
zniszczone i pelne gniezdzacych sie
w nich nieumartych. Im dalej od fortecy
tym bardziej przypomina typowe miasto
z brudnymi kamieniczkami, waskimi
uliczkami, akweduktami
doprowadzajacymi wode czy placami
targowymi. Wszedzie jednak wida¢ slady
dawnej potegi Fortecy - posagi, mozaiki,
zdobione sztukaterie, strzeliste wieze
swigtyn. Obecnie zniszczone i pelne
wldczacych sie bezcelowo nieumartych.

Cialo giganta:
Olbrzymi, gargantuiczny wrecz szkielet

odziany w réwnie wielka zbroje lezacy w
dolinie niedaleko fortecy. Obok niego na
sztorc stoi wbity miecz, ktory kiedys
nalezat do poleglego wojownika -
martwego Boga Stonica, ktory zginat w
walce ze S$miercia. Cialo to jest
najlepszym obrazem tego, w jakim
obecnie stanie znajduje sie ten $wiat i

przypomnieniem  przegranej  wojny
ze S$miercia oraz odejscia bogdw.
Wieza wiezienna:

Potozona w  znacznym  oddaleniu

od Fortecy i Miasta Bogow wieza
zbudowana tylko w jednym celu -
by uwiezi¢ w nim Ostatniego Boga za
jego domniemana zdrade. Stojaca
na szczycie skalnej $ciany budowla
stworzona jest w olbrzymich czarnych
granitowych blokéw, pozbawiona okien
i posiadajaca jedne drzwi. U stép skat, na
ktérych stoi bije zrodto, jedyne na
obszarze dziesigtek kilometrow, a
dookota niego rozkwitaja ogrody petne
pieknych r6z - dzielo Rycerza-Kwiatu,
ktérego rola jest pilnowac¢ wejscia do
swigtyni. Zwtoki $miatkow, ktorzy rzucili
mu wyzwanie, wisza na skalnej $cianie
poprzerastane pngczami roz.

Bohaterowie Niezalezni

Pierwszy Nieumartly - Rycerz
Splamiony:

W  przeszlosci znany pod imieniem
Galehault. Jest pol-bogiem i jednym z
pierwszych synow Ksieznej. Byt uznanym
rycerzem na Dworze Bogow, ale jego
ambicje siegaly dalej, jednak nigdy nie
mial do$¢ mocy, by je speli¢. Z tego
powodu z zawiscia patrzyt na wyzszych
stopniem dowoddcow i potezniejszych
wojownikéw.  Szczerze  nienawidzit
Czempiona ze wzgledu na jego
pochodzenie i pozycje. Zwlaszcza po tym
jak zostal przez niego upokorzony w
pojedynku rycerskim.
Drugim obiektem jego nienawisci byt
Przewodnik - ludzki mag, ktory uwiodt
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jego matke, oraz splodzit
Caradocka. Galehault nie
faktu, ze taki ludzki
Przewodnik mial czelnosé¢
matke, wybranke bogow.
Gdy pojawila sie okazja, by przejac
wladze, Galehault bez wahania po nia
siegnal. Zebral wiekszos¢ z pozostalych
przy zyciu pot-bogow, mianowal sie
wladcg i rzadzit ruinami $wiata. Jednak
chorobliwa ambicja sprawila,
ze zapragnal wladzy nad czyms$ wiecej
niz sterta gruzow, jaka stata sie Forteca.
Zapragnal ozywi¢ s$wiat, nie baczac na
koszty. Tym samym stat sie Pierwszym
Nieumartym.

Z nig syna -
mogt znies¢

sSmie¢ jak
pokala¢ jego

Oczywiscie nie byt zadowolony z efektu i
rzady  nad parodiujqcymi zycie
nieumarlymi nie byly czyms$ na czym
mogt  poprzesta¢. Tym bardziej, ze
utrzymywanie, nawet w stanie nie-zycia,
tysiecy mieszkancow fortecy odziera go z
jego wiasnej mocy, sprawiajac ze stat sig
zalezny od swoich dworzan i ofiar z ich
krwi. Stad tez wymyslit plan, ktéry mu
da¢ boska moc. Tylko to zaspokoi
ambicje Galehaulta, by w koncu samemu
sta¢ sie bogiem i rzadzi¢ tym Swiatem.
Wczesniej jednak musi przetkna¢ dume i
poprosi¢c dwie znienawidzone przez
siebie osoby - Przewodnika i Czempiona
o pomoc w zaprowadzeniu do wiezy i
pokonaniu jej straznika, by mogt zdoby¢
krew Ostatniego Boga.

Ksiezna - Wybranka Bogow:

Wedlug legend Ksiezna jest jedng z
pierwszych kobiet stworzong przez
Bogéw. Zna sekrety o ktorych wszyscy
zapomnieli, oraz tajemnice szeptane jej
niegdys przez samych bogéw. Ksiezna
jest ucielesnieniem doskonatosci Ztotego
Wieku. Uwazana za najpiekniejsza
kobiete jaka kiedykolwiek widziat swiat.
Ksiezng wybrano jako pierwsza na matke
pot-bogow. Jednym z jej dzieci byt
Galehault i Gallahadia.
Pozniej Ksiezna zawigzala romans z
Przewodnikiem, ktory byt jej prawdziwa
7

mitoscig. Nie mogli by¢ oficjalnie razem,
gdyz rola Ksieznej bylo pozostaé
wybranka bogow. Ich zwiazek nie
pozostat dtugo tajemnicy, sprawit tez, ze
wiele oséb bylo oburzonych tym, ze
sama wybranke bogow skalal zwyczajny
czltowiek.

Owocem ich romansu byt - Caradoc,
ktérego postanowiono wychowaé go na
Dworze  Bogow, nawet jesli z
pochodzenia byt tylko czlowiekiem. W
przeciwienstwie do ojca nie byt
medrcem, a nie wojownikiem, dlatego
trafit do armii Fortecy.
Lata pozniej Ksiezna zndéw zostala
wybrana jako ta, ktéra ma wurodzi¢
kolejnych,  doskonatych  pét-bogdw.
Reguly swiata nie datly sie jednak oszukac
po raz drugi i tym razem Ksiezna
urodzita jedynie potwory.
Gdy wybuchaly kolejne rebelie Caradoc
zmuszony byl bra¢ w nich udzial. Jego
ojciec stat po drugiej stronie, wspierajac
kolejne powstania. Ostatecznie jego syn
dotaczyt do niego, stajac sie dezerterem
w oczach Fortecy, za «co zostat
powieszony. Wydanie na  Swiat
potworow, oraz utrata ukochanego syna
sprawily, ze Ksiezna oszalata z rozpaczy.
Pograzyta sie w obtedzie zamykajac sie
w jednej z wiez fortecy.

Kilka lat pdzniej rozpoczal sie koniec
Swiata, Ksiezna ocalata z apokalipsy,
przesycona moca bogdw.
Gdy Galehault stal sie Pierwszym
Nieumartym, pokazujac moc boskiej
krwi ludzie ozyli. Szalenstwo Ksieznej
osiagneto wowczas apogeum. Wykopata
ze zbiorowej mogily zwloki swojego
syna, liczac ze i on powroci. Niestety,
umart zbyt dawno, by moc ofiary
Pierwszego Nieumarlego mogla go
obudzi¢. Wtedy skorzystala z krwi
zdobytej od jednego ze swoich pot-
boskich dzieci. Caradock powstal, a
raczej powstalo jego ciato - stal sie
]ednym z pograzanych w szalenstwie
ozywiencow jakich wiele w Miescie
Bogéw. Wtedy jej obsesja stalo sie



zdobycie krwi prawdziwego boga, gdyz
ona bedzie miata do$¢ mocy by ozywié
jej syna.

Pozeracz - Szalony Medrzec:

Olbrzymia, bezplciowa istota, ktorej
cialo wcigz zmienia sie i plynie, tworzac
dodatkowe macki, konczyny, usta czy
oczy. Zamknieta w lochu, gleboko w
archiwach, gdzie jest jednoczesnie
wiezniem oraz wladca.
Pozeracz to potomek boga madrosci,
ktory okazat sie by¢ potworem. Jednym z
pierwszych, wtedy jeszcze nielicznych,
abominacji narodzonych w prébie
przywrocenia Zlotego Wieku. Nie
nadano mu nawet imienia, uznajac go za
bestie. Gdy okazat sie by¢ rozumny
wyslano go do archiwéw, z dala od
wzroku bogow. W kilka dekad Pozeracz
stat sie najwazniejszym badaczem
dawnych woluminéw. Mianowano go
Wielkim Archiwista i tytul ten byt

rownoznaczny z  jego  imieniem.
Przez setki lat zglebial dziedzictwo
mistrzow  Zlotego = Wieku, dziela

przewyzszajace wszystko to co zostato
stworzone za jego zycia. Czytatl opisy raju
jakim kiedys byla Forteca i jednoczesnie
patrzyl na to co dzialo sie w Miescie
Bogdw i rosta w nim nienawis¢ do swiata.
Na tyle duza ze pragnat jedynie powrotu
do Ztotego Wieku, mimo iz wiedzial, ze
utraconej doskonatosci nigdy nie uda sie
odzyskac.

Najstarsze sposrod ksiag spisanych
ludzka reka daly mu odpowiedz -
Pozeracz odkryl tajemnice cyklu zycia i
narodzin kolejnych swiatéw. Nie mogt
jednak czekaé¢, az Zewnetrzni Bogowie
sami zniszcza ten $wiat, musial zwrdcic
ich uwage. Miat pewnos¢, ze swiat jest
obecnie  dostatecznie  ohydny, by
rozpoczac kolejny cykl.
By tego dokona¢ potrzebowal wiecej
mocy. Byt juz zdolnym magiem, jednak
nie wystarczajaco. Moc kryla sie w
boskiej  krwi. = Wykorzystat  chaos
zwigzany z wojng z barbarzyncami, oraz

intrygami na Dworze Bogow. Wabit do
archiwow pomniejszych pétbogow, gdzie
zabijat ich i pozerat ich ciata. Ich krew
byta bardzo rozcienczona, jednak mimo
to wzmacniali jego wlasna moc. Tym

samym stat sie Pozeraczem.
W  koncu miat sile potrzebna do
przeprowadzenia  rytualu.  Otworzyt

brame pomiedzy swiatami, stangl twarza
w twarz z Demiurgiem. Pokazal mu
okropienstwa jakie dzialy sie na swiecie,
to jak bogowie sprzeciwili sie prawom
natury. Sam jednak nie sprostat
ciezarowi tego spotkania i bezpowrotnie
oszalat.

Rola, jaka odegral Pozeracz w
wydarzemach konica swiata, znana byia
tylko Bogom. Skazali go na wieczno$¢ na
dnie lochu, by patrzyl na martwy $wiat
dookota niego.
Zajeto sie nim jego liczne potomstwo,
jakie sptodzit przez setki lat w
archiwach. Wiele sposrod jego dzieci
odkryto przyczyne jego skazania. Zglebili
te same ksiegi co on. Niektdrzy oszaleli,
inni byli jednak zdeterminowani by
dokonczy¢ jego dzieto. Wiedza, ze $wiat
nie moze pozosta¢ w tym okaleczonym,
zalosnym stanie. Musi zacza¢ sie na
nowo.

Gallahadia - Emisariusz Zepsucia:
Tylko kilku $miertelnikéw okazato sie
godnych by plodzi¢ potomstwo =z

bogami. Dlatego wiekszos¢ poét-bogdw
posiada rodzenstwo, ZAZWYCZaj
przyrodnie.  Nie inaczej jest =z

Galehaultem, a najbardziej wyrdzniajaca
sie sposrdd jego rodziny jest Gallahadia.
Tak jak Czempion byl najdoskonalszym
wcieleniem ideatow  pot-boga, tak
Gallahadia byla jego przeciwienstwem.
Prawdziwie zepsutym emisariuszem
wieku zelaza - nie ma w niej nic
szlachetnego. Gallahadia od zawsze
knuta intrygi, poszukiwa}a zaszczytow,
oraz przyjemnosci. Gdy Czempion stat
si¢ najwazniejszym generalem Fortecy
nie wahata sie i mimo sprzeciwu swojego



brata uwiodla go, a nastepnie poslubita.

Wykorzystywata  jego  pozycje, by
zwieksza¢ swoje wp Rozsiewata
spiski, klamata i korumpowata, bedac

zrodtem zepsucia na Dworze Bogow, od
kiedy tylko sie na nim pojawita. Nie byta
tez wierng zong, o czym wiedzieli niemal
wszyscy szydzac za plecami z rycerza.
Zas gdy Czempion zostal wtracony do
lochu, tracac swoja pozycje, porzucita go
bez cienia zalu.

Gdy swiat upadl to ona, zza plecow
brata, przewodz,ita tworzeniu nowego
Dworu Bogéw. Niestety, nie udato sie jej
powstrzymac¢ swojego brata przed
wskrzeszeniem ludzi, ktore nigdy nie
byto jej planem. Gardzita ludzmi i
uwazala ich za nie wartych uwagi. Nie s3
jej do niczego potrzebni.
Obecnie pragnie krwi Ostatniego Boga,
gdyi dzieki niej mogla by Zwiqkszyc
swoj3 potege na tyle, by wyjs¢ z cienia
brata, oraz innych poét-bogéw i nareszcie
przejac Swiat dla siebie.

Niestety  Ostatniego Boga pilnuje
niepokonany Rycerz Kwiatu, a jedynym
kto moze go pokona¢, o ile ktos taki
istnieje jest Czempion, jej byly maz.

Rycerz kwiatu - Straznik Wiezienia:

Straznik wiezienia zdrajcy. Chodzaca,
bogato  zdobiona  zbroja  plytowa
wypelniona od srodka kolczastymi
pnaczami. Pod przytbica, w miejscu
twarzy znajduje sie kilka podobnych do
roz kwiatow. Jest catkowicie nieludzki.
Obok Czempiona najwspanialszy z pot-
bogow, w przeciwienstwie do niego nie
byt zainteresowany stuzba w Fortecy.
Rycerza interesowata jedynie walka, oraz
ogrody Fortecy, ktorymi zarzadzal.
Oficjalnie na dworze pehil funkcje
krolewskiego ogrodnika
Rycerz  Kwiatow byl najwiekszym
szermierzem Dworu Bogow. Zwyciezal
we wszystkich turniejach rycerskich w
ktorych  wzigt udzial. Kilkukrotnie
walczyl  Czempionem, zawsze go
pokonujac, jednak nigdy nie bylo to
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latwe starcie.

Nie brat udzial w wojnie ze Smiercia,
gdyz wraz z jej przyjSciem jego ogrody
zginely. Poézniej, gdy bogowie odeszli
Rycerz Kwiatu otrzymat ostatnie zadanie
- mial pilnowa¢ wiezienia Ostatniego
Boga. Przyjal te stuzbe gdyz obecnos¢
prawdziwego boga miata pozwoli¢ mu
zatozy¢ nowy ogrod, wybudowany jego
rekoma dookota wiezy.

Przyjaciel Ludzi - Ostatni Bog:

Najmtodszy syn Krola Bogow, ktory
urodzil sie pod sam koniec Zlotej Ery,
jako najmlodsze z boskich dzieci. Jedno z

nielicznych zrodzonych, a nie
stworzonych przez Bogdéw
Zewnetrznych.

Jego pochodzenie czynilo go przyrodnim
bratem Czempiona. Przez stulecia zyt na
uboczu, przez wielu bogéw nie bedac
uznawany za rownego. Nie przejmowat
sie tym, gdyz nie obchodzity go zawitosci
dworskie oraz snute tam intrygi.
Interesowali go ludzie, byl jedynym
bogiem, ktérego naprawde obchodzity
zycia matych, nledoskona}ych ludzi
wiekéow srebra i zelaza. Wkraczat
pomiedzy nich, czesto incognito, czasem

pod ochrona jednego =z rycerzy,
by przyglada¢ sie ich zyciu. Byl tez
jedynym  bogiem, ktéory  popierat
powstania  barbarzyncow.  Wiedzial,

czemu ludzie nie chca by¢ uwiezieni
w Fortecy i Miescie Bogow.

Dlatego, gdy ojciec postanowil uwiezic¢
Smier¢, Przyjaciel Ludzi sam zglosit sie,
by pozosta¢ w tym s$wiecie jako wieczny
wiezien. Gwarant, ze nikt nie jej nie
uwolni i i nie dokonczy dzieta zaglady.
Wraz z kolejnymi latami uwiezienia,
widzac ze swojej wiezy wole zycia, jaka
wcigz tkwi w tym s$wiecie, decyduje sie
jednak, ze potrzebie po raz kolejny ztozy
ofiare z samego siebie, by wspomédc
ukochanych przez siebie ludzi.



Suplement historii swiata

Historia swiata przedstawiona powyzej i
dostepna dla graczy jest czesciowo
zafatszowana, ponizej przedstawione jest
uzupetnienie dla mistrza gry.
Jak tatwo zauwazy¢ czes¢ informacji jest
sprzeczna z wiedzq graczy, a czesc¢
waznej wiedzy jest catkowicie przed nimi
ukryta, a przynajmniej przed czesciq z
nich.

Swiat zostal stworzony przez Bogow
Zewnetrznych - znacznie potezniejsze
istoty, ktore powotaty do zycia rowniez
bogow Swiata Popiotow.
Kolejne swiaty tworzone byly regularnie
w trwajacym eony cyklu, dlatego tez ten
konkretny $wiat nie jest ani pierwszy, ani

nie mial by¢ ostatnim. Historia
doskonatego $wiata, ktory przechodzit
przez kolejne, coraz bardziej
zdegenerowane stadia, az nie byl

niszczony powtarzat sie juz wielokrotnie.

Bogowie nigdy =z  wlasnej woli
nie zdradzili tej tajemnicy - ukryli
zarOwno istnienie potezniejszych od

siebie bostw zewnetrznych jak i cyklu
istnienia kolejnych Swiatow.
Fakt zmieszania krwi boskiej i ludzkiej
byl ewenementem na skale wszechswiata
i pierwszym aktem sprzeciwu wobec

odwiecznego porzadku. To on
zapoczatkowal wszystkie wydarzenia
ktore wydarzyty sie dalej.

Kiedy ludzie tracili doskonatos¢ Forteca
stawala sie niezdatna do zamieszkania
przez zwyklych mieszkancow. Mimo to
bogowie probowali za wszelka cene
utrzymac¢ ich blisko siebie. Wtedy tez
zaczal sie gldéd, choroby i nedza
prowadzace do nieustannych krwawo
ttumionych zamieszek.

Ludzie, ktérzy w historii $wiata zapisali
sie jako barbarzyncy, byli zwyklymi
mieszkancami Miasta Bogow, ktorzy pod
wodza Jeshtha Putry z powodzeniem
uciekli i zaczeli zycie z dala od Fortecy.

W  miedzyczasie Archiwista odnalazt
prastare  ksiegi,  ktorych  lektura
doprowadzita go do  szalenstwa.
Obudzita sie w nim tesknota za czasem
gdy swiat byl rajem, nawet jesli sam
nigdy w nim nie zyl. W przeciwienstwie
do Bogéw wiedziat jednak, ze biegu
wydarzen nie mozna odwrdci¢. By era
doskonatosci wrocita swiat musiat sie
skonczy¢.

Zabijat ich i pozeral pomniejszych
boskich potomkéw, by posias¢ ich moc.
Jego  zbrodnie dlugo pozostawaly
niezauwazone, gdyz Forteca byla wtedy
w srodku rebelii Jeshtha Putry. Gdy jego
moc byla wystarczajaca, Archiwista
przeprowadzit  rytuat w  ktérym
skontaktowal sie z Demiurgiem, aby
pokaza¢ mu jak obecnie wyglada
stworzony przez niego $wiat. Po wojnie
ze $miercig Archiwista za kare zostat
przemianowany na Pozeracza i
zamkniety w archiwach.

Stworca przyjal forme Smierci — awatara
konca, ktérego jedynym zadaniem i
pragnieniem bylo by zniszczy¢ ten $wiat,
by z jego popiotow modgl narodzi¢ sie

nowy. Bogowie tego swiata
konsekwentnie stangli do walki i
wybuchta wojna ze Smiercia.
Wojna trwata jedynie kilka dni i
zakonczyla sie gdy wrog zostat

pokonany. Bdg-Stonce, przed $miercia
zamknal go w najgtebszym lochu pod
salg tronowa. Zas kluczem uczynit krew
jednego ze swoich dzieci - najmtodszym
z bogéw, znanym jako Przyjaciel Ludzi.
Wielu Bogéw zgineto w wojnie, pozostali
za$ porzucili ten $wiat, przyznajac racje
Demiurgowi. Zanim odeszli obwiescili
Swiatu, ze jedne z nich - Bogow,
zdradzit ich i to on sprowadzit Smier¢ do
tego Swiata. Za kare jego imie zostato
wymazane, a on sam wygnany.
Zamknieto go w wiezy, z daleka od
Miasta Bogow, gdzie przebywa do tej
pory.
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Dzieci Pozeracza na polecenie
Galehaulta przeszukaly biblioteke w
= poszukiwaniu odpowiedzi jak naprawic
swiat. Odnalezli starozytny zwdj, ktory
opisywat moc kryjaca sie w krwi bogdow.
Kierujac sie wiedza w nim zawartg
Galehault poswiecit sie z zamiarem
ozywienia swiata.

W  podobny sposdb ocalalo plemie
barbarzyncow, ktore uratowata ofiara ich
potboskiego przywodcy - Jeshtha Putry,
ktéry tak jak Galehault poswiecil swoje
zycie, by jego plemie moglo przetrwac.
Jego ofiara byla catkowita, dlatego tez
nieliczni ludzie odrodzili sie jako
prawdziwie zywe osoby.

Plemiona odciete od zasobdw, gdyz tylko
w okolicy jaskini w ktérej poswiecenia
dokonat Jeshtha Putra rosna rosliny i zyjq
nieliczne zwierzeta, faktycznie cofnely
sie do «czasow barbarzynstwa. Ich
szamani wcigz przechowuja legendy
o Fortecy i ich boskich mieszkancach -
o tym, jak zaniedbali oni ludzi, az pod
wodza Jeshtha Putry trafili w te gory.

Niestety, moc ich wybawiciela, tak jak
moc Pierwszego Nieumartego, rowniez
ulega wyczerpaniu. Mieszkancy wioski
powoli umierajg, gdy moc ich wybawcy
wyczerpuje sie. Oni réwniez potrzebuja
mocy Ostatniego Boga.
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Rozdziat I1I: Przygoda

Przygoda ,Posrod popiotow tego swiata”
rozgrywa sie w pieciu aktach, z ktorych
trzy pierwsze sa niemal liniowe, oraz
utrzymane w duchu klasycznego RPG -
bohaterowie ruszaja na wyprawe by
ocali¢ $wiat. Dopiero wymiana informacji
pomiedzy postaciami, oraz dyskusje nad
tym, ktore rozwigzanie popieraja,
prowadza do czesci o bardziej otwartej
strukturze. W niej bohaterowie decydujq
o losach swiata - moga doprowadzi¢ do
jego zaglady, badz probowaé ocalic.
Kazdy z nich ma jednak swoja wizje jak
powinno to wygladad.
Czwarty akt to czas gdy bohaterowie
wdrazaja w zycie swoje plany, stajac
naprzeciw intryg zawigzanych na dworze
bogow.

Piaty akt to final, gdzie gracze decyduja
o losach swiata.

Akt o - Przed sesjq

Przed rozpoczeciem gry wazne jest by
gracze zaznajomili sie z historig $wiata
Popiotéw. Wersja przeznaczona dla
graczy jest mozliwie skrécona i jej
przeczytanie przed sesja nie powinno
stanowic problemu.
Gracze sami mogg wybrac¢ sobie postacie
kierujac sie opisami z poczatku
przygody, chociaz Mistrz Gry powinien
powierzy¢ posta¢ Czempiona zaufanemu
graczowi — jest to postac¢ potezniejsza od
innych, a jej watek jest watkiem
wiodacym  przez  poczatkowa faze
przygody, warto wiec zeby nie trafila do
gracza, ktéry moze zlosliwe probowac
psu¢ gre. Po wyborze postaci gracze
mogq ,doszlifowac” ja pod swoja wizje -
pte¢, imie czy szczegoly wygladu
pozostaja w ich rekach.

Mistrz gry moze tez wczesniej rozestac
karty postaci, pamietajac jednak, zeby
zaznaczy¢, ze cze$¢ historii moze sie
rozni¢ od tego, co zawiera sie w historii

swiata - niektére z postaci graczy ma
kilka tysiecy lat zycia i braly udzial w
wielu wydarzeniach historycznych, przez
co moga miec¢ inna wiedze na ich temat.

Jesli grasz z nowa ekipa, warto takze
omowi¢  potencjalne  triggery w
scenariuszu, chociaz ma ich
specjalnie duzo.

nie

Akt I - Wprowadzenie

W tej czesci Mistrz Gry wprowadza
graczy w $wiat Popioléw oraz zarysowuje
wstep fabularny catej historii. Poczatek
przygody napisany jest tak, ze postacie
wprowadzane s3 parami, Czempion wraz
z Archiwista, za§ Przewodnik razem z
postacia Czlowieka. Zas w trakcie
samego wprowadzenia Mistrz Gry
powinien duzo uwagi poswieca¢ opisom
swiata i bohateréw niezaleznych,
skupiajac sie na pokazaniu
przygnebiajacej atmosfery tego upadtego,
niegdys poteznego Swiata.

Bohaterowie Niezalezni:

Poczatkowa faza rozgrywki moze
wydawacd sie pusta, ze wzgledu na brak
mozliwosci spokojnego wprowadzenia
bohateréw - od razu rzucani s3 do akgji
i nie ma za bardzo miejsce na interakcje
ze sSwiatem, ze wzgledu na jego
specyfike - brak bohaterdéw
niezaleznych. W koncu swiat, poza
nielicznymi wyjatkami, jest martwy.
Jednak jesli Mistrz Gry pragnie
wydtuzy¢ ten etap, pozwoli¢ graczom
bardziej powczuwac sie w postac¢ nie ma
zadnych przeciwwskazan by
wprowadzi¢ kilku nieumartych badz
|p(')1bogéw, jako II i III planowych BN-
OW.
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Dwor Bogéw - Archiwista i
Czempion

Archiwista:

Historie Archiwisty najlepiej jest zaczac
w sali tronowej w momencie gdy wraz z
Dworem Bogéw planujg trzecia wyprawe
ktérej uczestnicy majq sprobowac
wydosta¢  Ostatniego Boga z jego
wiezienia. W opisie Dworu Bogow Mistrz
Gry powinien zawrze¢ fakt, ze widac
wyraznie, ze jego cztonkowie sa czesto
zdeformowani i zdegenerowani -
stanowig menazerie mieszanek ludzko-
zwierzecych, badz posiadaja dodatkowe
pary oczu czy konczyny.

W czasie obrad podjety zostanie temat
tego, kto jest zdolny pokona¢ Rycerza
Kwiatu. Gracz, badz MG poprzez
bohatera niezaleznego powinien
zasugerowa¢  Czempiona.  Pierwszy
Nieumarty, ktéory tez uczestniczy w
obradach, wyraznie skrzywi sie na
dzwigk imienia tej postaci, jednak
przyzna racje, chociaz nie bez wyraznego
trudu. Nastepnie moze odby¢ sie krétka
debata nad reszta planu Dworu Bogow -
mianowicie po odbiciu Ostatniego Boga,
mialby zosta¢ on przyprowadzony do sali
tronowej, gdzie bylby zabity, zas
Pierwszy Nieumarly spozytby jego krew,
by ozywic ten swiat.
Po zakoniczeniu obrad Archiwista
zostanie odestany do Miasta Bogodw,
gdzie od lat przebywa Czempion, by
sprobowa¢ go naktoni¢ do wziecia
udzialu w wyprawie przeciw Rycerzowi
Kwiatu.

Czempion:

Wstep dla Czempiona Mistrz  gry
powinien zacza¢ od opisu ponurego
zniszczonego Miasta Bogow, pelnego
snujacych sie w nim nieumartych i
Czempiona wedrujacego po jego ulicach
bez celu, badz siedzacego na jakiejs
wysokiej wiezy czy nad korytem
wyschnietej rzeki.
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Mozna rowniez wprowadzic¢
towarzyszacego mu BN-a, w postaci
martwego zolnierza lub maga. W koncu
nie wszyscy nieumarli s3 pozbawionymi
czlowieczenstwa potworami.
W kolejnej scenie wiele zalezy od graczy

wcielajacych sie w obu bohaterow.
Czempion, ktory dawno  stracit
motywacje, moze by¢ ciezki do

namowienia, by wziat udzialt w wyprawie.
Archiwista  moze  uzywaé¢  wielu
argumentéw, probujac  uderza¢ do
honoru, powinnosci i zobowigzan wobec
Fortecy. Moze tez wykorzysta¢ chec
rywalizacji i mozliwos¢ ostatecznego
starcia z Rycerzem Kwiatu. Odgrywajacy
Czempiona gracz powinien w koncu
ulec, by przygoda mogla sie rozpoczad,
chociaz oczywiscie nie musi.
Gdy zgodzi sie, obydwaj gracze beda
mogli rozpocza¢ przygotowania do
wyprawy do wiezienia Ostatniego Boga.
Oczywiscie, sami nie znaja drogi i beda
musieli zaczeka¢ az do Miasta Bogdw,
wréci Przewodnik, ktory opuscit miasto z
niewiadomych przyczyn kilka dni temu.

Jesli Archiwista odejdzie z niczym,
Mistrz Gry moze siegna¢ po postac
Gallahadii. Wprawdzie porzucila
Czempiona juz dawno, jednak ten wciaz
jest zakochany w swojej damie serca i
powinien ulec jej prosbie o dolgczenie do
wyprawy. Moze ona rowniez
zasugerowac, ze boskq krew moga
zatrzymac dla siebie i wspodlnie zajac
miejsce Pierwszego Nieumarlego i sta¢
sie nowymi bogami tego $wiata.

Rubieze Swiata - Przewodnik i
Czlowiek

Wioska barbarzyncow:

Historia Przewodnika zaczyna sie kilka
dni wczesniej, jeszcze w  wiosce
barbarzyncow, gdzie trwaja
przygotowania do wyprawy w ktorej
maja wzia¢ udzial. Wszystko przybierze
jednak nadzwyczaj intensywny przebieg,
gdy pewnego ranka Szaman obudyzi sie, a



jego serce nie bedzie bilo - stanie sie

nieumarlym, tak jak Przewodnik.
Oznacza to, ze moc Jeshtha Putry
wyczerpuje sie  jak Pierwszego

Nieumartego, jednak we wiosce nie ma
pot-bogow, ktérzy mogli by zaoferowac
swoja krew by utrzyma¢ mieszkancow
przy zyciu. Wyprawa na, ktora maja
wyruszy¢ stala sie jedyng szansa
na uratowanie ludzi.

Narada plemienna stanie sie bardzo
burzliwa. Nie wiadomo, jak szybko
bedzie to postepowac, gdyz do tej pory
tylko szaman stat sie nieumartym. Pewne
jest to, ze musza sie spieszyc.
Szaman zasugeruje, ze zaraz po
rozpoczeciu wyprawy Przewodnik bedzie
musial  ujawnic pozostalym  jej
uczestnikom obecnos¢ Czlowieka, ktory
sam nie bedzie w stanie przezy¢ poza
wioska, gdzie czekaja na niego nieumarli,
oraz potwory. Jego misja jest zbyt wazna.
Nie wspominajac o tym, ze nie bedzie on
w stanie zwyczajnie nadazy¢ za
polbogami i nieumartymi, ktorzy nie
musza jesc 1 spac.

Pamietaj rowniez, ze dla Czlowieka
bedzie to pierwsza wizyta poza
okolicami wioski - jest to okazja by
opisac monumentalne, chociaz
zrujnowane Miasto Bogdéw, oraz horror
krazacych  bezcelowo  nieumartych.
W kolejnej scenie, juz w Miescie Bogow,
Przewodnik powinien spotka¢ sie z
Archiwista i Czempionem, omawiajac
detale wyprawy. Daj réwniez graczom
chwile na wzajemne zapoznanie sie
postaci.

W miedzyczasie posta¢ Czlowieka bedzie
ukrywa¢ sie gdzies w umdwionym
miejscu, gdzie ma spotkaé sie z
Przewodnikiem. Jesli ~wpadnie na
pomyst, by odwiedzi¢ Miasto Bogow,
pamigtaj, ze nieumarli beda Igna¢ do

niego, nawet go nie widzac, bedac
przycigganymi  przez sama  jego
obecnos¢, a czes¢ z nich bedzie

zachowywac sie wobec niego agresywnie.
Moze to wprowadzi¢ go w duze ktopoty

- ale jest dobrg metoda3 na
przedstawienie tej postaci pozostatym
graczcom, gdy rusza na pomoc
cztowiekowi w opatach.

Utracony syn:

Przed wyruszeniem do wiezy

Przewodnik zostanie zatrzymany przez
stuge z Fortecy. Przekaze, ze wzywa go
sama Ksiezna - jego ukochana, ktorej nie

widzial od setek lat.
Ksiezna  przyjmie go w  swych
komnatach. Wida¢ bedzie po niej obted
w ktory wpadla - nosi tachmany i

wyraznie porzucita jakiekolwiek proby
dbania o siebie. Pierwszym jej pytaniem
bedzie., czy Przewodnik wciaz ja kocha.
Nastepnie  bedzie przypomina¢ o
tragedii, jaka spotkata ich syna.
Wyraznie prébujac wzbudzi¢ w swoim
wybranku poczucie winy - w koncu to
on wciggnat Caradocka do rebelii, co
bezposrednio przyczynilo sie do jego
smierci.

Ksiezna dalej ze smutkiem zacznie
opowiada¢ o tym jak ofiara Pierwszego
Nieumartego nie ozywita ich syna, mimo
iz ona liczyla na to gdy umarli zaczeli
powstawac¢. Nastepnie doda, ze nie
wszystko stracone. Jesli Przewodnik
przywiezie jej krew Ostatniego Boga,
ozywi go jego moca i beda mogli w
koncu by¢ prawdziwa rodzing. Nie ma
juz bogéw, wiec jej misja jako ich
wybranki sie zakonczyta.
Jesli Przewodnik bedzie nalegal, Ksiezna
w koncu pokaze mu Cardoca - a raczej
nieumarfego przywigzanego do sciany
celi, catkowicie pograzanego w apatii
wlasciwej dla zywych trupow. Test
spostrzegawczosci o ST o9 pozwala
jednoznacznie okresli¢, ze jest to
Caradoc.
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Akt II - Pielgrzymka

W  drugim akcie gracze ruszaja na

wyprawe przez pustkowia  $wiata
Popiotow.

Akt ten rowniez jest liniowy, za$
punktem kulminacyjnym jest
konfrontacja z Rycerzem Kwiatu.

Poczatek pielgrzymki:

Trojka bohateréw zbiera sie w sali
tronowej, naprzeciw Pierwszego
Nieumartego oraz  jego dworu.
Jesli Czempion nie spotkal wczesniej
Gallahadi opisz mu bolesne przezycie
jakim jest jej widok. Ona za$ nie bedzie
zwraca¢ na niego uwagi, nawet na niego
nie SpojTZy.
Bohaterowie zostang odprawieni przez
Pierwszego Nieumartego, da on krétka
przemowe, w czasie ktorej wspomni o
swojej ofierze oraz o tym jak wazne jest
uzdrowienie tego $wiata, a wiec i ich
misja.

Nastepnie  orszak  Dworu  Bogow
odprowadzi bohaterow do bram Fortecy,
skad dalej bedzie prowadzil ich
Przewodnik.

Juz od samego poczatku pielgrzymki
beda sledzeni przez wystannikow Fortecy
— przeciwstawny test spostrzegawczosci

przeciwko ich ukrywaniu sie,
wynoszacym Zr 3 + ukrywanie sie 3
pozwala wypatrzec SZpiegow.

Pustkowia i czlowiek:
Pielgrzymka przez pustkowia do Wiezy

Wieziennej bedzie trwac¢ kilka dni.
Nawet pol-bogowie czuja  czasem
zmeczenie, zas wedrowki noca po

swiecie popiolow nie sa zbyt bezpieczne,
gdy z jaskin i ruin wypelzaja potwory
zrodzone z krwi bogow.
Przewodnik wraz z  Czlowiekiem
prawdopodobnie wczesniej wymyslili jak
zorganizowac pierwsze spotkanie
Czempiona i Archiwisty z ich nowym,
ludzkim  towarzyszem. By¢ moze
wczesniej ukryli go w jakiej$ zrujnowanej
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swiatyni, badz opuszczonej rezydencji.
Mozliwe Ze czeka w dzien na rozstaju
drog. Niezaleznie od tego jak to sie
wydarzy, gdy dojdzie do konfrontacji
miedzy Czlowiekiem, a pozostalymi
bohaterami, Mistrz Gry powinien
zaznaczy¢, ze zaden z nich nie widziat
zywego czlowieka od konca $wiata i
spotkanie z takowym powinno by¢ dla
nich co najmniej zaskakujace i wywotaé
wiele pytan.

Mistrz Gry musi rowniez pamieta¢ o
zdolnosci, a raczej darze, jakim
dysponuje cztowiek - jego mocy do
budzenia zycia. Jesli przebywa gdzies
diuiej niz parg godzin mogq pojawic sie
pierwsze, nieznaczne objawy jego mocy.
Pojawig si¢ pierwsze owady, gdzies$ spod
kamienia moze wyrosnag¢ mech, badz
drobne roslinki.

Nalezy tez zauwazy¢, ze Czlowiek jako
jedyna z postaci nie potrafi uzywac
jezyka bogdow.

Wybor Drogi:

Nim bohaterowie wyrusza w podroz
musza wybrac¢ droge, ktérg podaza.
Pierwsza, ktéora poprzednio wybierat
przewodnik  prowadzi przez stona
pustynig, ktora byla kiedys morzem. Jest
to najbezpieczniejsza i najszybsza
przeprawa — zaledwie kilka dni marszu,
przez stone piaski. Brak cienia i palace
storice, a takze brak zrodet wody
skutecznie jednak eliminuja te droge,
gdyz $miertelny cztowiek mogtby nie by¢
w stanie jej przeby¢. Chyba, ze gracze
wymysla jak uchroni¢ posta¢ Czlowieka
przed niekorzystnymi warunkami stonej
pustyni.

Przewodnik zna niebezpieczenistwa,
ktéore moga czeka¢ na bohateréw na
kazdej ze S$ciezek. Poznal je w czasie
swoich licznych wedrowek po swiecie.
Kolejna droga prowadzi przez wzgorza
na ktorych niegdys$ rozegrata sie bitwa
pomiedzy rebeliantami, a wojskiem
Fortecy. Zwyc1e;scy wybili wojsko
buntownikow, za$ jencow po bitwie
ukrzyzowano. Przy drodze stoi tablica



bedaca pamiatka i przypomnieniem rzezi
dokonanej tu przez Galehaulta. Dla
postaci Czempiona podroz przez te
wzgorza bedzie nieprzyjemnym
doswiadczeniem, gdyz to wtlasnie te
wzglérza s3 miejscem jego porazki i
upadku.

Obecnie kamieniste wzgdrza porastajg

krzyze =z przymocowanymi do nich
wyschnietymi zwlokami. Czes¢ z nich
zdazyla sie rozpas¢ na  kawatki.
Wedruje wielu nieumartych,

przycigganych echami przesztosci i aura
smierci. Szybko zaczng Igna¢ do postaci
Czlowieka, wiec jesli pozostanie sam
moze zostac zaatakowany.
Jesli gracze nie uciekng, badz nie uzyjq
swoich mocy do odpedzenia nieumartych
czeka ich walka - czwodrka bohaterow
powinna bez trudu oprze¢ sie grupie 10-
12 wrogow, gdyz sam rycerz stanowi
olbrzymia site bojowa. Dalej droga
prowadzi przez gorski teren, niegdys
porosniety lasem, teraz stoja tu jedynie
wyschniete i martwe pnie drzew. Tu, z
daleka od Fortecy, spotka¢ mozna wiele
abominacji, ktore chetnie pozra pét-boga

badz czlowieka. Uzyj statystyk =z
ostatniego rozdzialu, by wprowadzic
odpowiedniego przeciwnika.

Ostatnia droga prowadzi przez doline
cmentarng. Przez jej dno prowadzi
kamienna sciezka, od ktorej odchodza
kolejne rozwidlenia prowadzace do
grobowcow. W wykutych w $cianach
doliny kryptach grzebano moznych -
arystokratéw oraz wojownikéw, takze
pot-bogow. U wyijscia z doliny znajduje
sie olbrzymie mauzoleum pierwszych
ludzi. Frontowa wieza goruje nad
okolica, zas$ przez rozete $wiatlo wpada
do budynku. Wewnatrz stoja kamienne
trumny ludzi niegdys zyjacych w ztotym
wieku.

Mauzoleum od niepamietnych czasow
strzeze go olbrzymi czarny waz, ktérego
cze$¢ tusek wykonana jest ze zlota,
ukladajac sie, w podobno, magiczne
wzory. Bestia nie porzucita swej stuzby
nawet gdy swiat sie skonczyl. Dawniej

zarowno wezem jak i calym mauzoleum
opiekowali sie mnisi. Nie powrdcili oni
jednak, gdy Pierwszy Nieumarly dokonat
swojej ofiary i mauzoleum jest catkowicie
opuszczone. Od tamtej pory waz atakuje
kazdego kto $mie zblizy¢ sie do
mauzoleum krolow.

Weza nie da sie pokonac¢ - jest zbyt
wielki i potezny. Postacie moga jedynie
probowac sie przekras¢ obok. Potwor jest
gluchy - co uwazna posta¢c moze
zauwazyc (test spostrzegawczosci ST 15) i
kieruje sie zapachem. Bez problemu
wyczuwa  kazdego w  promieniu
kilkunastu metréow od swojej glowy.
Wechem nie potrafi wyczu¢ nieumartych
- o czym wie Przewodnik. Poza tym
bestia kieruje sie wzrokiem. Jesli
wypatrzy  postacie graczy  bedzie
probowat je pozreé. Strawienia przez
weza nie jest w stanie przezy¢ nawet
Czempion. Nie bedzie jednak $cigat
bohateréw dalej niz do wyjscia z doliny.

Ognisko:

Wedrujac w strone Wiezy, prowadzeni
przez Przewodnika, znajda w koncu stare
obozowisko. Nie wiadomo, kto i po co je
tu zbudowal, lecz Przewodnik uzywat go

za kazdym razem gdy prowadzit
bohateréw do wiezienia Ostatniego
Boga.

Kawalek  wybrukowanego placu, =z

okraglym miejscem na ognisko, skrzynia
pelna wysuszonego na widr drewna,

kilka law, oraz kamienna, rzezbiona
wiata.

Jako, ze s$wiat popiotow noca jest
niebezpieczny, pelen potworéow i

szalonych nieumartych jest to dobry
moment na postoj.
Mistrz gry powinien zacheci¢ graczy, by
wykorzystali ten moment, by postacie
mogly omoéwi¢ swoje dalsze plany. W
koncu ich dzialania majq zmieni¢ losy

tego Swiata.
Czy Pierwszy Nieumarly powinien obja¢
tron? Czy ludzie powinni zostaé

ozywieni? Czy moze swiat powinien sie
skonczy¢é? Czy jest jakas nadzieja?
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Mozna tez wykorzysta¢ te scene by
przetestowa¢ mechanike walki, jesli
gracze nie s3 z nig zaznajomieni, badz po
prostu lubig poturla¢ kostkami. Oboz
moze  zosta¢ zaatakowany  przez
nieumartych badz jakiegos potwora.

Wieza Wiezienna:

W koncu pielgrzymka dobiegnie konca.
Gracze na horyzoncie zobacza wieze
wiezienng gorujaca nad krajobrazem.
Gracze prawdopodobnie beda chcieli
rozbi¢ obo6z i poobserwowac to miejsce
przez pewien czas. W oczy rzucy sie
ogrody wyhodowane tu przez lata przez
rycerza kwiatu. Otaczaja budynek z

kazdej strony tworzac oaze posrodku
tego opustoszatego sSwiata.
Gracze moga wykonac test

spostrzegawczosci (ST 12) by wypatrzec¢
przebywajacego w ogrodach rycerza.
Kreci sie on po nich calymi dniami
dogladajac roslin. Pozostaly czas spedza
nad matym wodospadem powstatym z
malego strumienia bijacego we wnetrzu
ogrodu. Siedzi nad nim w bezruchu
godzinami. Trudny test
spostrzegawczosci (ST 13) pozwala
wypatrze¢, ze czesto przysiada tak, by
miec jedna z dloni badz nogi w wodzie
bijacej ze sciany.

Rycerz Kwiatu:

Ominiecie straznika wiezy nie wchodzi
w gre. Nawet jesli uda sie przekrasé
przez ogrody to sforsowanie drzwi
wejsciowych bez klucza, wiszacego na
szyi Rycerza, jest niemozliwe. Zamek jest
zbyt skomplikowany, by mozna bylo go
otworzy¢ nie majac klucza, za§ proba
wywazenia drzwi z pewnoscia
zaalarmuje stroza. Dlatego tez gracze
musza podja¢ decyzje jak pokonac
Rycerza Kwiatu.

Moga to rozegra¢ jak typowa walke z
bossem. Wyjs¢ na plac przed budynkiem

17

i podja¢ wyzwanie. Straznik widzac
postacie odradzi im zblizanie sie do
wiezy,  ostrzegajac ich, ze po
przekroczeniu pewnej granicy zaatakuje
i zabije bez litosci.

Rycerz rozpozna takze Czempiona i
zaproponuje mu pojedynek, by
ostatecznie dowies¢ swojej wyzszosci
jako wojownika. Gracze moga na to
przysta¢ i obserwowac pojedynek, badz
w czasie walki dwoch rycerzy sprobowac
wedrzec sie do wiezy.

Gracze moga rowniez  probowac
podstepu by oslabi¢ straznika przed
walka. Jesli wypatrzyli ze Rycerz spedza
duzo «czasu nad zrodtem, moga
sprobowac¢ je zatru¢ lub zablokowac.
Utatwi to walke sprawiajac, ze rycerz
straci cze$¢ punktow zycia przed walka.

Jesli zatruja zrodlo, podrzucajac na
przyklad zwtoki lub uzywajac trujacych
roslin, jakie mozna znalez¢ w ogrodzie
(test zielarstwa ST16) lub zawalg zrodto
bijace w glebi ogrodu, rycerz bedzie
otrzymywal 2kio punktow obrazen za
kazdy dzien, w czasie ktorego bedzie
odciety od czystej wody. Oczywiscie, gdy
zauwazy ze co$ jest nie tak z woda,
podejmie kroki by naprawi¢ szkody oraz
znalez¢ intruzéow w swoim ogrodzie.
Podobnie jesli graczom uda sie wywabi¢
go z ogrodéw — poza nimi walka z nim

stanie sie nieco latwiejsza.
Mozna takze probowac¢ zaatakowad
ogrod Rycerza na przyklad go

podpalajac. Straznik wpadnie wtedy w
furie i skupi swoja uwage na ratowaniu
ogrodow, a nastepnie sprobuje zabic
podpalacza, jesli go wypatrzy. Gdy
ogrody zostang catkowicie zniszczone
wtedy Straznik Wiezy umrze z rozpaczy.
Jest to ryzykowny plan, gdyz Rycerz po
wpadnieciu w furie, stanie sie jeszcze

grozniejszym przeciwnikiem.



Pokojowym rozwigzaniem jest
wykorzystanie daru Czlowieka do
ozywiania przyrody. Pozwala ono
przemowic do Rycerza Kwiatu.
Argumentujac  checia  wykorzystania

mocy Ostatniego Boga do ozywienia
$wiata i przywrdcenia mu roslin, mozna
namowic¢ straznika, by otworzyl bramy
wiezienia. W koncu ogrody i rosliny to
prawdziwy sens jego zycia. Wymaga to
jednak co najmniej demonstracji talentu,
dysponuje

jakim Czlowiek.

Kwestia Smierci:

Walka z Rycerzem Kwiatu powinna by¢
trudna. Co jesli ktorys z bohaterow
zginie, zabity przez tego przeciwnika?
Gracze s3 wybrancami i pétbogami. Nie
lumieraja. Jesli ktoras z postaci nie zda
testu przezycia traci przytomnosc i jest|
gotowa do dalszej przygody, gdy tylko
skonczy sie scena. Uleczenie ze strony
postaci Czlowieka réwniez moze
okazac sie niezbedne.

Jesli wszyscy zging — cdz... Widac nie
bylo im pisane uratowac¢ ten $wiat.
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Akt III - Ostatni Bg

Najkrotszy  akt.  Gracze  poznajq
tozsamos¢ Ostatniego Boga i decyduja co
robi¢ - czy kontynuowac¢ plany Dworu
Bogow czy sprobowad swoich? Co zrobic
z krwia? Pomoéc ludziom czy wesprzec
plany bogéw?

Wiezienie:

Gdy bohaterowie wejda do wiezy,
niewazne czy pokonujqc Rycerza Kwiatu
czy zostajac przez niego wpuszczeni do
srodka, po pokonaniu dhugich, kretych
schodow  prowadzacych na  szczyt
zastang w niej Ostatniego Boga.
Rozpoznaja w nim Przyjaciela Ludzi.
Wychudzonego, pokrytego dziwacznymi
tatuazami, jednak wcigz jednego =z
Bogow ktorego znali. Sam Przyjaciel
Ludzi bedzie zaskoczony tym, ze ktos
wdarl sie do wiezy. Rozpozna
Czempiona, swojego przyrodniego brata
i zazada wyjasnien. Jesli gracze zaczna
teraz naradzac sie pomiedzy sobg o to co
powiedzie¢, Ostatni Boég bedzie naciskat
na szybka odpowiedz.

Niezaleznie od tego, co gracze powiedza,
pierwszym pytaniem Przyjaciela Ludzi
bedzie czy w zdaja sobie sprawe jakimi
prawami rzadzi sie wszechswiat. Jesli
Archiwista nie podzielil sie z druzyng
swoja wiedza Ostatni Bog wyjasni czym
sa cykle swiatow oraz jak zaklocono
odwieczny porzadek, a czego skutki
widza. Doda réwniez, ze czegokolwiek
by nie zrobili koniec $wiata nastapi, gdyz
nie ma metody na ocalenia $wiata. Zycie
w koncu odejdzie, a $wiat sie rozpadnie,
a W jego miejsce powstanie nowy.

Gdy gracze stwierdza, ze otrzymali misje
od Pierwszego Nieumartego, ktéry
potrzebuje wiekszej mocy, by ozywic
swiat zostang wysmiani. Przyjaciel ludzi
stwierdzi, ze nie pozwoli by ludzkos¢
stata sie znéw niewolnikami.
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Jesli stwierdza, ze przybyli by uwolni¢
Smier¢ deZle gotowy odda¢ zycie, by
moc  przyspieszy¢ cykl. Bedzie to
przyspieszenie nieuniknionego.
Podpowie tez postaciom graczy, ze jesli
chca uwolni¢ Smier¢ to nie moga uzy¢
jego krwi, by samemu zyska¢ moc, co ma
zabezpieczy¢ swiat przed kolejng wojna
ze S$miercia - jesli ta sie uwolni,
niechybnie zniszczy $wiat.

Gdy bohaterowie stwierdza, ze sa
emisariuszami ludzi, przybylymi by
uleczy¢ ten $wiat, podejdzie do postaci
Czlowieka i bedzie dlugo sie jej
przygladat. W konicu odpowie, ze czuje w
niej moc matki ziemi, oraz echa mysli
Jeshtha Putry. Bedzie gotowy oddac
swoje zycie i krew, jesli ludzkos¢ tego
od niego oczekuje.

Oczywiscie, w  trakcie rozgrywki,
wszystkie te scenariusze sie pewnie
przemieszaja - a gracze beda wahac sie
miedzy roznymi rozwigzaniami,
zwlaszcza jesli wczesniej nie wiedzieli o
cyklach $wiata. W koncu powinni jednak
namowi¢ Przyjaciela Ludzi, by ten
poswiecit sie dla tego swiata po raz
kolejny.

Krew i klucz:

Gdy bohaterowie namowia Ostatniego
Boga, by ten oddal swoje zycie by
uratowac¢ ludzkos¢, badz Wykorzystajq
jego stabos¢, by oszukac go i Zdobyc jego
krew. ten przebije sie mieczem,
podstawiajac pod rane zloty kielich.
W tym momencie gracze musz3 podjac
decyzje - czy ruszy¢ do wioski ludzi, by
tam wzmocni¢ moc ofiary Jeshtha Putry,
czy wroci¢ do twierdzy z darem dla
Pierwszego Nieumartego lub Gallahadi.



Jesli ktorys z graczy wpadnie na pomyst,
by samemu wypi¢ krew i zrobi¢ to od
razu po s$mierci Przyjaciela Ludzi,
przejdz od razu do rozdziatu V, gdzie sa
opisane efekty takiego aktu dokonanego
przez przez kazdego z BG oraz ich
nastepstwa w  swiecie  gry.

Jesli zas chodzi o klucz do kajdanow
Smierci - ten nie pojawi sie.
Przynajmniej nie w takiej formie jakiej
moga spodziewac sie gracze. To krew
Przyjaciela Ludzi jest kluczem do kajdan
i wylanie jej na pieczeci trzymajace
kajdany razem pozwala ja uwolnic.

Bogobojstwo:

Oczywiscie, jesli nie uda sie namowic
boga do dobrowolnego ratowania
ludzkosci zawsze mozna sprébowac go
zabic.
Nie jest to najlepszy pomyst - bég,
nawet tak staby jak Przyjaciel Ludzi,
wciaz jest poza mozliwosciami
Smiertelnikow. Nawet takich jak
Czempion i Mistrz Gry powinien o tym
przypomniec.

esli jednak gracze beda uparci to
bostwo zabije wszystkich oprocz
cztowieka, ktorego pusci wolno.

20



Akt IV - Bogowie czy Ludzie?

Przedostatni akt - prawdopodobnie
najdtuzszy. Konstrukcja tego aktu jest
catkowicie otwarta i wszystko zalezy od
aktualnych i wczesniejszych decyzji
graczy - dlatego Mistrz Gry musi skupic
sie na reakcjach BN-0w na wydarzenia w
swiecie gry, oraz na konsekwencjach
dziatann graczy na swiat - a jak zostato
wspomniane  wyZej  gracze  moga
aktywnie decydowaé¢ o jego losach.

Gracze powinni by¢ jednomyslni jako
druzyna, jesli chca osiggnaé¢ sukces.
Samotnie zadne z nich nie posiada dos¢
sity, by przeciwstawi¢ sie calemu
Dworowi Bogdéw, moga jedynie gra¢ na
ich warunkach, co pewnie nie bedzie im
odpowiadato. Wyjatkiem jest potencjalne

wystapienie Przewodnika przeciw
reszcie, by wraz z Ksiezng ozywic
swojego syna.

Powitanie Dworu Bogow:
Gdy tylko bohaterowie wyjda z Wiezy
Wieziennej moga wykonac¢ prosty rzut
na spostrzegawczo$¢ (ST 7) udany
pozwala wypatrzec na niebie
obserwujacego z  gory  poét-boga
obdarzonego skrzydlami badz inng

forma dajaca mu mozliwos¢ lotu - nie
moga mu jednak nic zrobi¢, gdyz jest
poza zasiegiem magicznych  strzat
Przewodnika i Archiwisty.
Beda od razu wiedzieli, ze Forteca juz
dowiedziala sie o ich sukcesie.

Sciezka Pierwsza - Forteca:
Jesli bohaterowie zadecyduja by wrdcic
do fortecy - niezaleznie czy by oddac
krew Pierwszemu Nieumartemu, obudzi¢
Smier¢ czy wykorzysta¢ artefakt do
wlasnych celéw, juz na samym poczatku
swojej drogi  powrotnej  spotkajg
emisariuszy Dworu Bogéw - kilku
stabych pét-bogéw, wraz z nieumartymi
zolierzami.
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Zaoferuja swoja eskorte do samej sali
tronowej, gracze zas nie za bardzo moga
odmowic¢ - jesli zmierzaja do Fortecy to
ludzie dworu i tak zdazaja w te sama
strong.

W czasie pierwszej nocy jeden z
dworakow zaczepi Przewodnika, mowiac
ze wysyla go Gallahadia i oferuje
wymkniecie sie z krwig tajnym
przejsciem (test skradania sie przeciwko
spostrzegawczosci  straznikow ST =
4+k1o) jak tylko dotra do Miasta Bogdw.

Czlowiek w Fortecy:

esli bohaterowie trafia do Fortecy,
Mistrz Gry musi pamietac o tym ze jej
mieszkancy nie widzieli zZywego
cztowieka od konca swiata. Wywota on
sensacje  oraz lawine  pytan.
Dwor  Bogow bedzie jednak zbyt
zabsorbowany krwig Ostatniego Boga,
by analizowa¢ konsekwencje jegol
obecnosci.

Dodatkowo - dziwny wurok jaki
roztacza Czlowiek nad nieumartymi
nadal jest w mocy, tak wigc bez eskorty




Hold:

Gdy gracze nie skorzystaja z sekretnego
tunelu zostang przywitani w Fortecy jako
bohaterowie. Od samych bram przywita
ich defilada na ich czes¢ jako bohaterow
i zwyciezcow nad poteznym Rycerzem
Kwiatow. Jednak oprécz swietowania, ze
strony jednego z generaldow Fortecy
pojawi sie rowniez grozba odebrania im
krwi Ostatniego Boga, jesli sami nie
pojda z nig natychmiast do sali tronowej.

Jesli gracze zdecyduja sie to zrobic¢ i

przekaza  krew  Przyjaciela  Ludzi
aktualnemu wladcy tego s$wiata, ten
zorganizuje  odpowiednio  wystawng

ceremonie. Legiony nieumartych zostang
zmuszone do posprzatania sali tronowej,
oraz  przygotowania odpowiedniego
wystroju. Wszyscy zyjacy pot-bogowie
oraz  znaczacy nieumarli  zostajq
sciggnieci do Fortecy by oglada¢ triumf
Pierwszego Nieumartego.
Ceremonia nie bedzie trwata bardzo
dtugo, jednak bedzie odpowiednio
uroczysta do rangi wydarzenia. Gdy
zakonczy sie Pierwszy Nieumarly wypije
krew ze zlotego kielicha i stanie sie
prawdziwym i niepodzielnym wladca
tego $wiata, a pierwszym co zrobi to
zabije Czempiona oraz Przewodnika.
W Fortecy jednak dziata wiele innych sit,
ktére nie pozwola by do takiego
wydarzenia doszlo zbyt fatwo -
Archiwisci, Gallahadia oraz Ksiezna beda
probowali uzy¢ swoich wplywéw i mocy,
by przeja¢ krew dla siebie, oraz
doprowadzi¢ do swojej wizji tego swiata.
Gracze moga w ostatniej chwili dolqczyc
do ktoregos ze  stronnictw i
zorganizowa¢  rewolte =~ w  czasie
ceremonii, by przejaé krew dla siebie lub
swoich sojusznikow.

Przewrot patacowy:

Gracze moga polaczy¢ swoje sily z
Gallahadia, badz samodzielnie
zorganizowac¢ przewrot, by zrzuci¢ z
tronu Pierwszego Nieumartego i zajac

jego miejsce jako wladcy tego s$wiata.
Jesli gracze skorzystaja z oferty uzycia
tunelu uda im sie niepostrzezenie
zakras¢ do wnetrza Fortecy, omijajac

przy tym straznikow oraz wzrok
wscibskich ~ przedstawicieli Dworu
Bogow.

Nastepnie Gallahadia bedzie probowata
naktoni¢ postacie, by wraz z nia
wyruszyli przeciw jej bratu. Jej planem
bedzie, naktonienie Czempiona by zabit
jej brata. Doskonale wie, ze ten
wojownik nie powinien mie¢ z tym
problemow.

W  miedzyczasie bedzie nalegaé, by
gracza oddali jej krew Ostatniego Boga.
Jesli gracze jej ulegng wypije ja, a
nledlugo potem ]ak zacznie sie walka z
jej bratem, o ile nie zabil go wczes$niej
Czempion. Jako nowy bog tego swiata
zacznie porzadki od zabicia swoich

konkurentow w postaci Pierwszego
Nieumartego, oraz Czempiona, a
nastepnie zabiciu wszystkich
nieumartych. Gdy tego dokona bedzie
rzadzila, nowym kompletnie
zdegenerowanym Dworem Bogéw, az do
konca Swiata.

Jedli dojdzie do walki z Pierwszym
Nieumartym, ten wyciggnie miecz ze
swojej piersi i stanie przeciwko
oponentom. Towarzyszy¢ mu beda
wierni poddani z Dworu Bogéw. W
bitewnym zamieszaniu Gallahadia oraz
jej sojusznicy beda probowali zabi¢ tego
kto posiada krew Ostatniego Boga.

Jesli im sie uda pozostanie im jedynie
zadecydowac¢ co dalej zrobi¢ z krwia
boga - a raczej z boskoscia ktora daje.

Obudzenie Smierci:

Jesli Archiwista zdobedzie dostep do
krwi, czy zostanie mu przekazana, czy ja
ukradnie pozostaltym bohaterom, bedzie
prawdopodobnie usitowat przekazaé ja
do swojego ojca — Pozeracza. Zamiast
tego, gdy tylko znajdzie sie w Fortecy,
niezaleznie czy wjedzie razem z defilada
czy tajnymi tunelami, otrzyma
telepatyczny rozkaz, by krew mozliwie
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szybko dostarczy¢ do wiezienia, gdzie na
jego dnie czeka Smierc¢.

Droga na dno lochu, ciagnacego sie
kilometrami pod powierzchnig ziemi nie
bedzie tatwa. W tunelach mieszkaja

liczne potwory, pozostalosci wieku
zelaza. Wszystkie szalone i glodne.
Archiwista bez pomocy towarzyszy

raczej nie powinien mie¢ szans dotrze¢
do komnaty w ktorej przebywa
schwytana $mieré. Przebicie sie przez
korytarze pilnowane przez abominacje i
potwory zamkniete w lochach jest ponad
jego sity.

Gdy bohaterowie dotra do kornca stang
przed olbrzymimi wrotami pokrytymi
siecia  mistycznych  znakéw  oraz
ostrzezen. Samo otwarcie drzwi wymaga
udanego testu sity o ST 15
Zza otwartych drzwi wystrzelg kieby
lodowatej mgly. Obecno$¢ smierci
wysysa cate ciepto z powietrza. Na
srodku monumentalnego pomieszczenia
lewituje ona nad kolista mozaikom
przedstawiajaca stonice. Ma kilkadziesiat
metréw wzrostu, ptonace niebiesko oczy
oraz korone demiurga na skroniach. Para
olbrzymich kajdan trzyma ja przykuta do
mozaiki.

Gdy kajdany zostang oblane krwig
Ostatniego  Boga,  Smier¢  zostaje
uwolniona, a ten swiat sie konczy.

Sciezka Druga - Wioska Ludzi:

Gdy bohaterowie zdecyduja sie na
wyruszenie do wioski ludzi musza liczy¢
sie z poscigiem, ktory podazy ich
tropem. Jak tylko wystannicy Fortecy
dostrzega, ze bohaterowie nie kierujg sie

z powrotem do Miasta Bogdw,
odpowiedni skrzydlaty wystannik
doniesie 0 tym Pierwszemu
Nieumartemu oraz Gallahadi.

Dwér  Bogow  poczatkowo  bedzie

zaskoczony. Nie wiedza oni bowiem o
wiosce ludzi znajdujacej sie w gorach,
wiec nie widza zadnego potencjalnego
celu ucieczki. Poscig zostanie wyslany
jednak i tak. Pogon bedzie nieustepliwa i
bedzie trwa¢ cala dobe - w koncu
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znajduja sie w niej jedynie nieumarli,
oraz pol-bogowie, nie beda nawet
zwaza¢ na ryzyko spotkania bestii
rzadzacych tym $wiatem noca. Gracze
musza zas wybraé¢ czy ryzykuja bycie
dogonionymi i odpoczywac¢ po drodze,
czy nadwyrezy¢ sily Czlowieka, oraz
ryzykowaé¢ walke z abominacjami.
Jesli wystannicy dogonia bohateréw ich
dowddca zazada wyjasnien, oraz bedzie
oczekiwal, ze powrdca oni do Fortecy
bez stawiania oporu. Gdy sie nie zgodza
nastapi walka - druzyna przeciwko 2-3
pol-bogom oraz grupa nieumartych
wojownikéw. Wystannicy dworu ranni
beda probowali ucieka¢d, jesli ktoremus
sie uda kolejny poscig bedzie znacznie
silniejsza grupa zdecydowana
natychmiast uderzy¢ by odzyskac¢ boska
krew.

Gdy po kilku dniach wedréwki i pogoni
dotra w konicu do wioski ludzi szaman i
reszta ludzi przywita Czlowieka jako
bohatera. Przewodnik rowniez bedzie
witany z honorami. Zas reszta bohateréow
z nieufnoscia, zwlaszcza Archiwista.
Czujac na sobie oddech pogoni z
Fortecy, gracze prawdopodobnie nie
beda traci¢ czasu na odpoczynek -
zabiora sie do ozywiania tego $wiata.
Kaza zabra¢ sie do jaskini w ktorej
poswiecenia dokonat Jeshtha Putra.
Szaman poczatkowo bedzie wzbraniat sie
przed dopuszczeniem przed oblicze ich
nowego boga przedstawicieli starego
porzadku, jednak nie bedzie miat sily by
naprawde im sie przeciwstawi¢. Gdy
bohaterowie zmieszajg krew Przyjaciela
Ludzi i Jeshtha Putry swiat odrodzi sie.
Przedstawiciele Dworu Bogéw nie dadza
jednak tatwo =za wygrang i beda
probowac zabi¢ wszystkich ludzi - by
wywrze¢ na nich zemste za zniweczenie
ich plandéw.

Jesli Mistrz Gry i gracze tego chca, moga
rozegrac ostatnig bitwe pomiedzy ludzmi
a bogami.



Akt V - Koniec czy poczqgtek?

Akt finalowy - gdzie wszystko
ostatecznie sie rozwigzuje, a wybory
bohaterow daja owoce, ktérymi moze
by¢ zaglada lub zbawienie s$wiata.

Krew Boga:

Wyzej wielokrotnie wspomniane bylo o
tym, ze wypicie boskiej krwi da temu kto
tego dokona olbrzymia moc. Jest to
prawda, chociaz nie na kazda postac
zadziala to tak samo. Rzadzi tym kilka
praw.

Moc boskiej krwi jest niepodzielna. Nie
da sie jej w zaden sposéb rozwodnig,
podzieli¢ czy rozmnozy¢. Réwniez jesli
wiecej 0sob spozyje krew jednoczesnie
albo w podobnym czasie moc zyska ten
kto spozyje jej najwiecej, lub ten ktore
ma najwieksze preferencje do niej - to
znaczy ma najwieksza swoja domieszke
boskiej krwi. W tym scenariuszu ta
osoba jest Czempion, za$s po nim
Pierwszy Nieumarly czy Gallahadia.
Dopiero potem pozostali pét-bogowie

czy Archiwisci.

Pot-Bogowie:

Jesli boska krew wypije Czempion,
Pierwszy Nieumarly czy inny z pol-
bogow zyska moc Przyjaciela Ludzi i sam
stanie sie czyms podobnym do boga. Nie
bedzie potega dorastal do poprzedniej
generacji, ktéra opuscita ten s$wiat, ale
wcigz bedzie posiadat jej dos¢, by ozywic
ludzi, czy tchna¢ zycie w ten s$wiat.
Niestety, jak  bylo  wielokrotnie
wspomniane — natury $wiata nie da sie
oszukac i po kolejnych tysiacleciach moc

sie wyczerpie.

Pozostali:

Boska moc nie jest przeznaczona dla
ludzi, ani tym bardziej nieumartych. Jesli
ktérys z nich spozyje krew Ostatniego
Boga potega, ktora w niej jest uwieziona
rozerwie cialo tego kto osmielit sie po nia
siegnaC.

Wyjatkiem od tej reguly s3 Przewodnik

oraz Ksiezna i ich syn. On jako niegdys
potezny mag, bedzie potrafit opanowac
boska moc, by powsta¢ z martwych.
Powstanie wtedy jeszcze potezniejszy niz
kiedykolwiek - stajac sie kims$ réwnym
pierwszym ludziom ze zlotego wieku.
Niestety, oprocz osobistej potegi nie
zyska nic, gdyz wciaz bedzie zbyt staby
by przywroci¢ swiatu zycie. Ksiezna zas
oprze sie boskiej mocy, jednak jej ciato
nie ulegnie zniszczeniu. Jako jedna z
pierwszych ludzi oraz matka wielu pot-
bogdow potrafi sie oprzec boskiej potedze.

Za$ ich syn Caradoc dzieki boskiej mocy
ozyje, stajac sie niezwykle poteznym,
pol-boskim  wojownikiem,  zdolnym
nawet przeciwstawi¢ sie¢ Czempionowi
czy Pierwszemu Nieumartemu.
Sadzawka Bogow

Krew Jeshtha Putry zmieszana z krwia
Ostatniego Boga, zawierajaca odrobine
mocy matki ziemi ma olbrzymia moc
lecznicza - sadzawka dookota martwego
pot-boga stanie sie niczym innym jak
zrodlem zycia. Kazdy nieumarly, ktory
wykapie sie w jej wodach na powrdt
stanie sie czlowiekiem. Czlowiek zas
uleczy wszelkie rany i choroby.

Przewodnik moze uzy¢ sadzawki, by
ozywi¢ siebie oraz swojego syna -
Caradocka.

Mozliwe zakornczenia

Powrot Ery Bogow:

Jesli moc Przyjaciela Ludzi zostanie
pochlonieta przez Pierwszego
Nieumartego, Gallahadie badz

Czempiona zyskaja prawdziwie boska
potege. Zyska]a} moc by urzadzi¢ swiat
wedlug swojego upodobanla - wskrzesi¢
ludzi, badz ich zniszczy¢. Ozywié ziemie,
badz usuna¢ z niej wszelkie slady zycia.
Rzadzi¢ dworem bogdéw zelazng reka,

badz zaprowadzi¢ zupelnie nowe
porzadki w Fortecy.
Tak naprawde nie ma to jednak

znaczenia. Tak jak moéwit Pozeracz oraz

Przyjaciel Ludzi - boska moc w koncu sie
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wyczerpie i zgasnie, a wraz z nig wszelkie
slady zycia, pozostawiajac jedynie pusty
martwy $wiat. Smier¢ pozostanie w
swoim wiezieniu, a nowy $wiat nigdy sie
nie narodzi.

Czas Ludzi:

Gdy moc Przyjaciela Ludzi zasili miejsce
ofiary Jeshua Putry ziemia ozyje. Rosliny
i zwierzeta powrdca, dajac mozliwosc
rozkwitu ludzkiej cywilizacji. Czlowiek,
oraz  reszta druzyny stana = sie
centralnymi  postaci nowej religii
wyznawanej wsrod odrodzonej
ludzkosci.

Nieumarli pozostang jednak martwi,
beda powoli staczac sie w szalenstwo, tak
dtugo poki moc Pierwszego Nieumartego
sie nie wyczerpie i nie umrag ponownie.
Dwoér Bogow powoli bedzie tracit swa
moc, az w koncu wszyscy dawni bogowie

nie umry.

Po kolejnych tysigcleciach moc boga
znow zacznie sie jednak wyczerpywac -
$wiat ponownie zacznie obumieraé, a
ludzie wraz z nim, pdéki wszystko nie
rozpadme si¢ w pyt. Smier¢ pozostanie w
swoim wiezieniu, a nowy $wiat nigdy sie
nie narodzi.

Odrodzenie Swiata:

Jesli Smier¢ zostanie wypuszczona z
wiezienia rozpocznie swoje dzieto
zniszczenia. Wszystkie zywe istoty umra,
a nastepnie sama planeta zostanie
obrécona w gruzy. Gdy apokalipsa
dokona sie Smier¢ na powr6t stanie sie
Demiurgiem, ktory zbierze bogow
zewnetrznych by ponownie rozpoczac
cykl, tak jak dzialo sie to tysigce razy
wczesniej. Ale tego bohaterowie juz nie
doswiadcza - beda  martwi.
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Rozdzial IV: Mechanika

Karty Postaci:

Karty postaci przygotowane s3 tak, by mozna je bylo wydrukowac i rozdac¢
graczom.

Wszystkie napisane s3 w formie meskiej, poniewaz autorowi bylo tak
wygodniej, jednak - jak bylo wczesniej wspomniane - nie oznacza to, ze
bohaterowie graczy sa zdefiniowani jako postacie meskie.

Karty postaci zawierajq tez szczatkowe opisy wygladu bohaterdw, tak wigc
gracze maj3 dowolnos¢ w definiowaniu szczegotow - zwlaszcza gracz,
ktory wcieli sie w posta¢ Archiwisty.
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Czempion

Jestes synem Krola Bogow - Storica. Masz
ponad 3 metry, jestes jasnooki i
jasnowlosy, atletycznie zbudowany, o

pieknej twarzy. Prawdziwe wrcielenie
wszystkich cnét  rycerskich, niegdys
general wojsk Fortecy i ulubieniec

Bogdéw. Urodziles sie na koncu Zlotego
Wieku, ]ako jeden z pierwszych pol-
bogéw i najwspanialszy z nich.
Honorowy, uczciwy, prawdomowny i
wierny swojemu Krdlowi. Cieszytes sie

szacunkiem  jednych i  zawiscig
pozostatych cztonkéw Dworu Bogdw.
Galehault, poOzniejszy Pierwszy

Nieumarty, byt tym ktéry najbardziej
zazdroscit Ci Twojej pozycji wsrod
Dworu Bogow. Kilkukrotnie rzucat Ci
wyzwania, c¢zy to w pojedynkach
turniejowych, czy posrod pol bitewnych,
zawsze jednak  pokonywates  go.

Dtugo brylowates na salonach Fortecy,
walczac  w  turniejach, zdobywajac
kolejne tytuty, ordery i zaszczyty. Zyles w
luksusie pomiedzy bogami, ktdrych bytes
ulubiencem.

W walce nie miales sobie réwnych,
jedynie Rycerz Kwiatu byl poza Twoim
zasiegiem, jednak on byt zdecydowanie
najwiekszym wojownikiem tego $wiata.
Przyszedt tez dzien gdy w koncu
ostatecznie osmieszyles Galehaulta -
rzucit Ci wyzwanie w turnieju. Zgodzites
sie, a walka byla krétka i tatwa -
pokonates go jedna reka, na oczach
Dworu Bogéw. Dzisiaj ten akt uznajesz
za niepotrzebnie pyszny i co$ co bylo
chwila Twej slabosci. Osmieszytes
swojego adwersarza przed wszystkimi.
Wiesz, ze w sercu malostkowego i
zawistnego Galehaulta zapltonela
nienawis¢ do Ciebie silniejsza niz
kiedykolwiek wcze$niej i bytes pewny, ze
sprobuje sie zemsci¢. W koncu poznates

rowniez dame Twojego serca. Byla
najpiekniejsza kobieta Fortecy,
przynajmniej w  Twoich  oczach.
Gallahadia, siostra Galehaulta.
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Poczatkowo byliscie szczesliwi, chociaz
nie obdarzono was nigdy potomkiem.

Sielanka skonczyta sie gdy rozpoczat sie
czas nazwany przez historykow wiekiem
zelaza. Gallahadia poddata sie zepsuciu
jakie toczyto wtedy Dwor Bogow. Snula
intrygi, klamata i oszukiwata, walczyta o
wladze. Wielokrotnie korzystata z
pozycji jaka na dworze dawalo jej
malzenstwo z Toba i kalata Twoje dobre
imie.

Najgorsze bylo jednak to ze rowniez
zdradzata Cie w naprawde obrzydliwy
sposob -  catkowicie = oddata siq
degeneracji i zepsuciu tamtych czaséw
biorac udziat w zakazanych przez bogéw
romansach, orgiach i innych
bezecenstwach. Ty jednak slubowates$
wiernos¢, tkwiles wiec przy niej, tak jak
nakazywaly reguly honoru, ktérymi
kierujesz sie cale zycie. Zas sama
Gallahadia nigdy nie przestata by¢ dama
Twego serca.

Przez setki lat stuzyte$ Fortecy, zyskujac
miano gléwnego generala jej wojsk.
Oznaczato to, ze przez wiekszosc¢
swojego zycia walczytes z mieszkanicami
Miasta Bogdéw, ktérzy w wieku srebrnym
zaczeli sie buntowa¢ bogom. Dlugo nie
podwazales tego porzadku. Paliles
,ghiazda zepsucia” i kazales bezlitosnie
mordowad¢ buntownikéw. Gdy zaczat sie
wiek 7zZelaza zaczales coraz mocniej
dostrzega¢ racje buntownikow. Oczy
otworzyl Ci Twodj przyrodni brat -
Przyjaciel Ludzi, najmtodszy z bogdw.
Pokazal Ci, ze ludzie w stolicy zyli w
strasznych warunkach. W kompletnej
nedzy, umierajac z glodu i choréb. Zas
Bogowie nie pozwalali im odejs¢, by
mogli zatozy¢ nowe osady i miasta, gdzie
mogli by wie$¢ godne zycie. Pomagat im
jak moégl, nawet gdy pozostali Bogowie
starali sie to uniemozliwié.

Wszystko, cate Twoje zycie, zmienito sie
gdy kazano Ci mordowac¢ wszystkich
rebeliantéw, 1acznie z kobietami i



dzie¢mi. Byle$§ rycerzem, nie mogtes
zabija¢ bezbronnych ludzi. Odmowites
wykonania rozkazéw. Bogowie nie mieli
nad Toba litosci. Rozkaz za Ciebie
wykonat Galehault, kazac ukrzyzowac
kazdego rebelianta. P6zniej odebrano Ci
wszystkie zaszczyty i wtracono do
lochéw, wraz z potworami i bestiami.
Dopilnowano bys$ mial z jej okien widok
na wzgorza pokryte lasem krzyzy i stada
krukéw  ucztujacych na  martwych
rebeliantach.

Dwor Bogow ucieszyt Twoj upadek. Ty
jednak bytes z siebie dumny. Nie
zlamates sie w chwili proby. Tkwiles w
lochu, czas mijat. Liczyles ze Twoja zona,
Gallahadia, wplynie na wyrok, ze w
koncu odzyskasz wolnos¢, albo chociaz
Cie odwiedzi i pocieszy. To jednak nigdy
nie nastapilo. Jedynym, ktory przybywat
Ci towarzyszy¢ byl Przyjaciel Ludzi. Twoj
mlodszy, boski brat. W  koncu
dowiedziates sie od niego, ze Twoja
wybranka serca porzucita Cie, niedtugo
po tym jak wtracono Cie do lochu.
Kompletnie sie zalamate$, siedziates w
swej celi nieruchomy niczym posag,
liczac ze w koncu czas Cie pochlonie.
Zawiodtes.

Pozniej skonczyl sie swiat. Twoj ojciec
zgingt w walce ze Smiercia. Jego
olbrzymie ciatlo dominuje krajobraz
widziany z okien Fortecy. Generatowie
wielokrotnie przychodzili do Ciebie,
proszac bys znéw dowodzit armig i
walczyt  za  Bogéw.  Odmawiates.

Myslates, ze swiat naprawde sie skonczy,
ze Smier¢ przyjdzie w koncu i po Ciebie.
Zamiast tego bogowie odeszli. Zostales
kompletnie sam na tym $wiecie.

Lata pozniej Dwor Bogow sie odrodzit
pod przywodztwem Galehaulta, ktory
mianowal sie Pierwszym Nieumartym,
wladcg Fortecy. Dokonat tego i w koncu
przewyzszyt Cie pozycja. Styszales jak sie
tym pyszni.
Emisariusze nowej wladzy wielokrotnie
odwiedzali Cie w Twojej celi w lochu
sugerujac ze powinienes ztozy¢ hotd
nowemu krolowi tego swiata. Gdy zabiles
trzeciego  przestali  przychodzic.

Opuscites Fortece, osiadles w upadlym
Miescie Bogdéw, otoczony Nieumartymi.
Odrzucites Dwor Bogow i jego intrygi.

Nie widzisz zadnego sensu w istnieniu
tego swiata. Jest pusty i zdegenerowany i
powinien dawno umrze¢, gdyz nawet
bogowie ulegli zepsuciu. Ty jednak
ostate§ przy swoich idealach, jako
niezlomny rycerz, dziedzic Zlotego
Wieku. By¢ moze ostatni. Czy w tym
Swiecie jest jeszcze miejsce dla rycerza i
bohatera jak Ty? Czy powinienes$ rzucic¢
wyzwanie Pierwszemu Nieumarlemu?
Czy powinienes probowa¢ pomoc
ludziom? Czy moze powiniene$ czekac
na koniec?
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Czempion

Gloéwne atrybuty
Sila 6 Inteligencja 2
Zrecznosc 4 Percepcja 3
Wytrzymalosé 5 Sita woli 4
Drugorzedne atrybuty
Punkty zycia 90 Esencja 30
Umiejetnosci
Dowodzenie 4 Uniki 3
Etykieta 2 Parowanie 4
Jezyk bogow 4 Przemawianie 2
Jezyk ludzi 1 Odwaga 5
Strzelanie 2 Wspinaczka 2
Walka bronia 5 Uwodzenie 3
Walka wrecz 3 Zastraszanie 4

Zdolnosci specjalne

Po61-bog — Jako potomek boga posiadasz niezwykla Zzywotnosc — nie musisz praktycznie
je$¢ i pi¢. Leczysz sie dwukrotnie szybciej niz zwykly cztowiek oraz potrafisz zregenerowac
kazde obrazenia ktore Cie nie zabijg, takie jak urwana konczyna czy wytupione oko.

Zlota krew - Jestes dziedzicem zlotego wieku, istotq z innej gliny niz reszta swiata. Jesli
WyIZucisz ,1” na kosci przy powtarzaniu rzutu ignorujesz wszystkie wyniki kolejnych
rzutow nizsze od 5 - co chroni Cie przed skrajnymi porazkami.

Ekwipunek

Pelna zbroja plytowa, tarcza z herbem, miecz péttoraroczny, olbrzymi tuk, zniszczony
plaszcz z herbem, zniszczone ubranie, sygnet z herbem,




Archiwista

Jestes jednym z wielu dzieci Pozeracza -
istoty znanej wczesniej jako Wielki
Archiwista, potomka nieznanego boga,
ktéry urodzit sie pod koniec Zlotego
Wieku jako pierwszy potwor, a Ty jako
jego pomiot jestes réwnie nieludzki.

Urodzites sie w labiryncie wielkiej
biblioteki niedtugo przed tym, jak
bogowie ponownie prébowali ocali¢

ludzkos¢ dzielac sie z nig swojg krwia.
Twdj ojciec niezbyt przejmowat sie losem
swojego licznego potomstwa,
przynajmniej poki nie wykazato sie
odpowiednia madroscia i charakterem.
Nic dziwnego, gdyz wiele sposrod
Twojego rodzenstwa to bezrozumne
potwory  krazace po  korytarzach
archiwow potraﬁqc tylko poszukiwac
jedzenia i partnerow kazirodczych
stosunkéow. Dlatego wychowato Cie
rodzenstwo, pozwalajac Ci zaglebic sie w
setki,  jesli  nie  tysigce  ksiag
wypelniajacych wasz dom, az zebrales
imponuj3cy, chociaz teoretyczng, wiedze
0 otaczajacym Cie Swiecie.

Ludzkos$¢ zawsze mato Cie obchodzila.
Ludzie zyli krétko i nie znaczyli wiele w
swiecie pelnym bogéw i ich dzieci.
Nawet jesli w Zlotym Wieku niemal
doréownywali bogom, tworzac wspanialg
sztuke, oraz piszac fascynujace ksiegi z
czasem zdegradowali sie do niczego
wiecej poza zwierzetami w zagrodach.
Wasz ojciec z fascynacja graniczaca z
obsesja interesowat sie Zlotym Wiekiem

ludzkosci. Kazal wam przeczesywac
Miasto Bogow i jego okolice w
poszukiwaniu artefaktow  tamtych

czaséw. Wielu ludzi zabiltes by wydrzec
im ich skarby w imie Archiwisty. Wielu
tez pozartes.

W koncu zostales wybrany do kregu
Archiwistow — grupy Twojego
rodzenstwa, ktére bezposrednio otaczato
waszego ojca. Wtedy tez zyskates dostep
do najbardziej starozytnych ksiag tego
swiata, ktore rozkazano Ci zglebid.
Woluminy spisane rekoma pierwszych
ludzi opisywaly idealny s$wiat Zlotego
Wieku. Czasy niezréwnanej sztuki,
wspanialej filozofii oraz poteznej magii.
Najwazniejsza jednak byt zwoj ktory
opisywal tajemnice, ktora znali tylko
Bogowie - wasz $wiat nie byl jedynym,
nie byt tez pierwszym jaki powstat i
prawdopodobnie nie bedzie rdéwniez
ostatnim. Bogowie Zewnetrzni, bogowie
wsérod bogow, stworzyli ten $wiat jak
kiedys setki innych, by mogt rozkwitnad,
osiagnac¢ doskonatos¢, ulec zepsuciu, by
na koniec zosta¢ zniszczonym, by mogt
zacza¢ si¢ nowy cykl. Informacje te
zaskoczyly Cig, chociaz nie tak bardzo
jak to, ze Twoj rodzic - Wielki
Archiwista, planuje przyspieszyc¢
przyjscie kolejnego cyklu. Wpadt w
obsesje dawno utraconego s$wiata jakim
byt Ztoty Wiek i zapragnat jego powrotu,
nawet za cene zycia swojego i wszystkich
innych.

To Twoj ojciec lata temu otworzyt bramq
dla Smierci, by ta mogta zniszczy¢ ten
swiat. Wczesniej konsumowal ciata
zabitych przez siebie pomniejszych
Bogdéw, przez co zyskal nowe miano -
Pozeracza. Zas kontakt z Zewnetrznymi
Bogami przyptacit to kompletnym
szalenstwem - obecnie jedynie betkocze

zamkniety przez Bogéw w swoim
wlasnym archiwum, w tym
pozbawionym zycia swiecie.

Dlatego tez Ostatni Bdg, kimkolwiek
jest, nie byt skazancem, lecz ofiarg. To w
jego ciele Bég-Stonce zamknat klucz do
kajdan, ktore petaja Smier¢,
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uniemozliwiajac ]e] dokonczenie dziela.
Sama Smieré¢ zas tkwi w najgtebszym
lochu Fortecy. Wasz ojciec, mimo ze
kompletnie szalony, wcigz ma olbrzymi
wplyw na swoje potomstwo. Krag
Archiwistow nadal snuje plany o
dokonczeniu jego dzieta. Stusznego - dla
tego $wiata nie ma juz nadziei na
naprawe. Wszystko to o czym mowi
Pierwszy Nieumarly i reszta dworu to
tylko przedtuzanie agonii, gdyz nawet
moc skradziona ostatniemu bogu
w koncu sie wyczerpie.

Gdy Przewodnik, dawny mag i kochanek
Ksieznej, za$ pozniej ludzki rebeliant,
obecnie jeden z wielu nieumarlych,
odnalazl wieze wiezienna, co$ czego wy
nie umieliscie zrobi¢ przez kilkanascie
ostatnich lat, w koncu plany Dworu
Bogow mogly przejs¢ dalej, a pokrywaja
sie one do pewnego stopnia z planami
Archiwum.  Wszyscy  potrzebujecie
Ostatniego Boga - wy chcecie klucz, by
uwolni¢ $mier¢, oni jego krew by
probowac ratowac $wiat. Przeszkoda jest
jednak Rycerz Kwiatu - wojownik
ostateczny, ktéory nigdy nie przegral.

Archiwisci oficjalnie dolaczyli do Dworu
Bogow. Oddaliscie nawet kilkoro z mniej
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wartosciowego rodzenstwa jako ofiare,
by wesprzec moc Pierwszego
Nieumartego. Ciebie wybrano jako tego,
ktéry ma pokierowac¢ kolejna wyprawa,
gdyz trzy poprzednie spelzly na niczym.
Wojownicy wybrani przez Dwér nie
mieli szans z Rycerzem Kwiatu.

Dlatego musisz zwerbowaé¢ do swojej
wyprawy Czempiona - jesli ktos moze
pokona¢ straznika wiezy to wlasnie on.
Problemem jest fakt, ze przed wojna ze
$miercig, przez wlasng glupote -
odmoéwil zabijania rebelianckich kobiet i
dzieci w czasie tlumienia jednego z
powstan, stracit wszystkie zaszczyty i
pozycje i trafit do wiezienia. Wtedy zas
jego zona Gallahadia, ktora juz wczesniej
wielokrotnie dopuszczala sie zdrady,
porzucita go. Czempion, obdarty =z
zaszczytow 1 porzucony przez dame
serca porzucil wszystko, mieszka gdzies
w Miescie Bogow, miedzy nieumartymi
pragna¢ jedynie spokoju. Poprzednich
emisariuszy Dworu Bogdéw zabijal, lecz
Ty nie jeste$ emisariuszem dworu, lecz
archiwum. Czempion jest dla Ciebie
idealnym kandydatem - rozgoryczony,
prawdopodobnie gardzacy tym $wiatem,
powinien by¢ sklonny do wsparcia
waszego planu zakonczenia tego $wiata.



Archiwista

Gléwne atrybuty

Sita 2 Inteligencja 6

Zrecznosc¢ 3 Percepcja
Wytrzymatos¢ 2 Sita woli 3

Drugorzedne atrybuty
Punkty zycia 55 Esencja 35
Umiejetnosci

Badania 4 Czytanie pisanie 4
Dowodzenie 1 Jezyk ludzi 4
Instruktarz 3 Przekonywanie 3
Jezyk bogow 5 Spostrzegawczosc¢ 3
Nauka: historia 4 Ukrywanie sie 2
Nauka: magia 3 Uniki 2
Opatrywanie ran 2 Walka wrecz 3

Zdolnosci specjalne

Po6t-bog - Jako potomek boga posiadasz niezwykta zywotnos¢ - nie musisz praktycznie
je$c¢ i pic. Leczysz sie dwukrotnie szybciej niz zwykly czlowiek oraz potrafisz zre%enerowac'
kazde obrazenia ktore cie nie zabijg, takie jak urwana konczyna czy wytlupione oko

Mag - Jako uczony o boskim pochodzeniu bez trudu wiadasz magia. Nie jestes szczegélnie
poteznym magiem, wcigz jednak masz kilka asow w rekawie.

Magiczna strzata - Trafia automatycznie i zadaje k6x5 obrazen, na maksymalnym zasiegu
15 metrow - 5 pkt esencji

Telekineza - Pozwala manipulowac lekkimi przedmiotami na odlegtos¢ do 20 metrow - 3
pkt esencji za 1 minute.

Swiatto - Kula $wiatla rozswietla obszar 10 metréw - 2 pkt za godzine

Odstraszenie nieumartych — Pozwala odstraszy¢ nieumartego na czas jednej sceny- koszt 3
pkt esencji za kazdym poziom sity woli przeciwnika

Tarcza - Pozwala stworzy¢ magiczng tarcze, ktéra automatyczne broni cel (parowanie 5 +
kio) znika po wyparowaniu 35 pkt obrazen lub po zakoniczeniu sceny. Koszt 15 pkt

Ekwipunek

Szata archiwisty, pieczec¢ archiwisty, opasta ksiega, przyrzady pismiennicze, bogato
zdobiony kij, sztylet

32




Przewodnik

Urodziles sie w wieku srebrnym. W
czasach Twojej mlodosci magia byla
jeszcze silna, a Ty zglebiates jej arkana
przez dekady. Na poczatku jako uczen
mistrzow pochodzacych jeszcze z wieku
zlotego, zas pdzniej na wlasng reke. Bytes
czestym gosciem w Fortecy, szczegdlnie
w jej archiwach. Poznate$ bogdéw i ich
dzieci, poznate$ Pozeracza, wtedy
znanego jeszcze jako Wielki Archiwista i
jego stugi. Poznates tez Ksiezng -
wybranke bogdéw, najpiekniejsza kobiete
na $wiecie. Zakochates sie w niej i dlugo
zabiegates o jej wzgledy. Nie bylo to
fatwe, gdyz byla ona przeznaczona
bogom, Ty jednak nie poddawales sie i
ostatecznie  udato  wam  sie.

Wasz zwigzek dlugo byt tajemnica,
jednak w koncu sie wydal. States sie
wtedy wrogiem dla wielu mieszkancow
Fortecy, wedle ktérych byles niegodny
Wybranki Bogow. Najbardziej
przeszkadzato to jej dzieciom, chociazby
Galehaultowi, pdzniejszemu Pierwszemu
Nieumartemu. Owocem waszej mitosci
byt Caradoc, Twoj ukochany syn, niestety
nie odziedziczyt po Tobie talentow
magicznych. Wychowywat sie na Dworze
Bogdéw, ostatecznie trafiajagc do armii
Fortecy. Jak na zwyklego czlowieka,
ktéorym przeciez byl, zdobyl wysoka
pozycje. Ty zas rostes w potege jako mag.
W koncu zyskates pozycje jednego z
najwiekszych czarnoksieznikéow wsrod
ludzi.

Dookota Ciebie swiat upadal. Miasto
Bogdéw przestawato by¢ rajem, a stawato
wiezieniem dla jego mieszkancow.
Bogowie nie chcieli pozwoli¢ wam odejs¢
z tej metropolii, nawet mimo tego, ze nie
bytla ona zdolna do zapewnienia wam
warunkéw do zycia. Nie bez magii, ktora
wczesniej rozwigzywala wiele jego
probleméw. Zaczela sie nedza, glod,
choroby i sterty ludzkich zwlok na
ulicach. Raj stat sie pieklem. Ty, nie
mogac patrze¢ na to wszystko dotaczates
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do kolejnych rebelii. Wojska Fortecy
skutecznie  tlumily = kazda  probe
wystgpienia przeciw bogom. Wsrdd nich
stuzyt takze Caradock, Twoj syn. Diugo
namawiate§ go by dolaczyl do
rebeliantéw. Byt w koncu czlowiekiem,
tak jak Ty.

W miedzyczasie Ksiezna zndw zostata
wezwana by spelni¢ swoj obowiazek
wybranki bogow. Spodziewates sie juz od
jakiegos czasu, ze to sie znéw wydarzy,
ale i tak krew wrzata w Tobie na sama
mysl o tym. Nie mogtes jednak nic na to
poradzi¢. Ksiezna jednak zamiast
kolejnych heroséw rodzita potwory. Nikt
nie wiedzial czemu cos takiego miato
miejsce, bylo jednak dewastujace dla

Twojej wybrankl Powoli  zaczela
odsuwa¢ sie od Ciebie i $wiata,
zamknieta w  swoich komnatach.
Niedtugo  pdézniej wrota  Fortecy

Zamkne;}y sie dla ludzi, a Ty nie widziales
jej od tamtej pory. Pisate$ jedynie listy
przekazywane dzieciom Pozeracza, na
zaden jednak nie odpowiedziata.
W koncu wybuchto powstanie Jeshtha
Putry, do ktorego dolaczytes. Tym razem
udalo sie. Powstanicy odeszli z Miasta
Bogdéw, by zacza¢ nowe zycie z dale od
niej. Nie dofaczyles do nich. Byles juz za
stary, nawet mimo magii ktora
odmtadzata Twoje ciato i obdarzyta Cie
zyciem wielokrotnie dluzszym niz
kazdego innego czlowieka (moze za
wyjatkiem Ksieznej).

Twéj syn w koncu Cie postuchat i
dotaczyt do kolejnego  powstania.
Niestety, to byla zla decyzja. Tym razem
buntownicy szybko zostali pokonani, a
Caradock za dezercje zostal skazany na
smier¢ i wylagdowal w zbiorowej mogile.
Nie wiesz jak Ksiezna zareagowala na
$mier¢ syna, lecz spodziewasz sie
najgorszego.

Gdy s$wiat sie skonczyl, umartes jak
wszyscy ludzie. Ozytes, gdy Pierwszy
Nieumarty dokonal swojej ofiary. Dla
Ciebie jego czyn to kolejny dowdd na to



jak bardzo
smiertelnikami.
skazal wszystkich ludzi na niebyt nie-
$mierci, w ktéorym ich s$wiadomosc i
pamie¢ przychodzi i odchodzi, miesza sie
z echami wspomnien i emocji. Dla nich,
Bogdéw, liczy sie to, ze moga miec
poczucie wladania kimkolwiek, nie
obchodzi ich to, ze skazali ludzi na los
gorszy od $mierci.

bogowie gardza

Twoja magia pozwala Ci nie popada¢ w
szalenstwo w czasie gdy krew bogow
wyczerpuje swa moc, postanowite$ to
wykorzysta¢ i jako jedyny nieumarly
zdobyles sie na to by opusci¢ Fortece.
Wiele razy tygodniami wedrowates po
tym pustym $wiecie poszukujac sladu
tego co stato sie z pozostatymi ludzmi.
Tymi, ktory przed laty wybrali
dotaczenie sie do Jeshtha Putry. Czy stali

sie nieumartymi? Czy zgineli i nie
pozostat po nich slad?
To, co =znalaztes, przeszto Twoje

najsmielsze oczekiwania - Ludzie zyli.
Barbarzyncy, ktorzy odrzucili bogow
tworzyli mala spotecznosci w ukrytych
dolinach i dookola systemu jaskin.
Warunki ich zycia byly tragiczne - w
jalowej ziemi rosto niewiele roslin,
ocalalo niewiele zwierzat. Uczepili sie
jednak  zycia i  trwali.  Dlugo
obserwowales ich z daleka, lecz w koncu
ich zwiadowcy wypatrzyli Cie. Zostates
pojmany - barbarzyncy byli rownie
zaskoczeni obecnoscia nieumartego, co
Ty byles zaskoczony obecnoscia zywych
ludzi. Trzymali Cie w niewoli, a szamani
regularnie wracat by Cie przestuchiwac.
W koncu zdecydowali Cie wypusci¢, Ty
jednak nie chciates odejs¢. Zauroczony,
przyciggany przez dar zycia jaki
posiadali. Postanowites im pomoc i wiele
razy wracate§ przynoszac im narzedzia i
inne przedmioty. Za kazdym razem
spedzates w ich towarzystwie wiele dni,
cieszac sie obecnoscia ich cieptych ciat.

Pierwszy  Nieumarly ;

kolejne wedrowki szukajac
innych ocalatych. Zamiast tego znalazles
legendarng wieze wiezienng w ktorej

Podjates

przebywat Ostatni Bog oraz ogréd
pilnowany przez Rycerza Kwiatu.
Styszales, ze Dwor Bogdw planuje
odszuka¢ to miejsce, ze planuja

wykorzystac moc Ostatniego Boga, by
przywrocic swiatu zycie.

Zawartes ukltad z Gallahadia, siostra
Pierwszego Nieumarlego, w najwyzszym
sekrecie obiecates jej, ze krew ostatniego
boga oddacie jej, nie za$ jej bratu, a w
zamian ona, gdy juz zyska boska moc,
odda wolnos¢ wszystkim ludziom.
Plemie ludzi nie byto zbyt
entuzjastycznie nastawione do Twoich
dziatan. Nie ufaja tym, ktorych nazywali
dawnymi bogami, dla nich jakiekolwiek
uklady =z przedstawicielami starego
porzadku s3 nie do przyjecia. Majq w tym
troche racji, jednak nie ma innej drogi.

Poprzednie trzy préby nie przyniosty
efektu, Rycerz Kwiatu zabil kazdego
smiatka ktorego zaprowadzites do wiezy.
Dwor jednak nie odpuszcza, na czwarta
wyprawe ma ruszy¢ z Tobg Czempion -
niegdy$ najwiekszy i najszlachetniejszy
wo]owmk Fortecy. Byles ]ednak pewny,
ze go zabito przed wojng ze Smiercia.
Jako jedyny z generatow sprzeciwit sig
mordowaniu niewinnych ludzi w czasie
waszych powstan. Jesli Czempion zyje
czemu on nie objal wladzy po odejsciu
Bogow? Oprocz niego ruszy z wami
rowniez jedno z dzieci Pozeracza - by
obserwowac i pilnowac¢. Rowniez starsi
wioski stwierdzili, ze wysla za wasza
wyprawa jednego ze swoich, wybranego
przez plemie. Czyzby mieli za Twoimi
plecami jakas wlasng wizje tego co
nalezy zrobi¢ z ostatnim bogiem? Przeja¢
jego moc dla siebie? Zabi¢ go, by
bogowie zupelnie opuscili ten s$wiat?
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Przewodnik

Glowne atrybuty
Sita 2 Inteligencja
Zrecznosc 3 Percepcja
Wytrzymatosé 4 Sita woli
Drugorzedne atrybuty
Punkty Zycia 50 Esencja 50
Umiejetnosci
Jezyk bogow 2 Ukrywanie sie 3
Jezyk ludzi 3 Uniki
Nauka: magia 4 Walka bronia 2
Nauka: historia 2 Spostrzegawczos¢
Badania 3 Tropienie 2
Sztuka przetrwania 3 Wspinaczka 3
Czytanie pisanie 3 Otwieranie zamkow 2

Zdolnosci specjalne

Nieumarly - Nie zyjesz. Nie musisz oddychac, je$¢, pi¢ oraz spaé - ale tez nie leczysz sie.

Otrzymane obrazenia mozesz uleczy¢ jedynie magia.

Mgta w umysle - Od popadniecia w szalenistwo dzieli Cig jedynie posiadana przez Ciebie

moc magiczna oraz sita woli. Jesli Twoja esencja spadnie ponizej potowy, musisz
wykonywac test sity woli przed kazda akeja - nleudany oznacza, ze musisz stracic¢ runde,

by catkowicie skupi¢ sie na utrzymaniu swojej jazni w ciele.

Mag - Mimo ze od kiedy jeste$ nieumarly Twoja moc znacznie oslabla, wciaz masz dos¢
mocy, by uzywac nastepujacych czaréw:

Wieksza magiczna strzata — Automatycznie trafia i zadaje k8x6 obrazen, na maksymalnym
zasiegu 20 metréw — 10 pkt esencji

Magiczne pociski - Automatycznie trafiaja k3+3 celéw, zadajac k6x3 obrazen, na
maksymalnym zasiegu 20 metréw - 10 pkt esencji

Swiatto — Kula $wiatla rozéwietla obszar 10 metréw - 3 pkt za godzine

Odstraszenie nieumartych — Pozwala odstraszy¢ innego nieumartego na czas sceny - koszt
2 pkt esencji za kazdy poziom sity woli przeciwnika

Sita Dziesieciu — Zwieksza site o 5 poziomdw i punkty Zycia o 20 pkt na czas jednej sceny -
15 pkt esengji

Ekwipunek

Zniszczone ubranie, amulet, kostur maga, ksiega zakle¢




Czlowiek

Jeste$ nadzieja swojego plemienia, zas
Twéj lud zostat wybrany przez samego
Jeshtha  Putra, ktéory wyprowadzit
Twoich przodkéw z wiezienia, ktorym
stal sie raj gdy Bogowie sprzed konca
swiata oszaleli. To on, jeden z dwdch
Bogow, ktorych nie dotknat obted,
poprowadzit Twédj lud w géry, gdzie
zyjecie do tej pory. Odrzuciliscie wtedy
starych Bogéw i oddawaliscie czes¢
jedynie Przyjacielowi Ludzi i Jeshtha
Putrze. Przyjmowaliscie tez kazdego
uciekiniera, ktory zechciat do was
dotaczy¢é. Wtedy gory byly pelne
zwierzyny, ich podnéza porastaly geste
lasy, zas na halach rosta soczysta trawa i
jedzenia starczalo dla  wszystkich.
Budowaliscie wioski, a pdzniej miasta
zyjac zgodnie ze swoimi zasadami,
odrzucajagc dawne dogmaty Miasta
Bogow. Tak przynajmniej mowia
legendy, opowiadane Ci przez Twojego
mistrza, gdyz Bogowie w swym obledzie
zniszczyli $wiat. Rosliny i zwierzeta
umarly, tak jak i ludzie. Wtedy Jeshtha
Putra dlugo medytowal w $wiatyni, az
nie wymyslit rozwiazania - przebit sie
mieczem, a jego krew ozywita Twoj lud.
Twoi przodkowie wrocili do zycia,
zastali jednak catkowicie niegoscinny
swiat, ledwie musniety darem zycia.
Zahartowalo to was i dato wam site, by
teraz moc znoéw przeciwstawic¢ sie
Bogom, gdyz takie jest przeznaczenie
Twojego ludu.

Ty zas jestes mlodym uczniem szamana.
Réznisz sie jednak od innych ludzi. Nie
masz ojca ani matki, gdyz znaleziono
Cie przed wejsciem do jaskini w ktorej
poswiecit sie Jeshtha Putra. Lezates w
kepie Swiezej trawy i kwiatow.
Najstarszy szaman nazwat to darem od
duchéow przodkéw, a moze i nawet
kolejnym wcieleniem boga - Przyjaciela
Ludzi. Wychowywato Cie cale plemie, a

gdy dorostes do odpowiedniego wieku
stales sie uczniem szamana. Szybko
okazato sie, ze niesiesz w sobie dar zycia
silniejszy niz reszta plemienia. Od
Twojego pojawienia sie roslin i zwierzat
przybylo. Nauczyles sie takze jak budzic¢
do zycia wegetacje roslinng, leczy¢ ludzi
i zwierzeta. Wszyscy widza w Tobie
nadzieje tego $wiata. Nie wiesz czy
podotasz takiej misji w $wiecie w ktorym

dawniej bogowie kroczyli pomiedzy
ludzmi, a tak przynajmniej mowig
legendy.

Kilka lat temu martwy cztowiek przybyt
z zachodu, z Miasta Bogow. Przedstawit
sie jako Przewodnik i méwitl, ze przed
laty znat waszego Boga - Jeshtha Putre,
ze walczyt w jego rebelii. Opowiedzial
wam o tym jak wyglada teraz $wiat.
Opowiedziatl o tysigcach takich jak on -
martwych, ale nie do korica. Jednak w
przeciwienstwie do niego, oni nie
pamietali kim s3 i co robig. Byli niczym
parodie prawdziwych ludzi. Bogowie
nawet nie pozwolg ludziom pozostac
martwymi, musza ich dreczy¢ nawet po
ich $mierci. Przewodnik w czasie
ostatniej swojej wizyty w  wiosce
opowiedzial o planach Dworu Bogoéw.
Starszyzna plemienia na wies¢, ze
planuja uwolni¢ z wiezienia Ostatniego
Boga poczatkowo sie ucieszyla. Jednak
gdy dowiedzieli sie, ze planujg oni go
zabi¢, by za pomoca jego krwi zyskac
moc, by znéw zniewoli¢ ludzkos¢
widzieli tylko jedno rozwigzanie - trzeba
go uratowac. Nie pozwoli¢, by Pierwszy
Nieumarly i jego stludzy po raz kolejny
zniszczyli ten swiat.

Kilka dni p6zniej szaman zabrat Cie do
jaskini gdzie poswiecit si¢ Jeshtha Putra.
Pokazat Ci jego olbrzyrme ciato - wasz
bog kleczat w niecce, przebity wlasnym
mieczem, a Z rany wciqz powoli saczyta
sie krew. Obmyles sie w jego posoce by
data Ci site. Wypites ja by ustysze¢ jego
glos. Ktos przemoéwit.
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Kobiecy, matczyny glos opowiadajacy o
dawnych czasach gdy ziemia tetnita
zyciem, zamiast by¢ jalowa kraing
umartych. I obiecujacy Ze czasy te moga
powrdci¢, a ludzkos¢ rozkwitnie wraz ze
swiatem. Jesli tylko uda Ci sie nakarmic
to zrodto wieksza iloscia boskiej mocy.
Gdyz ta moc, ktora posiada wasze
plemie jest odpryskiem jej potegi. Potegi

bogini ziemi sprzed konca swiata.
Szamani wuczyli jednak, ze dawni
bogowie prowadzili ludzie jedynie do
niewoli... Czy to kolejny ich podstep?
Czy to kolejny sposéb by umeczy¢ ludzi,
tak jak zrobit to Pierwszy Nieumarty?
Czy mozesz ufa¢ komu$ innemu niz
szamani mowiacy glosem plemienia?

Czlowiek
Gléwne atrybuty
Sita 2 Inteligencja 3
Zrecznosc 3 Percepcja 3
Wytrzymatosé 2 Sita woli 4
Drugorzedne atrybuty

Punkty Zycia 30 Esencja 35

Umiejetnosci
Plotkowanie 3 Spostrzegawczos¢ 4
Przekonywanie 3 Odwaga 2
Sztuka przetrwania 4 Plywanie 2
Tropienie 3 Wspinaczka 3
Ukrywanie sie 4 Walka bronia 3
Uniki 2 Jezyk ludzi 3
Walka wrecz 1 Rzemiosto: 4

zielarstwo

Umiejetnosci specjalne

nieumartych i pot-bogéw

Dziecko ziemi - potrafisz leczy¢ obrazenia innych zywych istot — w cenie 1 pkt esencji za 1
pkt zycia (w wypadku zwgrkiych istot) i 2 pkt esencji za 1 pkt zycia (w wypadku

zalezno$ci od zaplanowanego efektu.

Nadzieja swiata - wszedzie gdzie przebywasz, ziemia wraca do zycia. Rosliny zaczynaja
kietkowad, pojawiajg sie zywe istoty — najpierw male i stabe jak owady i gryzonie, z czasem
coraz w1e;l<sze Mozesz przyspieszy¢ ten proces, placac esencja - wedle uznania MG w

Toba i Cie bronic.

Plomien zycia - przyciagasz nieumartych w promieniu 30 metréw od siebie.
Automatycznie Cig wyczuwajq i podazaja w Twoja strone. Jesli Cie zna;daa rzud ké:
1 -3 Atakuja Cig z nienawiscia; 4-5 - Wykazuja chorobliwa fascynacje; 6

- Beda podazac za

Ekwipunek

Ubranie, torba z réznymi ziotami, kostur, obsydianowy sztylet, plemienne ozdoby, racje
zywnos$ciowe na tydzien, buklak z wodg, podrézny plecak z niezbednym wyposazeniem
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Statystyki bohaterow niezaleznych

Rycerz Kwiatu

Atrybuty
S 5 Int 2
Zr 6 Per 3
Wt 4 SwW 4
Drugorzedne atrybuty
PZ 90 Esencja 35
Atak Bronia 5 Jezyk Bogow 3
Odwaga 4 Zastraszanie 4
Parowanie 5 Spostrzegawczosc 2
Unik 5 Rzemiosto: 6
ogrodnictwo
Ekwipunek

Zdobiona zbroja ptytowa, bogato zdobiony miecz, tarcza z herbem, sztylet

Zdolnosci specjalne

Mistrz Pojedynkéw - Walczac z przeciwnikiem 1 na 1, otrzymuje bonus +1 do ataku oraz

unikow

Moc ziemi - Walczac w swoim ogrodzie, leczy kio+2 PZ na ture. Poza nim dostaje kio pkt

obrazen w kazdej turze.

Ogrodnik zniszczenia - Jesli walczy w obronie swojego ogrodu, otrzymuje +3 do ataku

oraz unikéow




Pierwszy Nieumarty

S 5 Int 3

Zr 4 Per 3

Wt 4 Sw 3

Drugorzedne atrybuty
PZ 70 Esencja 35
Atak bronig 4 Jezyk bogéw 4
Odwaga 3 Etykieta 2
Parowanie 3 3
Unik 3 Dowodzenie 3
Spostrzegawczos¢ 2 Zastraszanie 4
Ekwipunek

Korona, zdobiona zbroja ptytowa, bogato zdobiony miecz wbity w piers, Forteca i Miasto Bogow

Nieumarty

Wszelkiego rodzaju nieumarli krecqcy sie po miescie i okolicy

Atrybuty
S 2/3* Int -[2-3**
VA 1/2* Per 1/2%*
Wt 2/3* SW 2
Drugorzedne atrybuty
PZ 40/50* Esencja 15
Atak bronig 2/3* Jezyk ludzi -[2**
Atak wrecz 1/2* Spostrzegawczos¢ 1/2%[2**
Parowanie -/1*
Ekwipunek

Eachmany, zniszczona bron reczna, kolczuga i hetm*, tarcza*

*wartos¢ dotyczy nieumartego straznika lub innego wojownika
** warto$¢ dotyczy nieumartego niepozbawionego rozumu
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P6l-bog

Przedstawiciele dworu bogéw, dowddcy w armii Fortecy, archiwisci oraz inni.
Wartosci poszczegélnych umiejetnosci i cech, oraz ekwipunek mogq i powinny sie rézni¢ w
zaleznosci od spetnianej funkcji.

Atrybuty

S 4 Int 3

Zr 3 Per 2

Wt 4 Sw 4

Drugorzedne atrybuty

PZ 60 Esencja 20
Atak bronia 3 Jezyk bogow 3
Parowanie 2 Nauka: historia 2
Unik 3 Spostrzegawczos¢ 2
Atak wrecz 2 Ukrywanie sie 1

Abominacje i potwory

Plugawi i zdegenerowani potomkowie bogéw, rzqdzgcy nocq na pustkowiach dookota Fortecy. Legng
sie réowniez w glebokich lochach Miasta Bogdw.
Moggq stanowic¢ urozmaicenie pielgrzymki do Wiezy Wieziennej, bqdz stanowi¢ przeszkode po
drodze do komnaty, w ktérej uwieziono smierc.
Sq bardzo réznorodne, mogq wiec posiadac rézne dziwaczne moce oraz inne wartosci atrybutdéw i
umiejetnosci.
Przyktadowe zdolnosci mozna znalez¢é w podreczniku do All Fleash must be Eaten.

Atrybuty

S 4-6 Int -/2*
Zr 3-4 Per 2-4

Wt 3-5 SW 2

Drugorzedne atrybuty

PZ 70+ Esencja 15
Atak wrecz 4 Jezyk bogéw -/2*

Unik 3 Spostrzegawczo$é¢ 3

Tropienie 4

*Czes¢ z nich nie jest catkowicie bezrozumna.
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