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Wstep - Ogdélne informacje

»Mroczne cienie”, to przygoda osadzona w swiecie Pangei. Przy drobnych przerébkach moze byé
uzyta rowniez w innym uniwersum utrzymanym w klimacie heroic-fantasy. Napisana zostata pod
kqtem wykorzystania w systemie Freeform Universal, nie powinno by¢ wiec problemu z uzyciem jej w
jego modyfikacjach.

Wprowadzenie postaci

Jesli przynajmniej czes¢ grupy wykonywata przygode ,Zew albatrosa” - mozesz potraktowaé
,»Mroczne cienie” jako jej kontynuacje i kolejne zlecenie. Werbujgc nowych bohateréw, pamietaj o ich
wprowadzeniu i odpowiednich motywacjach, by mieli potrzebe wyruszy¢ na przygode.

W pierwszym wypadku — o ile na zakonczenie sesji nie pojawita sie druga grupa kolonizatoréw z
Robertem de Worde na czele, warto poswieci¢ scene na wprowadzenie go.

Przy grupie mieszanej, nowi kolonizatorzy mogq rdéwniez dopiero przyby¢ a Robert de Worde
przedstawia dotychczasowym ,,przywédcom kolonii” swoje dokumenty. Gracze, prowadzqcy postacie
niezwiqzane z wczesniejszymi wydarzeniami mogq by¢ czesciq drugiej grupy i wystepowac jako
swiadkowie ,,latajqcych potworéw”.

Poczatek przygody — Przystain WolnosSci

,Przystan Wolno$ci” to wtasnie budowany i rozwijany port na zachodnim wybrzezu'. Obecnie sktada
sie w wiekszoSci z prowizorycznych budynkéw i podstawowych zabezpieczen (waly drewniano-
ziemne, ostrokot, pare wiez strazniczych, jedna lub dwie katapulty).

Wiladze nad nim sprawuje Robert de Worde — namiestnik przystany prze Sonie z Orlego Gniazda. Jego
nastawienie do bohateréw moze by¢ rézne, zaleznie od sposobu w jaki udato mu sie ich przekona¢ do
,oddania wladzy” - jesli sq po misji ,,Zew albatrosa”. Gdy ma do czynienia z ,,nowymi bohaterami”,
traktuje ich jako najemnikow, dla ktérych ma zlecenie.

Namiestnik rezyduje w duzym domu, z grubych bali. Urzadzonym skromnie i funkcjonalnie. Wida¢
,wojskowy charakter” namiestnika. Chata, mimo Ze polozona na terenie powstajacej osady ma wlasne
umocnienia i ,,prywatny” dziedziniec. Siedziba urzadzona jest jak niewielki, tymczasowy fort.

* Robert de Worde — dowddca drugiej karawany i obecny namiestnik ,,Przystani Wolno$ci”.
Bezposredni, szlachetnie urodzony. Jest oddany Soni. Poczatkowa reakcja (3) — ostrozna. W
razie konfliktu posiada dodatkowe 2 kostki utrudnienia.

© Atrybuty: walka mieczem, dowodzenie, celno$¢, spryt.
© Wyposazenie: rodowy miecz, stalowy napiersnik

o Stany: ranny(2), oszotomiony, wylaczony z akcji

1 Efekt udanej misji ,,Zew albatrosa”.



Plotki, wydarzenia i informacje:

* Podczas podrézy, jaka odbyla druga grupa (inng trasa) zaobserwowane zostaly wielkie,
latajace gady na poludniowych zboczach goér. Zwiadowcy doniesli, ze byly dosiadane przez
jezdzcow. Nie podjeto proby zbadania sytuacji ze wzgledu na wage gléwnej misji. Czas to
naprawic, ze wzgledu na bezpieczenstwo.

* Szykowana jest niezalezna wyprawa, majaca na celu nawigzanie wymiany handlowej z
wioskg gérnicza, ktéra lezala niedaleko szlaku pierwszej karawany® lub ponowne
uruchomienie kopalni ztota.

* Do portu przybija uszkodzony okret Czerwonego bractwa. Jest atakowany podczas podrézy
przez latajace stwory z jezdZcami na grzbietach. Potwierdza to obserwacje zwiadu drugiej
karawany.

* W nocy moze nastapi¢ napad z ukrycia — z ofiarami $miertelnymi. By¢ moze jedng z nich
bedzie Robert de Worde. Nawet jesli przezyje powinien by¢ ranny / potamany.

Przeciwnicy:

* Bombardier na pterozaurze (PT=5, uziemiony PT=4) — atakuje z powietrza zrzucajac na
okret (a by¢ moze i na port) butelki z ptonaca oliwa.

© Atrybuty: lata wysoko, szybki, zrecznie manewruje, celnie rzuca
©  Wyposazenie: butelki z ptonaca oliwa, wschodni tuk, wywazone sztylety
o Stany: ranny, oszolomiony, stracony, wylaczony z akcji

* Ninja w maskach (PT=4 + ew. przewaga i zaskoczenie) — atakuja noca, z ukrycia. Zabijaja
celowo — staraja sie dotrze¢ do przywodcédw. Dzialaja w 3 grupach po 3 ludzi.

© Atrybuty: cichy, szybki, zreczny

© Wyposazenie: dmuchawki z zatrutymi strzatkami / szurikeny, wywazone sztylety, dlugie
katany

© Stany: ranny, oszotomiony, stracony, wytaczony z akcji

e Pterozaur (PT=4) — atakuje z powietrza porywajac ludzi tapami i pyskiem.
© Atrybuty: lata, szybki, silny
©  Wyposazenie: Ostre pazury, Wydtuzony pysk

© Stany: ranny, oszotomiony, stracony, wytaczony z akcji

2 Jeden z watkéw pobocznych przygody ,,Zew albatrosa”. Jesli byt eksplorowany i problem ,,choroby” zostat
rozwiazany, potraktuj ten watek jako projekt ponownego zasiedlenia, celem wznowienia wydobycia zlota.



Przykiady bohaterow

Ponizej zostali przedstawieni bohaterowie dedykowani do tej przygody. Mozesz pozwoli¢ graczom na
wybor lub potraktowac ich jako inspiracje, do stworzenia nowych. Pamietaj by gracze okreslili relacje
miedzy swoimi postaciami. Jesli grale§ w przygode ,,Zew albatrosa”, zwrd¢ uwage na zmiane celow
niektérych postaci.

Artur von Guldwich — zbuntowany szlachcic, pozbawiony przez Cesarza ziemi i tytuhu.
Zarabia na zycie jako najemnik.

o

o

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Walka bronig bialg, Dowodzenie, Obycie, Pycha
Wyposazenie: Ostry miecz, Eleganckie ubranie

Cel: Pragnie mdc osigs¢ gdzie$ na state. Realizujac misje, ma nadzieje na otrzymanie
wysokiego stanowiska w powstajacym forcie. By¢ moze traktuje Roberta de Worde jako
konkurencje lub ,,politycznego przeciwnika” z mocniejszymi plecami.

Adelaida de Mazarine (obecnie przedstawia sie jako Olivia Black) — pochodzi ze starego,
szlacheckiego rodu. Miata zostac elitarng skrytobdjczynia ale odrzucita w definitywny sposdéb
zaloty pewnego wplywowego cztowieka. W konsekwencji musiata szybko znikna¢.

(e]

(e]

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinnos$¢, Perswazja, Infiltracja, Wybuchowos¢
Wyposazenie: Ukryte Ostrza, Zestaw Trucizn

Cel: Chciataby moc wrdéci¢ do cywilizacji. Realizujac misje, ma nadzieje na zdobycie
okazji na przedostanie sie do Imperium lub Paristwa Srodka i rozpoczecie zycia pod
zmieniong tozsamoscia. Misja pozwoli jej na zmiane otoczenia i by¢ moze znalezienie
innej drogi niz poklad pirackiego okretu.

Leonard Wright — wedrowny kupiec. Realizuje przedsiewziecia, ktére maja mu zapewnic
doskonaty zysk i zazwyczaj konczg sie réwnie doskonatym fiaskiem.

o

o

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Odpornos¢, Perswazja, Celnos¢, Niezdarnos¢
Wyposazenie: Kusza Samopowtarzalna, Juczny mut.

Cel: Osiagniecie maksymalnego Zysku. Niebezpieczna wyprawa, jest doskonala okazja
do zarobku. By¢ moze handel ,,latajgcymi bestiami” to przysztosc.

Maria Herbst — alchemiczka i znachorka. Jak na ,,prosta kobiete” wykazuje sie czasami zbyt
duza wiedza.

(e]

o

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zrecznos$¢, Oczytanie, Alchemia, Lekliwos¢
Wyposazenie: Okuty kij, Skrzynka Alchemiczna.

Cel: Posiada wtasng praktyke w forcie ale... zaczyna jej brakowa¢ sktadnikow. Czes¢ zi6t
i roslin mozna znaleZ¢ wiasnie na cieptych, potudniowych stokach gor.



* Olaf Krwawy — do$wiadczony najemnik z dalekiej péinocy. Stuzy temu, kto mu lepiej zaplaci
jednak raz kupiony, nie zmienia strony poki nie zrealizuje zlecenia.

o

(@]

o

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Atletyka, Spostrzegawczo$¢, Surwiwal,
Chciwos¢

Wyposazenie: Ciezki Topor, Wygodne Buty
Cel: Agencja najemnikéw nie wypalita. W chwili obecnej wiekszo$¢ zbrojnych w

Przystani Wolnosci jest zwigzana kontraktami z Robertem de Worde. Olaf moze byc¢

jednym z oficerow lub niewygodnym zabijaka. W obu wypadkach namiestnik ma dla
niego zlecenie ,,dodatkowo ptatne”.

Olivia Mistletoe (Jemioluszka) — lowczyni, przemierzajaca od wielu lat Pustkowia Zachodu.

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinnos¢, Spostrzegawczos$é, Celnosc,
Przesadnos¢

Wyposazenie: Celny Luk, Dluga Szabla

Cel: Wyprawa jest dla niej kolejna przygoda. Skrycie podziwia Sonie von Liften ale ma
kompleks swojego pochodzenia — chce poprzez udzial w niej ,,zosta¢ zauwazong”.

Tao-Li — uciekinier z Panistwa Srodka. Wedrowny filozof, najmujacy sie do réznych zadan.

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Walka wrecz, Dyscyplina, Uzdrawianie,
Kleptomania

Wyposazenie: Rzemienna Proca, Magiczny Medalion

Cel: Ucieczka przed zemsta solnych magéw — nekromantéw z Panistwa Srodka. Czes¢
piratéw pochodzi z Paristwa Srodka. Tao-li ma podejrzenia, ze sq wéréd nich szpiedzy
solnych magéw. Grunt zaczyna pali¢ mu sie pod nogami.

Zandara Owen — wedrowna czarodziejka. Specjalizuje sie w magii ognia.

(e]

(e]

Atrybuty (Cialo, Umysl, Atut, Skaza): Zwinno$¢, Magia, Obycie, Chorowitos¢
Wyposazenie: Rzemienna Proca, Magiczny Medalion

Cel: Surowy klimat gor nie shuzy jej zdrowiu. Miala nadzieje, Ze przeniesienie sie nad
morze zmniejszy dolegliwos$ci. Niestety wilgotne powietrze rowniez nie jest tym co lubi.
Cieplo potludniowych stokéw gor, brzmi kuszaco a tajemnica ,,jezdZcéw smokow” na mile
$mierdzi jej magia, ktora chce zbadac.



Wazni bohaterowie niezalezni

Dakukira (Poczatkowa reakcja: 6 — wroga +2 kostki utrudnienia) — solny mag.
Nekromanta z Panstwa Srodka. Rezyduje w malej fortecy na poludniowym kraricu gor.
Zawsze ma przy sobie grupe ninja, gotowych oddac¢ za niego zycie.

©o Atrybuty: magia, spryt, wiedza(2), inteligencja (2).
© Wyposazenie: tresowany pterodaktyl, magiczna laska, rytualny néz
© Stany: ranny(3), oszotomiony, wylaczony z akcji

Robert de Worde (Poczatkowa reakcja: 3 — ostrozna +2 kostki utrudnienia) — dowddca
drugiej karawany i obecny namiestnik ,Przystani WolnoSci”. Bezposredni, szlachetnie
urodzony. Jest oddany Soni.

o Atrybuty: walka mieczem, dowodzenie, celno$¢, spryt.
© Wyposazenie: rodowy miecz, stalowy napiersnik
© Stany: ranny(3), oszotomiony, wylaczony z akcji

Umba-Ra (Poczatkowa reakcja: 4 — nieufna +1 kostka utrudnienia) — szaman i
przywdédca neandertalczykéw. Dysponuje wsparciem duchéw. Dba o dobro swoich ludzi.

© Atrybuty: magia, spryt, wiedza(2), inteligencja, prymitywny.
© Wyposazenie: magiczne maski, talizman w woreczku

o Stany: ranny(3), oszolomiony, wytaczony z akcji



Frakcje

Czerwone Bractwo — piraci napadajacy na okrety handlowe, podr6zujace miedzy Imperium a
Panstwem Srodka. Maja na pieriku z jednymi i drugimi. ,,Przystann Wolnosci” traktuja jako
bezpieczny port, w ktérym moga sprzeda¢ zrabowane dobra. Licza, Zze w przysztosci uda sie
go przejqc ale na razie istotne jest by osadnicy wykonali za nich czarna robote, przy budowie.
Dysponuja szybkimi okretami i zbieraning pirackich zalog.

Osadnicy z ,Przystani Wolnosci” - Tworza przyczdlek cywilizacji na wybrzezu.
Wspolpracuja z sitami Orlego Gniazda (Sonia Zelaznoreka). Maja niepewny uklad handlowy
z Czerwonym Bractwem. Ich stosunki z Imperium i Paristwem Srodka nie sg sformalizowane,
ale muszg sie liczy¢ z wrogimi akcjami — przynajmniej ze strony Imperium, dla ktérego Orle
Gniazdo jest solg w oku.

Panstwo Srodka — nieoficjalnie pozostaje w kontaktach handlowych z Orlim Gniazdem,
jednak port, ktéry wyglada na tworzaca sie ostoje piratéw z Czerwonego Bractwa to zbyt
wiele. Cichy rezydent — solny mag, majacy siedzibe na poludniowych stokach podejmuje
dzialania majace na celu przywrdcenie réwnowagi.

Neandertalczycy — wnetrze olbrzymiego, wygastego wulkanu, znajdujacego sie na
poludniowym krancu gor, zamienito sie z czasem w tetnigca Zyciem urodzajna kotline odcietg
od Swiata. Zamieszkuje je plemie prymitywnych, zdegenerowanych genetycznie istot
cztekoksztaltnych. Posiadaja wlasny jezyk. Korzystaja z prymitywnych narzedzi. Na ich
nieszczescie, kotlina zostala odkryta przez solnego maga. Kontakt z nekromantg zaowocowat
porwaniami i wrogim nastawieniem do wszystkich ,ludzi z zewnatrz”. Ich wojownicy sa w
trakcie wendety przeciwko obcym ale duchy powiedzialy szamanowi co$, co moze zmieni¢
postac rzeczy.

Solny mag — Dakukira, nekromanta z Panistwa Srodka. Rezyduje w malej fortecy na
poludniowym krancu gér. Ma ze soba grupe ninja — wyszkolonych zabd6jcéw oraz kilku
zombie — neandertalczykéw. Udalo mu sie opanowac sztuke oswajania pterodaktyli (nie bez
pomocy magii). Wykorzystuje je miedzy innymi do celéw komunikacyjnych z odleglym
Paistwem Srodka. Pelni role wysunietej placéwki wywiadowczej, jednak planuje sie
usamodzielni¢. W razie powaznych klopotéw pozostawi swoich przybocznych i sprébuje
uciec na latajgcym gadzie.



Najwazniejsze miejsca

Droga i potudniowa czes$¢ gor

Slady drugiej karawany jeszcze nie zostaly zatarte przez upltyw czasu i nature. Nawet jesli sq juz malo
wyrazne, podndze gér wyznacza kierunek wedréwki. Dotarcie do potudniowej czesci gér, to okoto 4
tygodni pieszo (dwukrotnie dluzsza ale latwiejsza droga miedzy Orlim Gniazdem a Przystanig

Wolnosci).

Podziel czas wyprawy na odcinki, podczas ktérych bedziesz losowa¢ mozliwo$¢ wystapienia
wydarzenia lub wybierz / wylosuj odpowiednia scene i zwigzane z nia przygody. Proponuje przyjac,
ze 1az na 2-3 dni co$ sie moze wydarzy¢. Pozwoli to na regeneracje czeSci standéw, miedzy

przygodami. Wylosuj lub wybierz odpowiednie zdarzenia z ponizszej tabeli (okoto 3-5 scen).

Jesli podczas losowania uzyskasz taki sam efekt — przesun wynik o jedng kolumne w prawo. Ponowny

wynik z trzeciej kolumny odczytaj jako rzad nizszy z pierwszej°.

1d6 1-2-3 Wylosuj teren spotkania 4-5-6
1 |[Cesarscy (4+) Bagna Demon (6)
2 [Ninja (4+) Gejzery Gigant (4)
3 | Neandertalczycy (4+) Formacje skalne Pterozaur (4+)
4 |Pobojowisko Gesta roslinnos$¢ Raptor (5)
5 |[Rozbojnicy (4+) Gorska dolina Ruchome szczatki (4)
6 |[Wedrowcy (3) Zaros$niete Wzgbrza Tyranozaur (5+1ku)

* Cesarscy (Poczatkowa reakcja: 4 — interesy cesarstwa / zwiad) — Oddzial wyszkolonych
rangerow, szpieguje i zbiera informacje dla cesarza. Je$li sprawy przybiora zly obrot,
przynajmniej jeden z nich bedzie prébowat uciec. Beda probowali ataku z zaskoczenia. Jesli

grupa bedzie liczniejsza — beda ja szarpa¢ partyzanckimi wypadami. Ilesé: 3d6.

© Atrybuty: sila, odpornos¢, wyszkolenie, surwiwal

© Wyposazenie: ostre miecze / krétkie wtdcznie, tuki, zbroje, plaszcze maskujqce.

o Stany: poranieni, ludzie (2), wsciekli, oszolomieni, wylaczeni z akcji.

3 Jesli po raz drugi wylosujesz giganta 1d6[3, 5-6], potraktuj go jako rozbéjnikéw 1d6[4, 1-2]. Stosuj

rekurencje. Wczesniejsze spotkanie z rozbdjnikami oznacza kolejne przesuniecie — na trzesienie ziemi

1d6[4,3-4].




Demon (Poczatkowa reakcja: 6 — wroga) - Atakuje bez ostrzezenia. Jego naturalnym
srodowiskiem jest inny plan. Zostat wystany przez Dakukire — solnego maga. Jest zty, gtodny
nowych dusz i bardzo chetnie — dla samej przyjemnosci zaatakuje ,,nedzne ludzkie robaki”.
Wylosuj z ponizszej tabeli 2 — 3 charakterystyczne cechy. Jesli sie ktdras powtérzy, zastosuj
przesuniecie jak w wypadku tabeli generowania wydarzen.

o Atrybuty: twarda skora, bardzo silny (2), uzywa swoich (wylosowanych) cech

©  Wyposazenie: adekwatne do cech demona

o Stany: ranny (4), wsciekly, oszotomiony, wytaczony z akcji.

1d6 1-2 3-4 5-6
1-2 Gryzie (kly) Rozszarpuje (pazury) |Rozrywa (macki)
3-4 Truje (oddech / Lata (skrzydta) Parzy (ogien)
plwocina)
5-6 Ludzi (iluzja) Czaruje (magia) Zamraza (dotyk,
oddech)

Gigant (Poczatkowa reakcja: 4 - podejrzliwa) - Atakuje prymitywna bronia — glazami,
maczugami z pni drzew etc. Niektorzy twierdza, ze ewolucja chciala by ludzie mieli rozmiary
dinozauréw. Jesli tak bylo — wycofala sie z tego pomystu. Inna teoria glosi, ze giganci sa
skutkiem magicznych eksperymentow. Faktem jest, ze mozna ich spotka¢ w niedostepnych
rejonach Pangei. Zyja w matych, rodzinnych grupach. Poluja gléwnie mezczyzni. Plotka glosi,
Ze czasem porywaja ludzkie kobiety by rodzily im dzieci. Unikajq ludzi, chyba Ze sa glodne
lub rozdaznione. Ilo$¢: 1d6

© Atrybuty: twarda skora, bardzo silny (2), prymitywny
© WyposazZenie: maczuga z pnia drzewa, glaz do rzucania
o Stany: ranny, wsciekly, oszotomiony, uziemiony, chory, wylaczony z akcji.

Neandertalczycy (Poczatkowa reakcja: 4) — oddzial prymitywnych malpoludzi podczas
wyprawy wojennej. Sledza oni oddzial ninja, z zamiarem odplacenia za krzywdy wyrzadzone
plemieniu przez nekromante. Ilos¢: 2d6

© Atrybuty: cichy, szybki, silny
©  Wyposazenie: maczugi / kamienne toporki, bolas, dzidy

o Stany: ranny, oszotomiony, wytaczony z akcji



Ninja (Poczatkowa reakcja: 4 + ew. przewaga i zaskoczenie) — atakuja nocg, z ukrycia.
Zabijaja kogo sie da i znikaja. Prowadza akcje sabotazu (niszczenie zapasow etc.). Ilosé: 1d3 /
gracza

© Atrybuty: cichy, szybki, zreczny
© Wyposazenie: dmuchawki (zatr. strzatki) / szurikeny, wywazone sztylety, dlugie katany
o Stany: ranny, oszotomiony, wylaczony z akcji

Pobojowisko — Slady starcia miedzy ninja a neandertalczykami. W zaleznosci od typu moga
roznie wyglada¢. Mozliwe jest spotkanie scierwojadow — np. niewielkich dinozauréw (PT=3)

1d6 | Pozostalosci Opis
1-2 |Obdz Neander- |Resztki ogniska. Ogryzione kosci (ludzkie — kanibalizm), resztki ubran paru
talczykow ninja.
3-4 |Oboz Ninja Resztki ogniska. W krzakach ukryte zwloki neandertalczykéw. Na drzewie
,»pochowany” jeden z ninja.
5-6 |Spotkanie Wyrazne $lady walki. Krew i trupy po obu stronach (ninja /

neandertalczycy). Pojedyncze $lady ,,ucieczki”.
* 1d6[1,3,5] — Ninja
* 1d6[2,4,6] - Neandertalczycy

Pterozaur (Poczatkowa rekacja: 4 — wlasne interesy - jedzenie) — Wielki, latajacy gad.
Gniezdzi sie w wysokich partiach goér. Drapiezny. Moze stanowi¢ zagrozenie zaré6wno dla
ludzi jak i zwierzat jucznych. Atakuje z powietrza wydlizonym pyskiem i pazurami.
Uziemiony niezgrabnie chodzi, atakujac gléwnie dziobem.

©o Atrybuty: lata, szybki, silny
© Wyposazenie: Ostre pazury, Wydtuzony pysk
o Stany: ranny, oszotomiony, stracony, wylaczony z akcji

Raptor (Poczatkowa reakcja: 5 — nieprzyjazna) - Sredni lub duzy dinozaur, poruszajacy sie
szybko na dwdch tylnych tapach. Poluje stadami, ztozonymi z kilku do kilkunastu sztuk.
Drapiezny i inteligentny. Moze stanowi¢ zagrozenie zaréwno dla ludzi jak i zwierzat
jucznych. Atakuje paszczq peing zebdéw i ostrymi pazurami. Potrafi sie zaczai¢, razem ze
swoim stadem i przeprowadzi¢ skoordynowany atak grupowy, osaczajac druzyne. Ilo§é: 1d6

°o Atrybuty: szybki, skrzeczy, twarda skéra
©  Wypeosazenie: pazury, ostre zeby

o Stany: ranny (2), wsciekly, oszolomiony, uziemiony, wylaczony z akcji.



Rozbéjnicy (Poczatkowa reakcja: 4 — wlasne interesy) — napadaja na podréznych i
osadnikéw. Ilosé: 2d6

o Atrybuty: sila, odporno$¢, znajomos¢ terenu, opcjonalna przewaga liczebna
©  Wyposazenie: topory, wiocznie, tuki, fragmenty zbroi, futra
o Stany: poranieni, zdziesiatkowani, wsciekli, wylaczeni z akcji.

Ruchome szczatki (Poczatkowa reakcja: 4 — zabezpiecza wlasne interesy) - Upiorny stukot
uderzajacych o siebie kosci, zwiastuje jego nadejscie. Efekt eksperymentu nekromantycznego
w ksztalcie ruszajacej sie sterty kosci. Czerpie energie z otaczajacego ja zycia. Wysysa je,
zostawiajac za soba jalowa Sciezke. Nie ma umystu ani instynktu samozachowawczego.
Jedynie glod sity witalnej. Sklada sie ze szczatkow pochlonietych istot, poruszajacych sie w
dziwnym, chaotycznym tafdcu i jakby przelewajacych sie z miejsca na miejsce. Ich
rozkruszanie nie powoduje jego ostabienia — same sie réwniez krusza, ocierajac sie o siebie i
uderzajac. Stosowane jako ,straznik” / ,,putapka” w przejsciu.

© Atrybuty: powolny, morderczy, odporny na uderzenia, magia
©  Wyposazenie: kosci
© Stany: ranny (3), unieruchomiony, wylaczony z akcji.

Tyranozaur (Poczatkowa reakcja: 5 — nieprzyjazna + 1 kostka utrudnienia) — Poruszajacy
sie na dwoch tylnych tapach olbrzymi gad o niezwykle twardej skorze i wielkich, ostrych
zebach i pazurach.

© Atrybuty: szybki, silny (2), gruba skora, prymitywny

©  Wyposazenie: Ostre zeby, Dlugie pazury

o Stany: ranny (3), unieruchomiony, wsciekly, wytaczony z akcji.

Wedrowcy (Poczatkowa reakcja: 3 — ostroznos¢) — zmierzaja w swoim celu (1d6).
o Atrybuty: wytrwali

© Wyposazenie: adekwatne do rodzaju wedrowcow

© Stany: poranieni, wylaczeni z akcji.

1d6 Rodzaj Ilos¢: 2d6. Opis
1 |Uciekinierzy |Uchodza przed gniewem cesarza. Moga chcie¢ sie przylaczyc.
2 | Kupcy Przemierzajq géry handlujac z osadami i grupami uciekinierdw.
3 |Pielgrzymi |Podazajq w kierunku jednego ze Swietych miejsc w gorach.
4 |Magowie Szukajq odpowiedniego miejsca na rytuaty lub sktadnikow.
5 |Dzicy Wedrowne plemie prymitywnych gorali. Postuguja sie jezykiem gestow.
6 |[Tredowaci |Chorzy sa usuwani poza nawias spoleczenistwa. Moga zarazic.




Mroczna Forteca

Ukryta w gorskim zboczu wygastego wulkanu, zostata stworzona przez zaadaptowanie jednego z
»bocznych stozkow”. Mozna do niej tylko wlecie¢ z powietrza lub wélizgnac sie przez dlugg jaskinie,
z kilkoma putapkami.

Tunel wejSciowy

Czesciowo wytopiony przez lawe, wyréwnany magia, skalny tunel jest dos¢ krety. Istnieje mozliwos$¢
zorganizowania w nim obrony i zasadzki ale tez potencjalnego ukrycia sie we wnekach.

* Pulapka straznicza (PT=4): W jednej z wnek po prawej stronie stoi duzy metalowy gong z
brazu. Widnieje na nim ptaskorzezba dwdch smokéw. Korytarz skreca w lewo i po okoto 10
metrach zné6w w prawo. W polowie korytarza jest rozciagnieta cienka linka, uruchamiajaca
putapke — strzaty. Nawet jesli uda sie ich unikna¢, ktéras ma szanse trafi¢ w gong i taki jest
ich gléwny cel — sygnat ostrzegawczy.

Zabudowania forteczne

Plaski dziedziniec ma szklistg fakture, tak jakby zostat stopiony i wyréwnany. Przylepione do Scian
krateru, ciemne zabudowania wzniesione sa ze zlepionych gling kamieni. Forteca moze pomiesci¢
nawet kilkadziesiat osob, ale na jej terenie znajduje sie maksymalnie kilkanascie. Woda doprowadzona
jest z ukrytego strumienia (jednego z odplywéw jeziora znajdujacego sie w ,,Tajemniczej kotlinie”).
Po lewej stronie znajduja sie zabudowania gospodarcze z duzym terenem, na ktérym oswajane i
trenowane pterodaktyle — obecnie poza wierzchowcem gospodarza, znajduje sie tam jeszcze jeden
oswojony i dwa példzikie. Dodatkowo jest tez zagroda z... zombie neandertalczykami, ktérzy sa
uzywani jako ,,zywy pokarm” dla pterodaktyli.

Bohaterowie niezalezni:

* Ninja (Poczatkowa reakcja: 4 + ew. przewaga) — Ilos¢é: 1d3 / kazdego gracza. Wyszkoleni
wojownicy, ktérzy predzej zgina niz sie poddadza lub zdradza gospodarza.

o Atrybuty: cichy, szybki, zreczny
© Wyposazenie: dmuchawki (zatr. strzatki) / szurikeny, wywazone sztylety, diugie katany
© Stany: ranny, oszotomiony, wylaczony z akcji

* Pterozaur (Poczatkowa rekacja: 4 — wlasne interesy - jedzenie) — Wielki, latajacy gad.
Gniezdzi sie w wysokich partiach gor. Drapiezny. Atakuje z powietrza wydtuzonym pyskiem
i pazurami. Uziemiony niezgrabnie chodzi, atakujac gtéwnie dziobem. W fortecy sa 4 sztuki
— dwa oswojone i dwa potdzikie.

o Atrybuty: lata, szybki, silny, prymitywny
©  Wyposazenie: Ostre pazury, Wydluzony pysk

o Stany: ranny, oszolomiony, stracony, wylaczony z akcji



* Zombie Neandertalczycy (Poczatkowa reakcja: 3) — przemienieni w zombie, ktére maja
stuzy¢ jako ,,zywy pokarm” dla pterodaktyli stoja tepo przy $cianie ich zagrody. Moga by¢ w
ograniczony sposob kierowani przez nekromante. Beda poruszac sie w strone zywych, targani
glodem. Jest to jedyny instynkt jaki im pozostat. Jest ich 2d6.

o Atrybuty: powolny, silny, tepy, wytrzymaty
© Wyposazenie: silne dlonie, zeby

© Stany: ranny, oszolomiony, wylaczony z akcji

Przystan WolnhosSci

,»Przystan Wolnosci” to wlasnie budowany i rozwijany port na zachodnim wybrzezu. Obecnie sktada
sie w wiekszosci z prowizorycznych budynkéw i podstawowych zabezpieczen (waly drewniano-
ziemne, ostrokot, pare wiez strazniczych, jedna lub dwie katapulty).

Wladze nad nim sprawuje Robert de Worde — namiestnik przystany prze Sonie z Orlego Gniazda.

Wiekszos¢ doméw to prowizoryczne chaty z bali, kryte drewnianymi dachami lub wrecz rozpietym
ptétnem. Osadnicy dziela sie po rowno na najemnikéw i rzemieslnikow.

Prowizoryczny port, moze przyjac naraz trzy — cztery Sredniej wielkosci jednostki. Stocznia i suchy
dok sa w trakcie budowy.

Co moze pojsc nie tak (w kolejnosci):
*  Atak latajacej bestii na okret Czerwonego Bractwa (opisany we wstepie)
* Nocny atak ninja — zabdjcéw na wazniejsze osoby w osadzie (opisany we wstepie)

e Zaraza — zatrute zrédlo doplywajacej wody (trup bydlecy, waglik) — objawy zarazenia
waglikiem: goraczka, wymioty, krwista biegunka, czarne krosty, wodobrzusze, krew w
phucach. Smieré — kilka godzin do kilku dni.

Tajemnicza kotlina

Dno wygastego wulkanu zamienito sie w urodzajna, tetnigca zyciem kotline, w ktérej zyje plemie
ztozone z kilkudziesieciu neandertalczykéw (w wiekszosci kobiety i dzieci). Owoce, drobne
zwierzeta, jezioro pelne ryb. Dojscie do tego ,raju” wiedzie przez waska doline o bardzo stromych
Scianach. Jej dnem plynie cienki strumien — odplyw z jeziora. Wysoka, stroma goéra ma trudno-
dostepne zbocza i plaski wierzcholek (widok z dotu), czesto niknacy w chmurach.

Mozliwosci odkrycia:
e Zlotu ptaka
* Nawiazanie kontaktu z neandertalczykami ,,w terenie”

* Narysowana mapa u jednego z ninja lub w siedzibie nekromanty



Co moze pojsc nie tak:

Zasadzka neandertalczykéw w przesmyku skalnym — bedq mieli przewage znajomosci terenu
i zaskoczenia.

Skalna lawina (PT=4) — przypadkowa lub celowo spowodowana przez przeciwnikéw
Wrogie kontakty z plemieniem zamieszkujacym kotline

Atak pterozauréw — majq swoje gniazda wysoko w gérskim zboczu

Bohaterowie niezalezni:

Neandertalczycy (Poczatkowa reakcja: 4) — oddzial prymitywnych malpoludzi podczas
wyprawy wojennej.

©  Atrybuty: cichy, szybki, silny
© Wyposazenie: maczugi / kamienne toporki, bolas, dzidy
© Stany: ranny, oszotomiony, wytaczony z akcji

Pterozaur (Poczatkowa rekacja: 4 — wlasne interesy - jedzenie) — Wielki, latajacy gad.
Gniezdzi sie w wysokich partiach goér. Drapiezny. Moze stanowi¢ zagrozenie zaréwno dla
ludzi jak i zwierzat jucznych. Atakuje z powietrza wydluizonym pyskiem i pazurami.
Uziemiony niezgrabnie chodzi, atakujgc gtéwnie dziobem.

o Atrybuty: lata, szybki, silny
©  Wyposazenie: Ostre pazury, Wydluzony pysk
© Stany: ranny, oszotomiony, stracony, wytaczony z akcji

Umba-Ra (Poczatkowa reakcja: 4 — nieufna +1 kostka utrudnienia) — szaman i
przywodca neandertalczykow. Dysponuje wsparciem duchéw. Dba o dobro swoich ludzi.

o Atrybuty: magia, spryt, wiedza(2), inteligencja, prymitywny.
© Wyposazenie: magiczne maski, talizman w woreczku

© Stany: ranny(2), oszotomiony, wylaczony z akcji



Pomoc dla MG
Wazni BN:

* Robert de Worde (PT:3+2ku) — zarzadca Przystani Wolnosci. Realista / Konserwatysta.
Ostrozny.

CICI010]

+  Dakukira (PT:6+2ku) — nekromanta, solny mag. Realista / Przedsiebiorca. Wrogi.
CICITI0T0]

+  Umba—Ra (PT:4 +1ku) — szaman neandertalczykéw. Nieufny. Artysta / Spotecznik.
CICI010]
Trudni BN:

* Demon (PT:6) [1[1[1[1[1[]

«  Tyranozaur (PT:5 +1ku) [1[1[1[1[]

Ruchome szczatki (PT:4) [1[1[ ][]
Typowi BN:

*  Ninja (PT:4) ([ 1[]) 1d3/ gracza

e Pterozaur (PT:4) 4+1+n ([ ][ ])

*+  Neandertalczyk (PT:4) 2d6 ([ 1] 1)

+  Zombie Neandertalczyk (PT:3) 2d6 ([ 1[])

+  Wedrowcy (PT:3) 2d6 ([ 1)

+  Rozbéjnicy (PT: 4) 2d6 ([ 1)

Raptor (PT:5) 1d6 ([1[1[])
o Gigant (PT:4)1d6 ([1L1L1L])
e Cesarscy (PT:4)3d6 ([1[])
Istotne miejsca:
*  Przystan Wolnosci
+  Tajemnicza Kotlina

¢ Mroczna Forteca
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