To wszystko wina elfow

Swiat elfki i poczatek katastrofy

To opowiesc¢ o zderzeniu dwoch wersji tego samego swiata. W rzeczywistosci graczy
ludzkosc¢ zostata ocalona przez smoki. W rzeczywistosci, z ktorej przybywa elfka (Lyara
Varisquiel) nigdy nie wydarzyt sie Drugi Swit. Aslaug i smoki nigdy sie nie pojawili. Czas
Nocy trwa tam nieprzerwanie, a kraina jest zrujnowana, przezarta przez chimery i znajduje
sie na skraju catkowitego upadku.

Lyara, walczac w zgliszczach swojego Swiata, w akcie desperacji uzywa poteznej,
chaotycznej magii. Przypadkiem rozrywa bariere miedzy wymiarami, wpadajgc do
"naszego"” bezpiecznego Imperium i pociggajgc za sobg chimere.

Gdy Lyara budzi sie po walce, nie potrafi porozumiec sie z graczami. Na widok ich
smokow wpada w panike. W jej swiecie nie ma przyjaznych gadow, wiec wielkie tuskowate
istoty bierze za kolejny gatunek smiertelnie groznych chimer.

Scenariusz skupia sie na poznaniu historii elfki, i powstat jako prolog do kampanii. Istnieje
jednak mozliwosc, zeby zagrac jg jako krotkg kampanie.

ROZDZIAL | — Magiczny kataklizm

Wprowadzenie dla Mistrza Gry

Przygoda rozpoczyna sie w smoczej stolicy: Vesedzie (lub w innym wiekszym miescie).
Bohaterowie Graczy, jako petnoprawni Smoczy Jezdzcy, otrzymujg pilne wezwanie od
Gtosu Aslauga lub swojego mentora. Jesli gracie w ramach dtuzszej kampanii, misja ta
moze bycC przerywnikiem po rutynowym patrolu.

Do przeczytania graczom: Veseda, smocza stolica, o tej porze dnia tonie w
potmroku. Ztote promienie storica powoli sptywajg po marmurowych dachach,
wzniecajgc refleksy na tuskach czuwajgcych smokow. Wszedzie stychac echo
kopyt, szum skrzydet i modlitewny spiew z gornych kaplic. Cisze przerywa
donosny dZwiek dzwonu: Wezwanie Gfosu Aslauga. Jestescie potrzebni.

Odprawa i cel misji Gtos Aslauga przekazuje zaniepokojenie: w pobliskich lasach
odnotowano niespotykang aktywno$¢ magiczng. Zgtoszenia od przerazonych
mieszkancow okolicznych wiosek mowig o poteznych btyskach swiatta, anomaliach
pogodowych i "dziwnej gwiezdzie, ktéra spadta z nieba", pozostawiajgc slady spalonej
ziemi. Co wazne, smoki Graczy rowniez wyczuwajg te energie. To cos, co wydaje sie im
instynktownie znajome, a zarazem catkowicie obce.



Scena 1: Lgdowanie i powitanie

Gdy Skrzydto dociera na miejsce, ziemia wcigz dymi. Niestety, w epicentrum zdarzenia na
bohaterow czeka juz Smiertelne zagrozenie. Przez wyrwe w rzeczywistosci przedostata sie
chimera.

SWIETLISTA PAJECZYCA Gigantyczna istota przypominajgca pajaka o
nieproporcjonalnie matym odwtoku i niezwykle dtugich odnézach. Kilkoma krokami
pokonuje dziesigtki metrow, potrafigc przejs¢ ponad koronami drzew. Jej pétprzezroczyste
ciato pokryte jest ostrg jak brzytwa szczecing, pulsujgcg obcym, delikatnym Swiattem.
Tkana przez nig pajeczyna pokryta jest zrgcym Sluzem, ktory bez trudu przezera sie przez
metal, kamien, a nawet smocze tuski.

e Skala wyzwania: Zabojca ludzi
o Tury:2
o Sciezka postepu obrazen: 4
o Sciezka postepu Stanéw: 3
K6 | Rodzaje atakéw
e 1-2 | Szczekoczulki: jeden cel w dowolnym zasiegu, Skutecznos$¢ 1, Sita 2.
e 3-4 | Strzat pajeczyng: jeden cel w dowolnym zasiegu, Skutecznos¢ 1, Sita 3.
e 5| Tratowanie: dwa cele w zwarciu, Skutecznos$¢ 2, Sita 2.

e 6 | Atak odn6zem: Zamiast atakowac¢ w swojej turze, chimera przygotowuje sie do
kontrataku. Kiedy PG jest w zwarciu i deklaruje atak lub bierze udziat w Manewrze
Skrzydta, bestia natychmiast wykonuje atak na tego przeciwnika (Skutecznosc 1,
Sita 2).

Nastawienie

e Ostrozna: chimera co chwile staje w miejscu i porusza sie nerwowo, jakby czego$
szukata. Atakuje przeciwnika o najmniejszej puli kosci na atak.

e Stan 2 - Wystraszona: ranna bestia przypada do ziemi, by za chwile wyprostowaé
sie w morderczym szale. Wykonaj dodatkowy Atak odnoZzem. Chimera od tego
momentu atakuje losowy cel.

e Stan 3 - Msciwa: teb chimery peka na pét, tworzac dodatkowy otwér gebowy peten
drobnych, ostrych zebdéw. Otrzymuje jeszcze jedng ture (wylosuj dodatkowg karte
inicjatywy). Ponadto skupia wszystkie ataki na PG, ktéra jako ostatnia zadata jej
obrazenia (zaznaczyta Stan).



Scena 2: Dziewczyna z gwiazd

Po pokonaniu chimery bohaterowie mogg zbadac miejsce zdarzenia. Las wyglada, jakby
uderzyt tu niewielki meteoryt. Wokét rozcigga sie krater otoczony spalong ziemig i
powykrecanymi od magicznej fali uderzeniowej drzewami. W powietrzu wcigz unoszg sie
resztki dziwnej, potyskujgcej magii.

W samym centrum krateru lezy mtoda elfka (Lyara). Jest nieprzytomna, brudna od pytu, a
jej ciato pokrywajg zadrapania. Z jej dtoni wcigz ulatuje staby, migoczacy $lad magii,
pozostatos¢ poteznego zaklecia, ktore rzucita w swoim Swiecie.

Kiedy Lyara odzyskuje przytomnosc¢, jest przerazona i oszotomiona. Méwi w melodyjnym,
zupetnie niezrozumiatym jezyku. Smoki wyczuwajg, ze elfka nie pochodzi z ich Swiata.
Jesli sprobujg nawigzac z nig ni¢ empatii, dziewczyna wpadnie w jeszcze wiekszg panike,
nigdy wczesniej nie widziata smokéw, a po traumatycznych przejsciach instynktownie
traktuje je jak kolejne potwory.

Wskazowka dla MG: Pozwdl graczom na kreatywnosc. Mogg probowac gestow, rysowania
na piasku lub uzycia magii. Zadna z tych préb nie przyniesie jednak petnego sukcesu, a
Jjedynie pogtebi poczucie tajemnicy.

Scena 3: Powr6t do Vesedy

Nie moggc porozumiec sie z ocalatg, bohaterowie zabierajg jg z powrotem do stolicy. Gtos
Aslauga, zaniepokojona zjawiskiem, nakazuje pilne zbadanie sprawy.

Gtos Aslauga stawia sprawe jasno: dopoki intencje przybyszki nie zostang w petni
poznane, jest ona tykajgcg bombg. Zostaje wydany kategoryczny rozkaz: Lyara ma
pozostaé w stolicy pod Scistg strazg, w zamknietym skrzydle cytadeli. Nie wolno jej
opuszczac Vesedy, a do czasu powrotu Skrzydta z kolejnego zadania wszelkie préby
komunikacji sg surowo wzbronione.

Gracze widzg, jak przerazona, nierozumiejgca ani stowa elfka jest odprowadzana przez
straznikbw. Moze wyciggac w strone JezdZzcow rece, btagajgc w swoim obcym jezyku,
ufajgc im cho¢ odrobine bardziej niz obcym zotnierzom.

Gracze zostajg skierowani do Wielkiej Biblioteki Vesedy. Mistrzowie wiedzy i badacze
starozytnych tekstow sg zafascynowani catg sytuacja, jednak magia elfki jest dla nich
catkowicie obca. Przetom nastepuje po wielogodzinnych poszukiwaniach w archiwach.
Uczeni odkrywajg stary pergamin opisujgcy legendarny artefakt: Kamiefh Harmonii.

Legenda o Kamieniu Ten mityczny przedmiot podobno potrafit synchronizowac¢ mysli i
uczucia, pozwalajgc na swobodng komunikacje ponad barierami mowy i rasy. Wedtug
podan postugiwano sie nim w zamierzchtych czasach, by zjednoczy¢ umysty ludzi i
pierwszych smokow. Artefakt zaginagt wieki temu, a ostatnie zapiski wskazujg na
czarodziejska iglice w Calleas.



ROZDZIAL 1l = Kamieh Harmonii

Wprowadzenie dla Mistrza Gry

Skrzydto Smoczych Jezdzcow wyrusza ku prowincji Calleas. Stare archiwa Wielkiej
Biblioteki wskazujg, ze legendarny Kamien Harmonii spoczywa prawdopodobnie w
Ztamanej Iglicy, starozytnym obserwatorium, ktére podczas dawnego kataklizmu zostato
wyrwane z ziemi i uniesione wysoko w chmury. Niestety, ruiny dryfujg doktadnie nad
poszarpanymi, spowitymi deszczem szczytami Czarnych Grani, w rejonie nawiedzanym
przez kaprysng pogode i budzgcg groze anomalie (jest to kraina z dodatku Prowincje
zewnetrzne; Iglica moze znajdowac sie w kazdym innym miejscu).

Scena 1: Burza nad Czarnymi Graniami

Samo dotarcie do dryfujgcych ruin wymaga od graczy zmierzenia sie z poteznymi sitami
natury. Ziemia w dole tonie w otowianoszarych chmurach, a z morza ciggng gwattowne
sztormy.

e Préba pilotazu: Wyspe otacza nienaturalna, pulsujgca czerwonawg poswiatg burza,
bedaca echem obecnosci dawnego kataklizmu. Skrzydto musi wykonac testy
Manewrdw Skrzydta, aby lawirowaé miedzy gwattownymi prgdami wznoszgcymi,
uderzeniami piorundw i ostrymi krawedziami mniejszych, wirujgcych odtamkow skat.

Scena 2: Co$ nadchodzi

Gdy Skrzydto lawirowato miedzy wirujgcymi odtamkami skalnymi w sercu czerwonawej
burzy, niebo nad Czarnymi Graniami nagle pekto. Z otowianoszarych chmur wytonita sie
masa, ktora nie przypominata pojedynczej bestii. To gesta, ktebigca sie chmura ostrych,
bezksztattnych sylwetek i trzepoczacych skrzydet spowitych czerwonawg poswiatg.
Poruszajg sie jak jeden organizm, zastaniajgc niebo nad Czarnymi Graniami i rezonujgc w
umystach jezdzcédw szeptami, ktdre probujg rozbic ich koncentracje.

ROJ SZEPCZACYCH CIENI
o Skala wyzwania: Niszczyciel miast
o Tury:2
o Sciezka postepu obrazen: 7
o Sciezka postepu Stanéw: 5
K6 | Rodzaje atakéw

e 1-3 | Chusta Cieni— jeden cel w dowolnym zasiegu. Skutecznos$¢ 2, Sita 1.
(Masywna fala roju przelatuje przez cel, thgc go tysigcem mikroskopijnych
skrzydet).

e 4-5| Szarza roju — jeden cel w zwarciu lub na dystans. Skuteczno$¢ 3, Sita 1.
(Pojedynczy odtamek roju uderza btyskawicznie z zaskoczenia).



e 6| Zabojczy Wir— wszystkie cele w zwarciu lub na dystans. Skutecznos¢ 2, Sita 2.
(R&j rozprasza sie, otaczajgc cate Skrzydto zabdjczg chmurg).

Nastawienie
e Skupiony: Brak dodatkowego zdarzenia. Réj dopiero bada stabosci Skrzydta.

e Stan 2 Podstepny: Réj sie rozprasza. Natychmiast wykonaj dodatkowy atak Chusta
Cieni poza swoja tura.

e Stan 3 Natarczywy: Szepty w umysle. Wszyscy PG tracg 2 punkty Animuszu.

e Stan 4 Rozszalaly: Rozpad formacji. Réj otrzymuje dodatkowg ture (wylosu;j
dodatkowa karte inicjatywy).

e Stan 5 Zadny zemsty: Do konca starcia obowigzuje modyfikator do unikéw -1k8.

Scena 3: Powr6t do Vesedy

Po pokonaniu Roju Szepczacych Cieni i przetrwaniu szalejgcej burzy, Skrzydto odnajduje
Kamieh Harmonii. Artefakt lewituje w centrum zrujnowanego obserwatorium, otoczony
sferg czystej energii. Kiedy tylko Kamien zostaje zabrany z postumentu, resztki magii
podtrzymujgcej Ztamang Iglice gasng. Latajgca wyspa zaczyna pekac i z ogtuszajgcym
hukiem spada¢ ku ostrym szczytom Czarnych Grani. Gracze muszg natychmiast skoczy¢
w przepasc i ratowacd sie ucieczkg na grzbietach swoich smokow.

Bohaterowie wracajg triumfalnie do Vesedy, przynoszac ze sobg Kamien Harmonii. Gtos
Aslauga zgadza sie na przeprowadzenie proby. W obecnosci kaptanéw i strazy, jezdzcy
aktywujg artefakt w poblizu przerazonej Lyary. Powietrze wypetnia delikatny rezonans, a
umysty zgromadzonych na chwile tgczg sie w jedno. Niezrozumiate dotad stowa elfki nagle
stajg sie dla graczy w petni wyrazne.

Lyara pada na kolana, z ulgg orientujgc sie, ze w konhcu jg rozumiejg. Wyjawia przed
Skrzydtem swojg historie: pochodzi z wymiaru, w ktérym Drugi Swit nigdy nie nadszedt. W
jej Swiecie nie istniejg smoki, a Czas Nocy wcigz trwa, dtawigc resztki cywilizacji. Elfka
przyznaje, ze w akcie ostatecznej desperacji uzyta prastarej magii, by zniszczy¢ atakujgcg
ja chimere. Przypadkiem rozerwata tkanke rzeczywistosci, wpadajgc do Imperium i
pociggajgc bestie za sobg. Kiedy po przebudzeniu zobaczyta smoki, wzieta je za kolejne,
nieznane jej monstra.

Najwazniejsze jednak jest jedno. Elfka jest w stanie odwrdéci¢ zaklecie i otworzy¢ wyrwe w
drugg strone...



Epilog — Co dalej?

1. Przygoda konczy sie w tym miejscu. Elfka staje sie nowym obywatelem Imperium,
uczgc sie zycia w swiecie, w ktorym smoki sg wybawcami, a nie potworami. Zrujnowany
Swiat, z ktérego uciekta elfka, zostaje uznany za stracony, a priorytetem staje sie ochrona
Imperium.

2. Bohaterowie nie potrafig zignorowac faktu, ze gdzies$ tam istnieje $wiat, ktéry wcigz
trawi Czas Nocy. Skrzydto wyrusza przez wyrwe do wymiaru elfki. Ich misjg jest zbadanie
ruin dawnej cywilizacji, odnalezienie ewentualnych ocalatych i sprawdzenie, czy istnieje
sposdb na zniszczenie gniazd chimer u samego zrédta.

3. Lyara i Skrzydto dochodzg do wniosku, ze alternatywny $wiat réwniez zastuguje na swoj
"Drugi Swit". Elfka otwiera portal, by umozliwié realizacje najbardziej ambitnego i
niebezpiecznego planu w historii Imperium. Gracze otrzymujg zadanie przeniesienia przez
szczeling smoczych jaj oraz zatozenia ufortyfikowanego przyczotku po drugiej stronie. Ich
misjg jest wychowanie pierwszego pokolenia smokow w swiecie Lyary, chronienie lezy
przed atakami chimer i powolne wypieranie mroku, by zrujnowana kraina mogta sie
wreszcie odrodzic.

4. Cho¢ portal jest zamkniety, resztkowa, chaotyczna magia zdgzyta zakorzenic¢ sie w
lasach wokot Vesedy. Co gorsza, wiesci o Lyarze i jej zdolno$ci do otwierania bram
miedzywymiarowych dotarty do uszu radykalnych kultystow. Fanatycy, upatrujgcy w
chimerach boskich wystannikdw, probujg porwac elfke, by zmusic jg do ponownego
otwarcia portalu na state.
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