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WSTĘP
Niniejsza przygoda przeznaczona jest dla Geist: The Sin-Eaters 2nd Edition i stanowi crossover z Changeling: The Lost 2nd Edition. Zakłada, że krewe składa się głównie z Bound, a wyjątek stanowi changeling, który zwraca się do krewe o pomoc w sprawach dotyczących umarłych.
Akcja rozpoczyna się wieczorem po katastrofie samolotu pasażerskiego, gdzieś na obrzeżu lasu. Wszyscy pasażerowie nie żyją, a krewe przybywa na miejsce, by zająć się duchami ofiar. Wśród zmarłych są dwie powiązane ze sobą osoby: changeling, który niedawno powrócił z Arkadii, oraz jego fetch — istota, która zajęła jego miejsce. Spotkali się przypadkiem podczas lotu. Jeden próbował odzyskać swoje życie, drugi je zachować. Konfrontacja zakończyła się katastrofą. Strzały oddane z zaczarowanego pistoletu przebiły kadłub samolotu i doprowadziły do jego rozpadu.
Po śmierci konflikt nie ustaje. Duch changelinga podąża za tym, co pozostało z fetcha: niestabilnym śladem tożsamości, który nie podlega zwykłym prawom śmierci. Z początku wygląda jak zaszczuty uciekinier, lecz na końcu okazuje się, że chciał doprowadzić changelinga w ważne miejsce.
W tej przygodzie krewe najpierw zajmuje się duchami ofiar i bada miejsce katastrofy, a następnie rusza tropem anomalii w głąb Underworldu. Dla Sin-Eaterów jest to próba przywrócenia porządku śmierci. Dla changelinga — konfrontacja z zagadką skradzionej tożsamości i magicznej ucieczki.
W trakcie pojawia się huntsman wysłany z Arkadii, by schwytać changelinga i sprowadzić go do swego pana. Jego obecność podnosi stawkę i zmusza bohaterów do podejmowania decyzji, których konsekwencje sięgają poza samo miejsce katastrofy.

KLIMAT PRZYGODY
Przygoda traktuje o zejściu — zarazem do świata umarłych i do serca baśni, gdzie prawa śmierci splatają się z prawami opowieści.
Na początku krewe bada nocą pole szczątków: omija służby, porusza się pośród pożaru i spotyka duchy ofiar zatrzymane w chwili śmierci. Wśród zwykłych duchów znajduje coś obcego — ślad fetcha oraz niezwykłego ducha changelinga, który po śmierci kontynuuje pościg za znienawidzonym złodziejem tożsamości.
Tajemnica prowadzi bohaterów do Underworldu. Początkowo droga biegnie przez miejsca znane umarłym — River City, przeprawę przez Rzekę Życia i dominion Barren Wilds — lecz z każdym etapem staje się bardziej baśniowa. Krewe podąża nie tylko za duchem changelinga, lecz także za śladem anomalii przenikającej poprzez warstwy Underworldu.
Za rzeką przygoda przybiera formę serii baśniowych prób: przez rzekę, przez las i przez górę bohaterowie wędrują do miejsca ostatniego sprawdzianu. Coraz większe znaczenie mają prawa miejsca, role, zakazy i wzory zachowania. W finale zakończony zostaje osobisty konflikt i otwiera się nowy wątek.
Nad całą drogą ciąży obecność huntsmana — początkowo tajemniczego prześladowcy, później wyzwania, które trzeba pokonać.

MIEJSCE KATASTROFY
Nad wielkim lasem rozpadł się Airbus A330. Spadł z dużą prędkością, a pole szczątków ma kształt wydłużonej elipsy o długości około 1500 metrów i szerokości około 300 metrów.
Krewe rozpoczyna badanie katastrofy od południa, od strony drogi i miasteczka. Ponad kilometr w głąb lasu zaczyna się obszar pierwszych szczątków. Metalowe elementy są tam jeszcze rozgrzane, lecz możliwe do dotknięcia przez rękawice lub ubranie.
Co pewien czas pojawiają się przeszkody wymagające obejścia: pas żaru szerokości kilku metrów, tlący się pień albo grunt zbyt gorący przy samej ziemi. Widoczność zmienia się falami. Dym gromadzi się między drzewami na odcinkach kilkudziesięciu metrów, czasem ograniczając obserwację do kilku kroków, po czym znów się rozprasza.
Teren naznaczony jest śmiercią w sposób wyczuwalny dla wszystkich bohaterów, lecz większość zmarłych pozostaje widoczna dopiero w Twilight. Dla Bound to miejsce niemal od razu zdradza, że katastrofa pozostawiła po sobie więcej niż materialne ruiny.

POLE SZCZĄTKÓW
Gdy wchodzi się do lasu od południa, z początku uwagę zwracają tylko uszkodzone korony drzew, potem drzewa nachylone zgodnie z torem lotu, a dalej całe połacie połamanych i wyrwanych pni.
Najlżejsze szczątki — izolacja, strzępy tapicerki, kartki z magazynów pokładowych — wiszą wysoko na gałęziach lub leżą w ściółce. Układ odłamków jasno pokazuje kierunek lotu.
Na ziemi widać maski tlenowe na długich przewodach, panele sufitowe, poduszki siedzeń. Dalej pojawiają się cięższe fragmenty: bagaże, elementy kuchni pokładowej, porzucony wózek cateringowy. Między nimi rozsiane są rzeczy osobiste — papiery, telefony, okulary, torby.
Głębiej las jest przeorany. Pnie drzew są złamane lub rozszczepione, wśród nich leżą całe sekcje kabiny z rzędami siedzeń, bo odrywały się kolejno podczas rozpadu samolotu. Wokół tych fragmentów spoczywają ciała. Niektóre wciąż przypięte pasami, inne odrzucone daleko od kawałków kabiny. Obok nich również leżą przedmioty osobiste.
Dalej pojawiają się pierwsze ślady pożaru: wypalone pasy ściółki, płonące pnie, ogniska wokół paliwa. Ogień nie tworzy jeszcze jednej ściany, lecz rozrzucone wyspy, między którymi można się poruszać.
W głównej strefie uderzenia las jest powalony promieniście, a ziemia pokryta głębokimi szramami. Spoczywają tam największe fragmenty wraku — podwozie, części skrzydeł, silniki wbite głęboko w grunt.
Ziemia jest czarna od wypalenia, pobliskie pnie są zwęglone jednostronnie, a jednak pośród spalonych szczątków trafiają się zamknięte walizki czy nienaruszona książka z zakładką.

OGIEŃ WŚRÓD SZCZĄTKÓW
Pożar w miejscu katastrofy nie tworzy jednego frontu. Wzdłuż pasa zniszczeń płonie kilkanaście oddzielnych ognisk, rozrzuconych co kilkadziesiąt metrów. Paliwo w większości wypaliło się już, więc pozostał ogień przyziemny — płoną ściółka, mchy i korzenie, a grunt długo zachowuje wysoką temperaturę.
Charakterystyczne są nagłe zapłony pojedynczych drzew. Pień zaczyna żarzyć się od środka, dopiero po czasie zajmuje się korona. Ogniska nie łączą się od razu, lecz tworzą oddzielne wyspy ognia rozdzielone przejściami. Wtórne zapłony zdarzają się regularnie. Bagaże i elementy wyposażenia zajmują się ogniem nawet po dłuższym czasie. Strażacy patrolują teren, gaszą pojedyncze ogniska i okresowo cofają się.
Przy końcu pola szczątków płonie właściwy pożar lasu, tworzący ciągły front. Tam warunki eksplorowania lasu są ciężkie i zmienne. Od ściany ognia napływa gorące powietrze, dym gęstnieje, podmuchy niosą popiół i podnoszą odczuwalną temperaturę. Nad drzewami unosi się jasnoszara kopuła pyrocumulusa, przyciemniająca światło księżyca.
Jeśli ogień zaczyna gwałtownie odcinać drogę, krewe musi znaleźć wyjście.
Test: Wits + Survival (2)
Sukces: postać znajduje bezpieczne przejście.
Porażka: 1 obrażenie bashing (ogień lub gorące podłoże) oraz −1 do kolejnego testu z powodu dymu lub utraty orientacji.
Dramatyczna porażka: 2 obrażenia bashing albo konieczność ratunku ze strony innej postaci.

DZIAŁANIA SŁUŻB
Przy drodze działa punkt dowodzenia i policyjne blokady, lecz właściwe działania prowadzone są głęboko w lesie. Gdy krewe dociera na miejsce, akcja ratunkowa dawno się skończyła. Teren jest miejscem katastrofy i obszarem pożaru.
Strażacy utrzymują główny korytarz dojścia i kilka bocznych przejść. Gaszą punktowo, usuwają nadpalone drzewa i przechodzą dalej, zostawiając długie odcinki pustymi.
Policja i ratownicy oznaczają ciała oraz większe fragmenty wraku. Śledczy techniczni — a miejscami także funkcjonariusze badający możliwość zamachu — pracują najdalej w lesie, zabezpieczając wybrane miejsca, po czym je opuszczają.
Teren nie jest stale obstawiony, lecz kontrolowany odcinkami. Poszczególne zespoły bywają oddalone od siebie nawet o kilometr i utrzymują kontakt głównie radiowo.
Dzięki temu krewe przez większość czasu działa bez kontaktu z ludźmi, ale może zostać zaskoczona przez patrol, śledczych albo ekipę strażaków pojawiającą się tam, gdzie jeszcze przed chwilą było pusto.
Jeśli chcesz, by bohaterowie spędzili więcej czasu w pierwszej części przygody, niech dla odmiany pomogą żywym. Na przykład grupie strażaków odciętych przez ogień — do których można dotrzeć działając w Twilight albo którym można pomóc za pomocą odpowiednich Haunts powiązanych z używanym Key.

KREWE KONTRA SŁUŻBY
Osoby postronne są usuwane z miejsca katastrofy. Strażacy wyprowadzają intruzów do korytarza dojścia i przekazują policji. Przy obecności służb specjalnych (podejrzenie ataku terrorystycznego) zatrzymanie może oznaczać przesłuchanie i koniec działań w terenie.
Statystyki policjantów, strażaków, medyków i agentów służb znajdują się w podręczniku Chronicles of Darkness.
Uniknięcie kontaktu: Wits + Composure (2) lub Dexterity + Stealth (2)
Sukces: krewe omija patrol.
Porażka: zostają zauważeni.
Rozmowa: Presence lub Manipulation + Subterfuge / Persuasion / Socialize (2)
Sukces: funkcjonariusze każą opuścić teren.
Porażka: bohaterowie zostają wyprowadzeni.
Przesłuchanie
Contest: Manipulation + Subterfuge vs Wits + Empathy (5–8 kości, zależnie kto przesłuchuje)
Porażka: bohaterowie zostają uznani za podejrzanych i aresztowani.
Dramatyczna porażka: krewe zostaje wywieziona na dalsze przesłuchanie, przygoda kończy się.

SPOTKANIE Z HUNTSMANEM
W dogodnym momencie w lesie powinien pojawić się antagonista. Jest nim huntsman wysłany z Arkadii po zbiegłego changelinga, który pojawi się jeszcze w przygodzie i albo spróbuje ułożyć się z krewe, albo będzie chciał wyeliminować bohaterów.
Póki co, zgodnie z prawami polowania, jedynie obwieszcza swą obecność. Najpierw słychać pojedyncze wycie, potem wtórują mu wilki z lasu. Po chwili odpowiada im odległe szczekanie psów z miasteczka przy drodze. Chmura przesłania księżyc i byłoby całkiem ciemno, gdyby nie pożar.
Na tle płomieni krewe dostrzega sylwetkę długowłosego mężczyzny w przypominającym surdut płaszczu i filcowym kapeluszu. Opiera się na drągu zakończonym hakiem i obserwuje nie krewe, lecz ducha changelinga. Potem odwraca się i odchodzi między drzewa, jakby dawał zwierzynie fory.
Odgrywaj huntsmana jak Jacka Welkera, przywódcę gangu białych suprematystów z serialu Breaking Bad. Jego statystyki znajdziesz na końcu tekstu.

NIESPOKOJNE DUCHY
Krewe zapewne zainteresuje się miejscem, w którego kierunku patrzył huntsman, lecz na miejscu katastrofy obecne są także inne efemerydy niż duch changelinga i jego fetcha. Część z nich nie może zaznać spokoju.
Pomoc tym duchom polega na rozpoznaniu ich Anchorów i wpływaniu na nie — przez ich odnalezienie, zniszczenie albo zmianę ich znaczenia dla ducha. W zależności od doktryny krewe może to prowadzić do umożliwienia duchowi przejścia dalej, ograniczenia jego manifestacji albo wykorzystania go w inny sposób. Krewe może wspierać te działania używając Haunts, Ceremonies, interakcji społecznych.
Poniższe spotkania są propozycjami — wykorzystaj jedno, dwa lub trzy. Pamiętaj, że za tymi nazwanymi widmami stoją inne dramatycznie zakończone życia, statyści tej tragedii: nieruchome sylwetki w fotelach, pasażerowie snujący się w stuporze po lesie, widma zbyt odległe lub rozbite, by wejść z nimi w relację.

Duch przy masce zawieszonej na gałęzi (Rank 2)
Anchor: maska tlenowa
Maska zawisła wysoko na gałęzi. Pod nią stoi pasażer, który wciąż odtwarza moment duszenia się. Szarpie powietrze i chwyta gardło, jakby nie zauważał, że już umarł.
Zdjęcie maski: Dexterity + Athletics (1)
Podanie lub założenie maski nie wymaga testu.
Uspokojenie ducha: Presence + Persuasion lub Manipulation + Empathy (2)
Sukces: duch odzyskuje oddech, lecz nie odchodzi. Zaczyna chwiejnie zmierzać ku lejkowi po fetchu, jak przyciągany przez anomalię.
Jeśli krewe nie zareaguje, może zostać tam rozerwany przez działanie leja.

Modląca się stewardessa (Rank 1)
Anchor: różaniec w formie obrączki
Stewardessa siedzi pośród szczątków z pochyloną głową i urywa modlitwę.
Można jej pomóc tylko, dołączając do modlitwy i dokańczając tekst, którego sama nie może wypowiedzieć.
Test: Resolve + Composure (2) lub Presence + Expression (2)
Sukces: stewardessa kończy modlitwę, podnosi wzrok i wskazuje w stronę leja. Potem pozostaje na miejscu jako cicha obecność.

Duch dziecka przy oknie (Rank 2)
Anchor: fotel pasażerski
Małe dziecko siedzi przypięte pasami całe w napięciu i patrzy przez nieistniejące okno. Uważa, że upadek samolotu nadal trwa.
Nie reaguje na pocieszenie. Trzeba doprowadzić podróż do końca — słowem, gestem, odpięciem pasa albo symbolicznym lądowaniem.
Test: Presence + Expression (2) lub Intelligence + Investigation (2)
Sukces: podróż zostaje domknięta.
Po uwolnieniu dziecko schodzi z fotela i chodzi obok krewe. Przy opisanej dalej Avernian Gate zatrzymuje się, ogląda raz za siebie i przechodzi przez przejście. Może pojawić się później w River City.

LEJ PO FETCHU
W miejscu, gdzie spadł fetch — ofiara changelinga — w świecie fizycznym znajduje się nieduży krater. Jego brzegi porastają ciernie niepodobne do lokalnej flory — pierwszy jawny ślad Hedge.
Na dnie leży strach na wróble, z którego wykonany był fetch, odziany w niemal nienaruszony biznesowy garnitur. Z dna leja można wydobyć portfel z dokumentami, kartę pokładową (to samo nazwisko co changeling) oraz aktówkę. W aktówce, między stronami raportu finansowego, tkwi łatwa do przeoczenia kartka z rysunkiem obelisku na zboczu góry i kilkoma greckimi zdaniami brzmiącymi jak fragment misteryjnego tekstu.
W Twilight w tym miejscu powstał lej. Jest to wypaczona Avernian Gate, która nie prowadzi do Underworldu. Hedge nałożył się tu na świat duchów i zamiast przejścia powstało miejsce deformacji, gdzie porządek śmierci został wypaczony.
W Twilight krater zwęża się w lej, który oddziałuje na efemeryczne byty: duchy, hedge ghosts, a nawet Bound pozostających poza ciałem. W jego pobliżu formy tracą spójność. Corpus wydłuża się i rozwarstwia, jakby coś nieustannie ciągnęło je ku dnu.
Każda scena spędzona w pobliżu wymaga testu: Resolve + Composure (3)
Porażka: 1 obrażenie bashing
Dramatyczna porażka: 2 obrażenia bashing i chwilowe wyrzucenie z Twilight
Dla Sin-Eatera jest to dyskomfort i poczucie słabnięcia. Duchy znoszą wpływ leja gorzej. Słabsze rozpraszają się niemal od razu, silniejsze deformują się i dezintegrują w ciągu kilku minut.
Na dnie leja świeci zimne światło. To gwiazda, którą fetch stał się po katastrofie. Ta zaskakująco potężna efemeryczna istota miesza w sobie porządek śmierci i porządek baśniowej opowieści. Jeśli krewe zabierze Anchory fetcha, gwiazda zapadnie się głębiej i ruszy swą drogą przez Underworld, lecz sam lej nie zniknie.
Bez żadnych rzutów bohaterowie wiedzą, że lej jest niebezpieczny dla duchów i powinien zostać zlikwidowany. Jego istnienie wynika z nierozwiązanej historii fetcha, który po śmierci stał się efemeryczną istotą pogranicza świata duchów (i, jak podpowiada changeling: Fae). Aby podążyć za fetchem, krewe musi odnaleźć właściwą Avernian Gate i zejść tam, gdzie Underworld przecina się z Hedge.

DUCH CHANGELINGA
W pobliżu leja trwa duch changelinga. Nie reaguje na obecność krewe, powtarza tylko jedną sekwencję: krok naprzód, uniesienie ręki, gwałtowny wystrzał Numina w jeden punkt — zawsze ten sam. To utrwalony moment ataku na fetcha.
Rozpoznanie wzorca: Wits + Composure (2) lub Intelligence + Investigation (2)
Sukces: wystrzały imitują wystrzał z pistoletu i nie są skierowane ku miejscu śmierci fetcha, lecz ku epicentrum leja.
Wyjątkowy sukces: rozumie, że to, co znajduje się w centrum leja, wiąże ducha równie mocno jak Anchor.
Bohaterowie mogą naruszyć układ sceny, odtworzyć inną wersję wydarzeń albo rytualnie domknąć moment śmierci.
Wybierz jedną pulę:
Resolve + Composure (2)
Presence + Intimidation (2)
Intelligence + Occult (2)
Sukces: wzorzec zostaje przerwany.
Dramatyczna porażka: duch reaguje użyciem Blast.
	

Duch changelinga (Rank 3)
Anchors: miejsce konfrontacji, ciało, przedmioty osobiste
Influences: Identity •••, Vengeance ••
Numina: Blast (8 kości, 2L), Seek, Pathfinder
Ban: nie może porzucić raz podjętej pogoni
Bane: wszystko, co potwierdza jego tożsamość — dokumenty, karta pokładowa.
Ciało changelinga leży niedaleko ducha. Przy nim znajdują się tylko pojedyncze przedmioty: rybia łuska, grzebień, kawałek bazaltu oraz pistolet z cisowego drewna bez amunicji. W przeciwieństwie do fetcha, który ma portfel i komplet danych osobowych, changeling ma jedynie kartę pokładową wystawioną na takie samo nazwisko, jak fetch.
Domknięcie nie wygląda jak zwykłe odejście zmarłego. Dzięki obsesji duch rusza dalej. Corpus wydłuża się, a postać przechodzi w widmowego lisa. Przez chwilę węszy przy ziemi, łapie trop i rusza w pogoń za fetchem ku opisanej dalej Avernian Gate.

PRZEJŚCIE DO UNDERWORLD
Przejście do Underworldu znajduje się w jednej z ogniskowych elipsy pola szczątków. Między fragmentami kadłuba zachował się długi odcinek kabiny pasażerskiej z dwoma rzędami siedzeń. Nie jest spalony ani zdeformowany, w świecie materialnym siedzą tam ciała pasażerów przypięte pasami, a w Twilight śledzą wzrokiem każdego, kto przechodzi między nimi.
Brama otwiera się dopiero, jeśli ktoś przejdzie większą część korytarza bez zatrzymywania się, cofania ani patrzenia na boki. W połowie drogi zapada całkowita cisza. Nikną zapachy i ruch powietrza. Tapicerkę przy siedzeniach miejscami porasta sucha cierniowa tkanka przypominająca mech. Za ostatnim rzędem przestrzeń zwęża się w wąski rękaw prowadzący w dół, do Upper Reaches.
Alternatywnie Avernian Gate można otworzyć Kluczem związanym z utratą powietrza lub przerwanym lotem (Cold Wind, Grave-Dirt).
Od tego miejsca przygoda przestaje być tylko śledztwem, a coraz bardziej staje się katabazą.

UPPER REACHES
Za Avernian Gate korytarze opadają spiralnie wokół zapadliska, jak kręcone schody. Ściany z ziemi miejscami podparte są drewnem i kamieniem, czasem odsłaniają przekroje dawnych grobów — przepalone kości w naczyniach, proste narzędzia złożone przy umarłych. Tu i ówdzie biegną splątane cieniowe pnącza. Żywe, a więc obce temu miejscu.
Duchy spotykane po drodze nie przypominają zwykłych zjaw. Są milczące i zadumane. Nie odpowiadają na wezwanie ani na moc używaną wprost. Chcą rozmowy tylko na własnych zasadach. Są to Hedge Ghost, co changeling rozpozna bez żadnego rzutu.
Najpierw krewe musi zrozumieć warunek kontaktu.
Rozpoznanie zasad miejsca: Intelligence + Occult lub Wits + Empathy (2)
Sukces: postać rozumie, że duchy oczekują wymiany, daru albo podporządkowania się drobnej regule miejsca — odpowiedzi pytaniem, zasłonięcia oczu, pozostawienia czegoś umarłym.
Wyjątkowy sukces: krewe rozpoznaje właściwy gest tej okolicy i zyskuje +1 do dalszego testu.
Porażka: duchy milczą, dopóki bohaterowie nie spróbują wejść w kontakt inaczej.
Gdy warunek zostanie spełniony, możliwa jest rozmowa.
Rozmowa z duchami: Wits + Empathy lub Presence + Persuasion (3)
Sukces: duchy przemawiają.
Porażka: odwracają się plecami.
Gdy uda się je zjednać do siebie, snują jeden przez drugiego opowieść: zimna gwiazda spadła przez Upper Reaches. Ściągał ją lis o bladym ogniu. Pobiegł za nią przez miasto zapomnianych — za rzekę, za las, za górę, na ziemie kamiennych drzew, gdzie panują Stare Prawa.
Jest tylko jedna droga i prowadzi ona w dół. Im głębiej, tym rzadsze stają się cierniowe pnącza, jakby żywe nie mogło zejść zbyt głęboko za umarłymi.

RIVER CITY
Granicę Upper Reaches wyznacza River of Life. Na jej brzegu stoi Sidina, jedno z River Cities. Składa się z pomostów, tratw i zmurszałych konstrukcji zszytych razem, a ciągnących się z brzegu na brzeg. Duchy odchodzą i przychodzą tu, handlują, wymieniają strzępy informacji. Krewe może przygotować się tu na dalszą podróż i poszukać informacji.
Zbieranie informacji traktuj jako akcję rozszerzoną.
Pula: Manipulation + Investigation lub Socialize
Interwał: 30 minut na rzut
Wymagana liczba sukcesów: 6
Modyfikatory:
+1 jeśli krewe oferuje coś w zamian (jedzenie, przedmiot, drobna usługa)
+2 jeśli używane są moce związane z czytaniem duchów, śladów lub efemerycznej rezonancji
Efekty:
1–2 sukcesy: nad miastem przeleciała zimna gwiazda.
3–4 sukcesy: biegł za nią lis płonący bladym ogniem.
5+ sukcesów: o lisa pytał łowca z dwoma psami — żywy, ale nie człowiek. Wspierał się na drągu zakończonym hakiem.
Dramatyczna porażka wywołuje wrogość duchów albo przyciąga uwagę czegoś z rzeki.

Zdobycie informacji o przejściu i naturze dominionu po drugiej stronie rzeki wymaga osobnej akcji rozszerzonej. Ta sama pula, ale potrzebne są przynajmniej trzy sukcesy.
Efekty:
1 sukces: dominion po drugiej stronie rzeki nazywa się Barren Wilds (opisany jest w Memento Mori, str. 39); aby się tam dostać, trzeba na plaży schwytać i przywiązać do siebie barghesta.
2 sukcesy: barghest najpierw zawiedzie podróżnych w niebezpieczne miejsce, potem do fałszywego przejścia, a dopiero za trzecim razem do właściwej bramy do dominionu.
3 sukcesy: każdy sukces powyżej 2 ujawnia jedno prawo dominionu: I. Szanuj podział na drapieżnika i ofiarę.
4 sukcesy: II. Żaden człowiek nie może narzucać swojej woli zwierzęciu.
5 sukcesów: III. Każdą prośbę zwierzęcia należy spełnić.
Duchy odmawiają interpretacji praw.
Dramatyczna porażka oznacza, że bohaterowie poznają jedno prawo, ale pomyślą, że jest błędne.

WEJŚCIE DO DOMINIONU
Miasteczko duchów jest równocześnie mostem, więc przejście na drugi brzeg rzeki nie jest wyzwaniem. Przy wodzie krążą psie barghesty, ryjące w błocie i wyciągające to, co rzeka wyrzuciła. Jeśli krewe zna sposób na wejście do dominionu, wie, że trzeba schwytać jednego z nich. Linę lub łańcuch można dostać w Sidinie w ramach wymiany przedmiotów.
Test: Dexterity + Athletics lub Strength + Brawl (3), możliwy Teamwork.
Sukces: barghest zostaje związany i daje się prowadzić.
Porażka: oznacza utratę czasu i konieczność ponownej próby.
Dramatyczna porażka oznacza pogryzienie (1 obrażenie lethal albo Tilt).

Po związaniu barghest rusza wzdłuż brzegu. Po pewnym czasie schodzi z twardszego gruntu i prowadzi przez grząski obszar. Zgodnie z prawami dominionu pierwszym etapem jest przejście przez zagrożenie. Krewe wchodzi na lotne piaski i grunt zaczyna wciągać bohaterów.
Test: Wits + Survival (3) albo Dexterity + Athletics (3)
Sukces pozwala przejść bez strat.
Porażka oznacza ugrzęźnięcie i konieczność wydostania się.
Dramatyczna porażka oznacza utratę przytomności albo 1 obrażenie bashing i konieczność ratunku: Strength + Athletics lub Survival (2).
Po wyjściu na stabilny grunt barghest prowadzi dalej ku przejściu, które wygląda jak właściwa droga.
Test: Wits + Composure lub Intelligence + Occult (3)
Sukces pozwala rozpoznać, że to fałszywe wyjście.
Porażka sprawia, że krewe trafia na powrót do Upper Reaches.
Dramatyczna porażka może sprowadzić spotkanie z niebezpieczną istotą, jak niżej.
Jeżeli bohaterowie spędzają na brzegu rzeki zbyt wiele czasu, bądź to nie mogąc schwytać barghesta, bądź klucząc ze spętanym psem, natrafią na Cannibal Geista (GtSE 2e, s. 220). Odmaluj go w barwach baśniowego olbrzyma ludojada.
Dopiero po zignorowaniu tej drogi barghest prowadzi do właściwego przejścia. Granica dominionu nie jest oznaczona. Przestrzeń zmienia się bez wyraźnego momentu przejścia, a stworzenie wyrywa się i znika. Od tej chwili obowiązują Old Laws.

ZA RZEKĄ
Po wejściu do dominionu ślad fetcha prowadzi przez martwe pustkowie. Teren jest pofałdowany i z wierzchołków wzgórza widać las przerzedzony łysymi połaciami jak grzebień. Na ziemiach Barren Wilds ślady odznaczają się szczególnie mocno, a wypalone odciski lisich stóp są tylko jedne.
Podążając za śladami ducha changelinga krewe natrafia na uwięzioną istotę. Stwór przypomina bezgłowego niedźwiedzia, z odsłoniętymi żebrami po prawej stronie ciała. Jego futro sklejone jest przez ropę i krew. 
Duch został uwięziony w kręgu kości i okultystycznych znaków wyrytych w ziemi.
Test: Intelligence + Occult (2) pozwala rozpoznać, że krąg ma znaczenie ochronne. Inne sposoby badania stworzenia mogą wykazać jego złą i złośliwą naturę (Rank 3).
Duch komunikuje się skradzionym, złamanym głosem: „Uwolnij mnie”.
W dominionie obowiązuje prawo nakazujące spełniać prośby zwierząt i dotyczy to również barghestów. Krewe stoi zatem przed dylematem: uwolnić złe stworzenie albo złamać Old Law.
Uwolniony duch natychmiast wstaje i odchodzi. Nie okazuje wdzięczności ani zmiany zachowania. Jeśli krewe odmówi istocie, ryk wściekłego Tygera (Memento Mori, str. 39) powoduje silne trzęsienie ziemi. Kolejne naruszenie sprawi, że Tyger naśle kerberoi.

ZA LASEM
Krewe wchodzi w las, w którym nie ma wiatru i ptaków, ścieżek. Las tłumi tu dźwięki.
Wygłuszony jest też odgłos biegnącego zwierzęcia. Mały barghest o wyglądzie małpy wpada spomiędzy drzew. Zdezorientowany widokiem bohaterów, niemal uderza w pień. Zatrzymuje się tylko na moment, po czym niezdarnie zaczyna się wspinać na drzewo.
Za barghestem przybiegają drapieżniki przypominające gnijące hieny. Okrążają drzewo, niektóre próbują się wspinać, spadają i zaczynają od nowa. Jest ich dwa razy tyle, ile bohaterów.
Wtedy, z innego kierunku niż pościg, na scenę wkracza huntsman: stoi i milcząco przygląda się sytuacji.
Krewe może spróbować ocalić zwierzę na różne sposoby lub zignorować sytuację (zwierzę nie prosi o pomoc).

Współpraca z huntsmanem
Huntsman pomaga bohaterom, jeśli ci zwrócą się o pomoc i obiecują oddać mu „tego, za kim podążają”. Jeśli krewe odmawia, huntsman odwraca się na pięcie i rusza w las. Nadal dostępne pozostają inne sposoby na pozbycie się polujących barghestów.
Jeśli bohaterowie zgodzą się (szczerze lub kłamiąc), huntsman uniesie drąg z hakiem i warcząc przeciągle ruszy do walki. Po wyeliminowaniu stworzeń, trochę pogryziony, odejdzie w las nie oglądając się na krewe.
Odstraszenie barghestów
Contest: Presence + Intimidation vs Resistance (3)
Sukces: barghesty cofają się i rozpraszają między drzewami.
Exceptional Success: stado całkowicie porzuca pościg w tej scenie.
Porażka: drapieżniki nie ustępują.
Dramatic Failure: stado reaguje agresją i natychmiast atakuje.
Changeling może łatwiej rozpoznać, że w Barren Wilds nie chodzi o dominację nad zwierzętami, lecz o wejście w role uznawane przez prawa dominionu. Działając zgodnie z tą logiką może próbować rozwiązać scenę łatwiej niż pozostali.
Przyjęcie roli drapieżnika
Jeśli changeling wciela się w drapieżność — zachowaniem, Maską, kontraktem, transformacją albo czystą narracją, może narzucić nowy układ sił.
Contest: (Presence + Intimidation lub Wits + Survival) vs Resistance stada
Bonus: +2 pool
Rezultaty jak wyżej.

Przyjęcie roli ofiary
Changeling może też wejść w rolę łatwiejszej zdobyczy i odwrócić pościg.
Contest: (Manipulation + Subterfuge lub Manipulation + Empathy) vs Resistance stada
Changeling bonus: +2 pool
Sukces: stado chwilowo zmienia cel, co pozwala ocalić zwierzę na drzewie, choć bohater musi umknąć prześladowcom.

Walka z barghestami
Walka z barghestami jest rozwiązaniem dostępnym zawsze, ale stworzenia są niebezpieczne. Barghesty traktuj jako Ephemeral Entities.
Rank: 1
Power 3; Finesse 3; Resistance 3
Corpus: 10; Initiative: 6; Defense: 3; Speed: 12
Influences: Predation ●
Numina: Seek; Speed
Atak: kły i pazury, pula kości 6, 1L
Barghesty walczą jako stado. Atakują jednocześnie, stosują Teamwork.
Jeśli połowa stada zostanie pokonana, reszta może się rozproszyć.
Obojętne, jak rozwiązała się ta scena, jeżeli krewe przeciwstawiła się prawu, Tyger ryczy z wściekłości i następnym razem wyśle kerberoi, by ukarać odstępców.

ZA GÓRĄ
Las kończy się przejściem na mniej porośnięte zbocze góry, z początku łagodne, potem coraz bardziej strome. Wejście bez wyposażenia jest jednak możliwe, choć niełatwe. Co ciekawe, po zboczach skaczą zdeformowane zwierzęta przypominające małe konie. Nie uciekają, obserwują, ale nie reagują. Próby oddziaływania na zwierzęta lub wykorzystania ich jako wierzchowców oznaczają naruszenie Starych Praw. Drogę pokazuje zimnoblada łuna. 
Test: Dexterity + Athletics (3) 
Porażka: 1 obrażenie bashing, a dramatyczna porażka oznacza 2 obrażenia i wypadek, po którym potrzebna jest pomoc, jak złamanie.
Wysiłek zostaje w końcu nagrodzony. Na zboczu góry znajduje się obszar przypominający cyrk lodowcowy. Na dnie wgłębienia znajduje się duch fetcha. Dogasający, ledwie egzystujący. Nie ma w nim już nic ludzkiego, ale krewe rozpoznaje, że ta pełna sprzeczności istota odchodzi i nic już tego nie zmieni.
W obrębie kotlinki leży też złamany obelisk, pierwszy obiekt, który wyszedł spod ręki rzemieślnika, jaki bohaterowie widzą w dominionie. Na jego powierzchni znajdują się znaki zapisane w dwóch alfabetach, jak na kamieniu z Rosetty, ale krewe nie potrafi odczytać napisów.
Test: Intelligence + Occult lub Intelligence + Academics (4)
Sukces: postać rozpoznaje strukturę kontraktu. Napis opisuje porozumienie między True Fae a Underworldem.
Wyjątkowy sukces: postać rozumie, że tekst sugeruje, że kontrakt zawiera warunek prawdziwego zabicia jednego z Gentry. Nie wiadomo jaki to warunek.
Porażka: znaki pozostają nieczytelne.
Dramatyczna porażka: postać błędnie uznaje, że obelisk jest Anchorem fetcha albo strukturą ważną dla lokalnego prawa dominionu.
W pobliżu obelisku siedzi duch changelinga w postaci ludzkiej. Nie atakuje fetcha i nie odtwarza już poprzedniego wzorca zemsty. Patrzy na obelisk i nie chce odejść. Z chwilą, gdy los fetcha został rozstrzygnięty, zniknęła główna siła, która go tu trzymała, ale jej miejsce zajęło odkrycie. Martwy changeling zrozumiał, że możliwa jest zemsta większa niż zemsta na fetchu i jest nią zamordowanie Właściciela.
W zasięgu wzroku, na zboczach zapadliska, stoją inne obeliski. Część jest przewrócona, część zasypana. Wszystkie należą do tego samego układu.

Co zrobić z changelingiem?
Po pierwsze krewe nie musi robić nic. Jeśli bohaterowie chcieli zlikwidować anomalię na miejscu katastrofy samolotu, to zadanie jest już wykonane w momencie odejścia fetcha. Dalej wypisane są możliwości, które zakładają, że krewe chce pomóc duchowi changelinga. Duch czuje przemożny żal zarówno z powodu pierwszego morderstwa, jak i późniejszych śmierci, które wywołał. Odkrycie obelisków jest dla niego gorzko ironiczne, bo są one pośmiertnym darem od jego ofiary.
Duch nie ma już dawnych Anchorów. Jeśli krewe nic nie zrobi, Barren Wilds przyjmie go jako część swojego porządku albo huntsman rozstrzygnie jego los.
Ducha można wyrwać z marazmu, tworząc dla niego nowy Anchor za pomocą Forge Anchor. Można posłużyć się również innymi Ceremoniami. Jeśli chcesz potraktować tę scenę bardziej dramatycznie niż ściśle mechanicznie, możesz pozwolić, by bohaterowie stali się Anchorami ducha poprzez przysięgę, że wrócą do obelisków albo będą strzec wiedzy o nich przed Arkadią.
Test: Presence + Persuasion lub Manipulation + Occult (2)
Sukces: przysięga tworzy nowy Anchor. Duch zostaje związany z krewe lub fragmentem obelisku.
Wyjątkowy sukces: duch zachowuje większą samoświadomość i może później służyć jako przewodnik po śladach kontraktu.
Porażka: przysięga jest zbyt słaba. Duch trwa do końca sceny, ale potem zaczyna znikać.
Dramatyczna porażka: przysięga zostaje wypowiedziana wadliwie. Duch wiąże się z tajemnicą lub obeliskiem, ale nie z krewe.
Jeśli duch przetrwa, jego dalsze istnienie będzie zależało od tego, czy krewe rzeczywiście podejmie sprawę obelisków, co stanowi motywację do dalszej części kroniki.
Oczywiście krewe może też oddać ducha huntsmanowi (dobrowolnie lub nie). Oddanie ducha zawsze kończy się tak samo. Łowca nadziewa zobojętniałą efemerę na hak i wlecze za sobą do wyjścia z Underworld. Odzyskanie ducha może być tematem kolejnej przygody.

Przybycie huntsmana
Huntsman przychodzi od razu albo z opóźnieniem, zależnie od wcześniejszych działań bohaterów.
Jeśli krewe uwolniła uwięzioną w kręgu istotę przypominającą bezgłowego niedźwiedzia, huntsman pojawia się krótko po dotarciu do zapadliska, zanim bohaterowie zdążą zbadać obelisk i stworzyć nowy Anchor dla lisa. Złośliwa istota sprowadza prześladowcę, po czym odchodzi.
Jeśli krewe nie uwolniła niedźwiedzia, po dotarciu na miejsce upadku gwiazdy najpierw słychać wycie huntsmana. Potem odpowiadają mu barghesty z dalszych części dominionu. Bohaterowie mają niewiele czasu, ale mogą przygotować się lub zrobić coś bądź to z duchem, bądź z obeliskami.
Huntsman chce odzyskać to, po co został wysłany: changelinga. Skoro to jest niemożliwe, to jego ducha.
--- Walka
Z huntsmanem można walczyć, ale nie jest to proste rozwiązanie. Pokonanie huntsmana usuwa go ze sceny, lecz nie kończy problemu, bo łowca wróci, choć już nie w tej przygodzie. Jego statystyki znajdują się na końcu tekstu.
--- Oszustwo
Bohaterowie mogą próbować wykiwać huntsmana. Jeśli obiecali mu „to, za czym podążają”, to najprostszy wykręt brzmi, że szli za gwiazdą, nie za duchem-lisem. Jest to dyskusyjne wytłumaczenie, które musi zostać poparte udanym testem.
Test: Manipulation + Subterfuge (3)
Sukces: huntsman przyjmuje tę interpretację, ale wie, że został oszukany.
Wyjątkowy sukces: huntsman przyjmuje ten wykręt i nie czuje się oszukany.
Porażka: nie daje się oszukać.
Dramatyczna porażka: huntsman przerywa negocjacje i nie chce już rozmawiać.

--- Wrobienie huntsmana w złamanie Old Laws
To najbezpieczniejszy sposób pozbycia się huntsmana, ale wymaga sprytu. Bohaterowie mogą sprowokować huntsmana, by narzucił swoją wolę zwierzęciu, zignorował prośbę zwierzęcia albo naruszył podział na drapieżnika i ofiarę.
Nakłonienie ducha changelinga do przybrania formy lisa jest najbardziej oczywistą realizacją tego podstępu. Wmanewrowanie huntsmana w rozkazywanie barghestom lub jego heroldowi (czarnemu wilkowi) również liczy się. Podobnie działa podstęp oparty na zdolnościach drużynowego changelinga związanych ze zwierzętami.
Jeśli krewe lub huntsman otwarcie łamie Old Laws, pojawiają się kerberoi. Albo huntsman ginie, albo członkowie krewe, zależnie od tego, kto złamał prawa.

I ŻYLI DŁUGO I SZCZĘŚLIWIE
Jeśli krewe przetrwała drogę przez Barren Wilds i rozstrzygnęła los fetcha, ducha changelinga oraz zmierzyła się z huntsmanem, przygoda dobiega końca.
Jeśli duch changelinga został ocalony, może odejść związany nową więzią, pozostać niepewnym sojusznikiem krewe albo stać się przewodnikiem po dalszych śladach tajemnicy. Jeśli zabrał go huntsman, jego utrata nie musi być ostateczna.
Obeliski na zboczu góry pozostają niedomkniętą sprawą i naturalnym otwarciem dalszej kroniki, w której Sin-Eaterzy wejdą w konflikt z Gentry.

DODATKOWE INFORMACJE
Wilk w Nowiu (Huntsman)
Concept: Jak wilk zmieniony w człowieka; Title: Wilk w Nowiu; Aspiration: Odzyskać zwierzynę dla Arkadii, żywą lub martwą; Virtue: Relentless; Vice: Predatory
Mental: Int 3; Wits 4; Resolve 4
Physical: Str 5; Dex 4; Sta 5
Social: Presence 3; Manip 3; Composure 4
Skills: Investigation 3; Survival 5; Occult 2; Athletics 4; Brawl 4; Weaponry 5 (Polearms); Stealth 5; Intimidation 5; Subterfuge 2
Wyrd 5; Willpower 8; Initiative 8; Defense 4; Speed 14; Health 10; Armor 1
Panoply:
· Hak na drągu — 4L; pool 10; może grapple/disarm/pull zamiast zwykłych obrażeń
· Skowyt Przewodnika Stada — 1 Glamour; wzmacnia sforę dodając jej +1 pool
· Bumerang z czarnego rogu — 2L; pool 9; wracający; może zadać Knockdown
Attacks: Hak na drągu 10 pool/4L; Brawl 8 pool/1B; Bumerang 9 pool/2L
Dread Powers: Among the Sheep; Command the Herald; Heart of Iron; Hunter’s Panoply; Apex Predator; Hunter’s Senses; Chameleon Horror; Emotional Aura; Pathfinder
Herald: wielki czarny wilk
Dice Pools: Track prey 10; Ambush 9; Intimidate 8; Clash of Wills 9
Tell: ma wilcze zęby i lekko wystający pysk.

---
Autorem przygody jest Marcin Blacha
