ALY

Autor: Andrzej ,Enc” Stdj, Redakcja: To-
masz Z. Majkowski, Some artwork copyright
T. Glenn Bane, used with permission.
‘ bogéw;, Alvernia nalezy do nich, nie do ro-
dzaju ludzkiego. Kilka lat temu miafa tu
miejsce straszliwa wojna pomiedzy planetarng ar-
mig a kultystami. Na nieszczescie dla ludzi, potega
wyznawcow mrocznych bogédw byla zbyt wielka,
by psionicy zdotali ja zneutralizowa¢ i odeprzec.
Zbyt wielu dobrych ludzi zaprzedato dusze ciem-
nosci, by wojsko moglo opanowac sytuacje. Zdraj-
cow bylo co najmniej tylu, ilu lojalnych wzgledem
swojego gatunku. Alvernia zostata podbita, jednak
nie na upadku konczy sie jej historia.
Na planecie zyje wciaz przeszto czterdziesci
milionéw ludzi — w trzech czwartych to wyznaw-
cy mrocznych bostw. Pozostali albo tkwig w wie-

zieniu, czekajac, az zostana zlozeni w ofierze plu-
gawym bogom, albo ukrywaja si¢ po$réd ruin

ho¢ nie zostata podbita przez mrocznych

1. PRAWDA

Wtadza na planecie nie jest jednolita. Dziesiatki
kultéw zwalczaja sie wzajemnie, probujac zdo-
by¢ przewage, by zyska¢ wieksza wladze, lepsze
warunki zycia i przypodobac sie mrocznym bo-
stwom, skladajac wrogéw w ofierze. Alvernia
dazy do samozagtady. Za dziesieé, dwadzie$cia
lat populacja planety bedzie tak mala, ze do jej
podbicia wystarczy niewielka armia. Zanim to
nastapi, jej mieszkancy moga jednak wyrzadzic
bardzo wiele zta.
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zniszczonych miast lub na radioaktywnej pusty-
ni, w jakg wojna przemienita wieksza cze$¢ globu.

Nikt przy zdrowych zmystach nie udaje si¢ na
Alvernie z wlasnej woli. Nielicznych, ktérzy trafia
tam przypadkiem, lapie sie i przestuchuje, a na-
stepnie sklada w ofierze. Nie dotyczy to oczywi-
$cie pielgrzymek grup kultystow, czy nawet ca-
tych sekt. Jezeli tacy przybysze potrafig walczy¢,
weiela sie ich armii lub grup lowcéw niewolni-
kéw. Pozostali otrzymuja zwykle zajecia. Wbrew
pozorom, wiekszo$¢ mieszkancéw planety pro-
wadzi niemal normalne Zycie - za wyjatkiem na-
bozenstw, w ktorych musza uczestniczy¢ wszy-
scy, bez wyjatkéw. Alvernijczykami nie powoduje
fanatyczna wiara, lecz strach — boja sie $mierci,
chorob i szalenstwa, jakie moga zesta¢ na nich
plugawe bostwa. Przeszli na strone zta wierzac, ze
w ten sposéb ochronig siebie i swoje rodziny. Za-
tuja zdrady, jednak sa $wiadomi, iz ludzko$¢ nie
zdola przetrwaé — a przynajmniej ta jej czesé, kté-
ra walczy z mrocznymi bogami.

O ALVERNI

Armie kultystow szykuja sie do ataku na Ec-
lipse. Przywdédcy najsilniejszych kultéw otrzyma-
li wizje, w ktorych przekazano im sekretng wie-
dze - kluczem do ocalenia ciat od §mierci, a dusz
od wiecznej meki jest zniszczenie wojsk stacjonu-
jacych na Cor, by Horda mogta dopelnié¢ dzieto
zniszczenia i przygotowac ten Swiat na przy! y-
cie samego Pozeracza. Jedynie garstka os6b wie
o istnieniu Piramidy z Czarnego Zelaza, a jeszcze
mniej o horrorze, ktory kryje sie w jej wngtrzl;t.{



zecietnego, oddanego plugawym bogom
szkanca Alverni, atak na Cor bedzie po pro-

Wyzwolenie lub zniszczenie planety moze by¢
tematem catej kampanii. Jest to wielkie wyzwa-
nie — kultysci dysponuja $wietnie wyszkolong ar-
mig i nadnaturalnymi mocami. S wsréd nich ja-
snowidze, psionicy, moga posiada¢ nawet oddziat
zatrutych przez Lij cyborgéw. Grupa kilku, na-
wet bardzo dobrze wyszkolonych bohateréw nie
bedzie w stanie zagrozi¢ Alverni. Druzyna musi
zdoby¢ wsparcie — przeja¢ wladze nad jaka$ po-
tezna organizacja lub, na drodze dziatan dyplo-
matycznych, przekona¢ rzady kilku sasiednich
planet, ze zniszczenie siedliska za jest kluczowe
do zapewnienia bezpieczenstwa w sektorze. Osig-
gniecie tego celu, a nastepnie przeprowadzenie
samej inwazji i zakonczenie jej sukcesem byto-
by wielkim osiagnieciem — w sam raz na zakon-
~ czenie diugiej, obejmujacej minimum kilkanascie
scenariuszy kampanii.

"WAZNE MIEJSCA
| PERSONY

Alvernia to wielkie, zasnute dymem miasta. To
olbrzymie $wiatynie w ksztalcie piramid, gdzie
stosy trupow pfona na wielkich, poczerniatych
od dymu oltarzach. To wysokie kominy fabryk,
“nieustannie produkujacych coraz wiecej broni,
amunicji i elementéw pojazdéw. Zrujnowane
- wiezowce, popekane, puste ulice, wszechobecne
symbole wiary w mroczne béstwa. Potezne ra-
finerie, przetwarzajace resztki zasobéw natural-
nych planety. Po$réd dymu, rdzy i gruzowiska
zyja normalni ludzie, desperacko usitujac po-
‘uktadaé sobie zycie, by cho¢ kilka lat méc po-
czu¢ pozory normalnoéci. Z szarego thumu wy-
rozniaja si¢ Eszarnowie, fanatyczni wyznawcy

stu aktem postuszenstwa i dowodem lojalnosci
wobec wladcy Hordy.

2. ALVERNIA W GRZE

plugawych bogéw, stojacy na strazy wiary. Za-
bieraja kazdego, kto dopusci si¢ bluznierstwa,
wesprze niewiernego lub ztamie rozkaz kapta-
na jest przez nich zabierany. Nieszczesny, kilku
dniach kornczy na ofiarnym stole, z obsydiano-
wym sztyletem wbitym w serce. W miare nor-
malne zycie toczy jedynie elita Alverni: oficero-
wie, kaptani, piloci statkéw kosmicznych oraz
sami Eszarnowie. Mieszkaja w bogatych apar-
tamentach, otacza ich luksus i przepych. Od
arystokratow, prezeséw korporacji i mistrzéw
gildii r6zni ich jedynie motywacja - tamci sta-
raja si¢ zdoby¢ wladze i majatek, natomiast dla
Alvernijczykow liczy si¢ wiara.

Seth Aida - oficjalnie nie pelni zadnej funkcji,
jednak dzieki mocy jasnowidzenia, jaka otrzymat
w zamian za stuzbe ciemnosci, jest jedna z naj-
wazniejszych person w Alverni. To stary, surowy
cztowiek, zgorzknialy i rozczarowany - po tro-
sze swoim zyciem i tym, co z niego uczynit, lecz
w zdecydowanie bardziej przyszloscig. Plugawe
potegi objawily mu jego przeznaczenie — nikt nie
wie, co takiego sie wydarzy, jednak pewne jest, ze
Sethowi sie to nie podoba. Plotka gtosi, ze sadzo-
na jest mu tak straszliwa i okrutna $§mier¢, iz Aida
zastanawia si¢ nad zdradzeniem wiary i ucieczka
z Alverni - gdzies, gdzie nikt go nie odnajdzie.
Z tego powodu posrod Eszarnéw i arcykaplanéw
pojawiaja sie glosy za odsunieciem Setha, a od-
wazniejsi sugeruja pozbycie si¢ starego proroka.
Zwlaszcza, ze jego wizje staly sie ostatnio zagma-
twane i brak w nich wcze$niejszej klarownosci
i przejrzystosci.

Manmoru’h - arcykaptanka posiadajaca wiek-
sza wiedze o zakazanych rytuatach, niz jakikol-
wiek czarnoksieznik na Alverni. Plotki glosza,
ze ciemno$¢ nagrodzila ja nie$miertelnoscig -
wprawdzie cialo Manmoru’h sig starzeje, lecz du-



sza moze opusci¢ je, kiedy
zazyczy. Widzac poszarzala, pomarszczong sko-
re kobiety, zakryte bielmem oczy i czujac trupi
smrdd, jaki roztacza, nietrudno uwierzy¢ w owe
pogloski. Niewielu ludzi wie, ze to Manmoru’h
zainicjowalta wydarzenia, ktore doprowadzily do
przejecia wladzy przez wyznawcow ciemnoscei.
Cho¢ nikt nie wyobraza sobie Alverni bez arcy-
kaplanki, ta zachowuje sie, jakby wkrotce miala
umrzeé. Pytana o swa $mier¢ usmiecha sie i kre-
ci glowa, twierdzac, ze musi zrobi¢ jeszcze jedna
rzecz: uwolni¢ Mesu, bostwo, ktore obdarzylo ja
mocg czynienia magii. Nie zdradza jednak niko-
mu, czym jest Mesu, ani gdzie jest uwieziony.
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W centrum kazdego z ocalalych miast Alver-
ni wzniesiono $wiatynie ku czci plugawych po-
teg. To liczace dziesigtki metréw piramidy z ka-
mienia, metalu i szkla - czesto przypominajace
raczej gruzowiska, niz dziefa ragk czlowieka. Na
schodach budowli walaja si¢ ciala i kosci ofiar.
W wigkszych miastach trupy pietrza sie stosami,
przyciagajac zdziczale zwierzeta, muchy i inne
robactwo. Odér gnijacych cial unosi sie na cale
kilometry — dlatego okolice §wiatyn s praktycz-
nie wyludnione. Jedynie najbardziej fanatyczni

kaplaﬁka sobie teg.o "

kulty$ci decyduja sie zy¢ w takich waru
sadza, ze zblizy ich to do bogéw i zapewni na
de po $mierci.

Teratene - najpotezniejsza ze wszystkicl
$wiatyn, znajduje sie¢ w centrum dawnej stolic
Alverni, Quell. Otoczona zasiekami, polami mi-
nowymi, strzezona przez legiony najbardziej do-
$wiadczonych zolnierzy, z poteznym posagiem
Pozeracza Swiatow, stanowi namacalny dowéd na
szalenstwo kultystow. Kazdego dnia na ottarzach
zycie traca dziesigtki wiezniow. Ich krew sptywa
do specjalnych kanatow, ktére kieruja ja do pod-
ziemnych cel, zamieszkiwanych przez potwory
stuzace plugawym potegom. Do $wiatyni prowa-
dzi waska $ciezka, usypana z ostrych kawatkéow
metalu, thuczonego szkla i kosci ofiar kultystow.
Mowi sie, ze ci, ktorzy zbocza z tej drogi — przy-
padkiem lub celowo, chcac poznacé sekrety kapta-
néw ciemnosci — znikaja na zawsze. Plotka glosi,
ze niektorych widziano potem na ofiarnym stole.



