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OGOLNY OPIS

TYSIRCE
SZEPTOW

Nieustajqce szepty majq rézny
wpltyw na Mroczne Elfy.
Niektorym z nich, tym

o najsilniejszych umystach,
udaje sie uktadac¢ w gtowach
wszystkie te informacje. Ich
sita tkwi wiec w ich wtasnej
wiedzy o otaczajgcym swiecie.

Inni jednakze popadajg w
obted pod wptywem wiecznego
betkotu. Jedynym znanym im
lekarstwem jest palenie
pewnych odmian grzybéw

i wdychanie oparow. Dziata to

jak znieczulenie i pomaga im
dalej zy¢ z darem Malassy.

d SKROCIE

Mroczne Elfy to mieszkajacy pod ziemia renegaci z elfich laséw, ktérzy zawarli pakt
z tajemniczymi Bezimiennymi. Sa zabdjczymi spiskowcami, dziataja w ciemnosciach,
aich caly nar6éd naznaczony jest pietnem Malassy, co zmusza ich do wiecznego
stuchania szeptéw $wiata.

Znani jako: Mroczne Elfy

Powigzane barwy: czarna i purpurowa

Kraj / Krélestwo: Ygg-Chall, Mroczna Otchtan

Stolica: Konos, Labirynt Cieni

HISTORIN

Mroczne Elfy zrodzily sie kilka lat przez Drugim Za¢mieniem w wyniku zdrady, jakiej
dopuscit sie monarcha Elf6w na jednym ze swoich narodéw. Podczas swego panowania
Wielki Krol Arniel postanowit przejaé wtadze z rak lokalnych elfich kréléw i uczynic
swoj tytut dziedzicznym. Krélowa Tuidhana nie przystata na te oburzajace Zzadania
i oglosita swe krélestwo, potozone przy péinocno-zachodniej granicy Swietego
Imperium, niepodlegltym od wtadzy Wielkiego Kréla.

Chciwi rycerze Swietego Cesarza Liama Sokota wykorzystali okazje, by napas¢
na ziemie Tuidhany. Osaczona przez imperialne armie, Tuidhana zwrdcita sie o pomoc
do Irollanu, lecz Arniel wolat, aby jej kraina cierpiata, a jej ludzie umarli. Zdesperowana,
chcac chronié¢ swéj lud, Tuidhana zwrdcita sie do nielicznych ocalatych Bezimiennych.
Byli oni sktonni jej poméc, lecz miato to swojg cene. W zamian za ich pomoc jej naréd
miat sie nawr6ci¢ na wiare w Malasse, Smocza Boginie Ciemnosci. Tuidhana przyjeta
te propozycje i tak narodzity sie Mroczne Elfy.



Dzieki nowym mocom danym jej przez bezimiennych sojusznikéw Tuidhana
potwierdzita swa niezalezno$¢. Suwerenno$¢ jej krélestwa zostata uznana - z mieczem
na gardle - przez Elfy i Ludzi. Nastat czas trudnego pokoju miedzy leSnymi i mrocznymi
elfami. Mineto dwadzie$cia lat wzglednego zawieszenia broni, kiedy to pewien
straszliwy wypadek zmienit relacje obu ras ze ztych na gorsze... Niegodziwcy podpalili
Brythigge, Matke Drzew i siedzibe dworu krélewskiego. Swiete drzewo zostato spalone
do cna, pozostawiajac na ziemi czarng blizne, gdzie nic juz nigdy nie urosto. Arniel
znalazt sie wéwczas w epicentrum pozaru i sptonat zywcem. O te straszliwg zbrodnie
oskarzono Mroczne Elfy.

W gescie taski Vaniel, nastepca Arniela, zaproponowal narodowi Tuidhany
bezpieczne przejscie poza Irollan. Jej poddani nigdy nie mieli mie¢ prawa powrotu,
a w zamian Vaniel miat przez tydzien powstrzymac swe oddziatly, ktore taknety zemsty.
Potym czasie mial osobi$cie poprowadzi¢ elfia armie, by pozbyta sie wszelkich
pozostatych rebeliantow. Wiekszo$¢ Mrocznych Elféw wybrata opuszczenie swego
domu, a Bezimienni poprowadzili je pod ziemie, w pobliZze granicy krain Krasnoludow.

Tuidhana jednak pozostata. Jedynie z garstka lojalnych zwolennikéw staneta
naprzeciw ogromnych elfich armii zgromadzonych przy granicy jej panstwa. Zgineta
jako krolowa i meczenniczka, bronigc swych ziem. Ostatecznie Vaniel odkryt, Ze to
Demony byly sprawcami spalenia Brythiggi. Postanowit przeprosi¢ Mroczne Elfy
i zaoferowac im amnestie. Propozycja jednogto$nie zostata odrzucona.

W tym samym czasie stosunki miedzy Krasnoludami i Mrocznymi Elfami, ktére
od samego poczatku byty napiete, pogorszyty sie. Obie rasy w mrocznych podziemiach
poszukiwaty czesto tych samych zasobéw. Wkroétce lokalne potyczki przerodzity sie
w otwarty konflikt. Tak zwana Wojna pod Gérami byta brutalna - w ciemnos$ciach, w
ktérych Scieraty sie potezne armie nie bylo miejsca na akty taski. Ostatecznie
Krasnoludy zmiazdzyly oddziaty Mrocznych Elféw i wypedzily je. Ponownie
prowadzone przez swych bezimiennych sojusznikéw, Mroczne Elfy przeniosty sie na
potudnie, osiedlajac sie wsréd ruin starozytnego krolestwa Bezimiennych, Ygg-Chall.

Od tego dnia naréd Mrocznych Elféw zyt i rozwijat sie w tych tunelach. Ich liczba i sita

znaczaco wzrosty, a ich kupcy docierajag niemal wszedzie, sktadajac oferty nie do
odrzucenia, ktére jednak dziwnym zbiegiem okolicznos$ci gtéwnie dziataja na korzys¢
Mrocznych Elféw. Nie zdecydowaty sie na zaden ruch przeciw Elfom ani Krasnoludom.
Nie prébuja tez odbi¢ swych dawnych krain. Zamiast tego zbierajg sity i czekajq...




Dol

“

P p

Coasl.

4 } .
{‘\‘ 4 P
>
Y :
£ {‘

v

US ‘& « a—ple—p |\ <=

Y GG CEIil
/‘,‘.‘ /

"

, g
EMPBIRE

POLOZENIE GEOGRHRFICZNE

Na swdj sposdb cate krélestwo Mrocznych Elféw jest jednym wielkim miastem
- labiryntem o nazwie Konos. Jednakze tu i 6wdzie istniejg gestsze skupiska
ludno$ci i kazda z nich uwaza, Ze tworzy oddzielne miasto. Najwieksze z nich
to: Kalikan, z wielkimi, wyrzeZbionymi kolumnami podtrzymujgcymi strop
rozlegtej jaskini; Matikla, bedaca pierwszym miastem i siedziba najstarszej
$wigtyni; Rokos, lezace w gtebi, gdzie Mroczne Elfy handluja
ze stworami zyjacymi w jeszcze glebszych ciemnos$ciach;

oraz Renekon, umiejscowione na wyspie przy Wielkim

'
l

Wodospadzie, ktéry przelewa sie w bezdenng Otchtan.

STRUKTURRN SPOLECZNH
Spoteczenstwo Mrocznych Elféw jest podzielone na dwie klasy:
tych, ktorzy potrafia znie$¢ nieustajace szepty wywotane

pietnem Malassy i tych, ktérzy nie potrafia. Mroczne Elfy, ktére
nie potrafig przetworzy¢ ciagtego zalewu informacji s3 zmuszone
do wytworzenia bariery, ktéra oddzieli je od reszty swiata. Ci za$,
ktdrzy potrafig zrozumie¢ gtosy z Ciemnosci bez utraty zmystow
dzierza znaczng wiadze i pelnig wazne role polityczne.
Gdy Mroczne Elfy osiedlilty sie w Ygg-Chall, zorganizowaty sie
w kilka klanéw, a kazdy z nich byl dowodzony przez dziecko
Tuidhany. Jednakze tacza ich wcale nie wiezy krwi, lecz wspdlny cel
poszukiwania konkretnego przestania w szeptach. Cztonkowie klanu
Nocnego Czerepu s3 pasjonatami emocji takich jak smutek i szczescie.
Klan Pietna Cienia nastuchuje sekretéw duszy. Klan Blizny Duszy za$

jest zafascynowany bdlem, cierpieniem i szalenstwem.
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STHL CIENIN

Niech sobie Krasnoludy majq Zelazo, ztoto i klejnoty.
Mroczne Elfy majq jeszcze rzadsze zasoby, ktore mogq

bez korica wydobywa¢ z ziemi. Najrzadszym ze
wszystkich jest Stal
Cienia, ktérq mozna
znaleZé jedynie
w najgtebszych czesciach

Legendy méwigq,
Ze pojawita sie, gdy
Bezimienni znikneli z Ashanu
i Ze to wtasnie oni stworzyli ten
metal ze swej wtasnej krwi jako
I\ dar - lub przeklenistwo - dla
Nl przysztych poszukiwaczy ich
/ At \,\ starozytnych, podziemnych miast.
j g Warta po stokroc¢ swej wagi
f’ } w ztocie, Stal Cienia wyglgda niczym
»~ \  czarna stal z purpurowymi
Y“ odcieniami. Jest lekka, trwata, tatwa
/ § do wzmocnienia magiq, a wykonane
L Z niej ostrza nie tepiq sie i tnq
2 , niczym ndz z obsydianu.
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WYGLAD ZEWNETRZNY

Mroczne Elfy sg podobne do swych lesnych kuzynow, lecz
maja bledsza skére. Kolory wloséw i oczu sg bardzo
zréznicowane, acz wielu barwi swe wtosy na purpurowo
jako hotd dla Tuidhany (ktéra miata oczy w kolorze
ametystu).

Mroczne Elfy przewaznie ubierajg sie na czarno. Ich
pancerze s3 czesto wykonane z czarnej skory, gadzich
tusek lub zbroi tuskowej. W przeciwienstwie do LeSnych
Elféw nie uzywaja Gwiezdnego Srebra, lecz raczej Stali
Cienia, zaczarowanego metalu, ktéry mozna znalez¢
jedynie w najgtebszych trzewiach Ashanu.

ZDOLNOSCI RRSOWE

Podobnie do swych lesnych kuzynéw, Mroczne Elfy maja
wyostrzone zmysly i sa bardzo zwinne. Wyksztatcity
zdolno$¢ widzenia w ciemnosciach, lecz to tez sprawia,
ze sg bardzo wrazliwe na $wiatto stoneczne. Wiedza, ktéra
gromadzg, stuchajac Ciemno$ci, pozwala im bardzo
dobrze poznaé swoich wrogéw, przewidywac ich ruchy
oraz manipulowa¢ nimi. W potaczeniu z ich wyostrzonymi
zmystami i szybkimi dziala to jak
nadnaturalna $wiadomo$¢, dajaca im rzeczywisty
przewage nad przeciwnikami.

odruchami



DYPLONMNCJH

ZEWNETRZNE RELHACJE
Z INNYIMI FRAKCJAIMI

Historyczni sojusznicy: brak

Historyczni wrogowie: Forteca (Krasnoludy), Sylvan

(Les$ne Elfy), Przystan (Rycerze -

Mroczne Elfy s3

naznaczone przez Koéci6t Swiatta jako wrogowie, gdyz
wielbig Malasse, Smoczyce Ciemno$ci)

2D

AKRDEMIR

Gdy poszuRujq zakazanej wiedzy,
przychodzq do nas. Kazdy z nich
mysti, Ze jest jedynym, Rtdry to robi.
My wiemy lepiej. Kazdego, kto do
nas przychodzi wigzemy z nami,

by stuzyt naszej sprawie.

FORTECH

Niech sobie myslg, Ze nas pokonali.
Predzej czy pézniej ich czujnost
ostabnie, a wtedy dokonamy naszej
Zemsty.

NEKROPOLIN

Smier¢ jest tylko jednym z aspeRtow
Ciemnosci. Oni znalezli droge, lecz
zawrdcili z niej.

SYLVRN

ZaRryjemy ich niebo mrokjem

i bedziemy patrzed, jak marniejq ich
lasy. Niektérych rzeczy nie mozna
zapomnie¢ ani wybaczyc.

PRZYSTRN

Dumni i nierozwazni. Ich Swiatfo
oswietla tylko pofowe istnienia.
Daj im czas, a sami sig Wyniszczq

INFERNO

Ciemnos¢ thumi ogieri. 1o cos,
czego do tej pory sig nie
nauczyli.

TWIERDZRN
Odrzucajq moc smoRgw, bo jej
nie poczuli. Gdy ukazemy im

majestat ciemnosci, zaczng
Rroczyé wiasciwg drogq.

SANKTURRIUM

Cienie sq wszedzie. Zaréwno
nad, jak i pod wodq. Malassa
wie wszystRo, co oni oraz wiele
wigcej. Niech nasigkajq swojq
wodq wraz z nich obnazong
wiedzq.

WEWNETRZNE WRSNIE

Mroczne Elfy posiadaja wrodzone pragnienie
gromadzenia informacji i z tego powodu jest im
bardzo trudno walczy¢ ze soba: kazdy walczacy
przewidywatby ruchy pozostatych i poniewaz
wszystkiego mozna dowiedzie¢ sie z szeptow,
wszelkie wewnetrzne konflikty bylyby jedynie
wielka stratg czasu i energii.

Jednakze niektére z klanow Mrocznych Elfow
odwrécity sie od Malassy. W 702 RSS, gdy Wojna
Pod Gora obrdcita sie przeciwko Mrocznym Elfom,
Raelag, najstarszy syn Tuidhany, zawart pakt
z wygnanymi Demonologami z Siedmiu Miast. Jego
klan Blizny Duszy zaczat potajemnie czci¢ Demony.
Jego czlonkowie stali sie elitarnymi agentami
Demonéw, petnigc role postancéw i szpiegow
w stuzbie Chaosu, majgc oko na wszystko, co dzieje
sie na powierzchni.




KULTURN

SZTUKH
TRJIEIMNIC

Ponad wszystko inne poddani
Malassy ceniq informacje:

jej zdobywanie, manipulowanie
niq oraz jej ukrywanie.

By dowies¢ swojej wartosci dla
bogini i wyzszosci nad innymi,
poswiecajq nawet najkrotsze
chwile ze swojego codziennego
zycia, by doskonalic¢ swe
zdolnosci ukrywania sie

i szpiegostwa... na sobie

nawzajem. Dzieci obserwujq
ruchy swych rodzicéw, sgsiedzi
wszystko rejestrujg, a kazda
Sciana ma oczy i uszy...

W grotach Mrocznych Elféw
sztuka tajemnic nie jest zabawq
- jest kwestiq przetrwania.

GLOWINR FILOZOFIR

»+Wtadamy cieniami, a pewnego dnia cienie bedg wtada¢ wszystkim.”

RELIGIA

Mroczne Elfy czcza Malasse, Smoczyce CiemnoSci, Strazniczke Sekretow.

MRAGIN

Mroczne Elfy preferujg Magie Ciemnosci, "obcg"” magie tajemniczych, niezgtebionych
mrokéw. Macki ciemnosci siegaja daleko, by uderzy¢ ich wrogéw, pochodnie gasna,
aoczy wrogow zakrywa S$lepota. Inne zaklecia s3 wyspecjalizowanymi formami
podstepu i ukrywania sie, a najpotezniejsze sa zdolne do przyzwania ducha samej
Pustki, by karmit sie sitg woli ich wrogéw.

HRCHITEKTURHN

Budynki Mrocznych Elféw w wiekszosci powstaly po odbudowaniu i rozbudowie
starozytnych ruin siedzib Bezimiennych, wzniesionych z kamienia i krysztatéow. Sg tez
przejawem S$wiadomego odrzucenia plynnego, organicznego stylu preferowanego
przez Le$ne Elfy. Budowle s3 kanciaste, z samymi katami prostymi i wyrazistymi
liniami, co tworzy widoczng blizne na krajobrazie jaskin. Miasta Mrocznych Elféw sa
czesto dekorowane wieloma rzezbami, freskami, ptaskorzezbami, glifami etc.... Okna s3
wysokie i waskie, przystosowane do ograniczania zewnetrznego Swiatta i zapobiegania
wdrapywaniu sie przez skrytobojcow.



Artysci Mrocznych Elféw czerpia inspiracje z wywotanych odurzeniem wizji i transow.
S3 tez pod duzym wptywem swych Bezimiennych mentoréw. W efekcie powstat
"surrealistyczny” nurt, z dziwnymi, znieksztalconymi stworami i ksztattami.
Najwieksze z rzezb przedstawiaja Malasse oraz kr6lowa-meczenniczke Tuidhane.

Swiatynia Malassy jest najczesciej centralnym budynkiem, wzbijajacym sie tak
wysoko, na ile tylko pozwala strop jaskini.

SYNMBOLE

L

OKO MHLRASSY PIETNO CIENIN

Oko Malassy symbolizuje wszechobecng moc Pietno Cienia jest tatuazem
Bogini, Ktéra obserwuje wszystko i wszystko uRazujgcym magiczne

wie. Jest rowniez symbolem seRretow przywiqzanie Mrocznych

i Rtamstw, iluzji, strachu i szaleristwa. Elfow do Malassy.
Ciemnos¢ sRrywa i chroni swych poddanych,

lecz wrogéw karmi niewidzialnym

przeraZeniem [ub ostabiajgcymi halucynacjami.




DZIA ANIA WO JENNE

NA POLU BITWY

Mroczne Elfy sa pragmatycznym narodem - przekupstwo lub skrytobdjstwo sa
najczesciej tansze niz gromadzenie armii. Ich generatowie uwazaja, ze wojne lepiej
wygra¢ przekonujacymi stowami, przebieglymi fortelami i zatrutymi sztyletami
niz dzieki armii na polu bitwy. Nie maja wiec oporéw przed wysylaniem szpiegéw,
sabotazystéw i skrytob6jcéw w celu realizacji swych dziatan.

Mroczne Elfy mogg rowniez stosowac¢ inne taktyki. Trzonem ich piechoty sg oddziaty
mozliwych do poswiecenia niewolnikdw (zwykle Zwierzoludzi) lub réznych bestii
z ciemno$ci. Elitarnymi jednostkami sg szybcy harcownicy, noszacy lekkie zbroje
tuskowe i walczacy zakrzywionymi mieczami oraz rzucajacy sztyletami.

Wsparcie stanowa kusznicy oraz Czarownicy Cienia, ktérzy s3 mistrzami
réznorakich zakle¢ kontroli umystu i wysysania zycia. Je$li Mroczne Elfy musza walczy¢
na otwartym terenie, zdecydowanie wolg uderzac pod ostong mroku. Jesli jednak walka
w $wietle dziennym jest konieczno$cia, potrafiag utrzymac pozycje, cho¢ beda bardziej
sktonni do wycofywania sie i czekania na zmierzch.

Najstynniejsza broi Mrocznych Elféw to kusze zrobione z korzeni Drzewca,
ze spustem i mechanizmem wykonanymi ze Stali Cienia. Strzelaja dalej, celniej i zadaja
wiecej dotkliwych ran niz jakiekolwiek zwykte tuki czy kusze.



KULTOWY BOHHTER LOCHU

CZHROWNIK CIENIN

Jako studzy Malassy Czarownicy Cienia sa poszukiwaczami zakazanej wiedzy
i mistrzami Magii Ciemnos$ci. Catkowicie akceptuja szepty Ciemnosci i potrafig
znajdywa¢ w nich pozadane przez siebie informacje. Ci, ktérzy w hierarchii zajda
najwyzej przechodza przez pewien tajny rytuat, ktéry pozwala im na porozumiewanie
sie bezposrednio z Malassa oraz chodzenie podczas snu. Po zakoniczeniu tegoz rytuatu
ich oczy staja sie czarne, pozbawione Zrenic i nigdy juz nimi nie mrugaja.

k
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KULTOWE STWORZENIN LOCHU

CZYHRJRCY W CIENIU
Czyhajacy w Cieniu jest pomniejszym duchem ciemnosci, ksztattem
przypominajacym lewitujaca kule cieni z centralnie potozonym,
pojedynczym, purpurowym i $wiecacym okiem oraz z wieloma
czutkami, wyrastajacymi z ciata niczym macki, a kazda z nich
zakonczona jest mniejszym okiem. Podobno te stwory rodza sie
w mrocznych skrzydtach Malassy, z ktorych oddzielaja sie, by krazy¢
po podziemnych krainach. Podobnie jak bogini, potrafig styszeé
szepty Ciemnosci. Niektére Mroczne Elfy uzywaja ich
do gromadzenia jeszcze wiekszej iloSci informaciji.

MANTYKORR
Mantykora jest rodzajem magicznej bestii, stworzonej dzieki
magii emanujacej z podziemnych Smoczych Zyt (czyli skupisk
krysztatbw Smoczej Krwi, ktére przyjmuja forme sieci
magicznych energii). W przypadku Mantykory ogniwo tej
magicznej, energetycznej sieci byto dostrojone do Smoczycy

Zywiotu Ciemno$ci.
Mantykora stynie ze swego jadowitego zadta. Mroczne Elfy

pozyskuja ten jad, by zatruwac¢ nim swoja bron.




MINOTRUR

Minotaury sg hybrydami ludzi i bykéw, stworzonymi w laboratoriach Siedmiu Miast
wraz z innymi ZwierzoludZmi, takimi jak Harpie i Centaury. Pierwotnie powstaty,
by stuzy¢ jako uderzeniowe oddziaty piechoty, walczace wraz z centaurzg kawaleria.
Szkartatni Magowie z Karthalu w gescie dyplomacji, ktory zaskoczyt wielu i zeztoscit
ich sgsiadéw (Srebrne Miasta, Swiete Imperium Sokota i Elfy z Irollanu), podarowali
armie tysigca lojalnych Minotauréw Elfom krélowej Tuidhany. Mroczne Elfy, doceniajac
ich site i oddanie, daty im wolno$¢ zamiast wykorzystywac ich jako niewolnikéw.

Ttumaczenie:

Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,,Dungeon book” ksigzki:
»The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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http://www.acidcave.net/

POSEOLNE

MROCZNE ODDZIRLY LOCHU

Istniejg co najmniej dwa oddziaty Lochu, ktérych dotad nie widzieliSmy. O pierwszym
nieco wspomina Kompendium i sg to Harcownicy - oddziaty lekkiej piechoty, walczace
wrecz i noszace lekkie zbroje. Ich elita nazywana jest
Ostrzami Mroku.

»~Harcownicy sq niejako mrocznym odbiciem Tancerzy
Ostrzy z Sylvanu, cho¢ opracowali swq wtasng forme
Tarica Bitewnego, uzywajqc widczni zamiast dwéch
mieczy. Sq tak dobrze wyszkoleni, ze potrafiq
zaatakowad i wycofa¢ sie podczas tego samego ruchu,
co nie daje ich wrogom szans na reakcje i na odwet.”

Drugi rodzaj stworzen jest znacznie wieksza
zagadka, gdyz nie dysponujemy nawet ich szkicem.
A sa to Jednorozce Cienia i Koszmary, czyli ,mroczne”
HARCOWNITK wersje Jednorozcéw z laséw Irollanu. Posiadaja
zdolnosSci m.in. teleportacji oraz roztaczania wokoét
siebie niekorzystnej dla przeciwnikéw aury.

.Koszmary to jednorozce, ktére po pewnym czasie
zmienity sie pod wplywem kontaktu z Malassq.
Ich siers¢ stata sie czarna jak onyks, ich pyski - kosciste
i umeczone, a ich niegdys bystre oczy nabraty gtebokiej
czerni. Ich rég, niegdys bedqcy symbolem ptodnosci,
jest teraz naczyniem i fizycznym ucielesnieniem koszmardéw, ktérych oglgdaniem
i odczuwaniem te stworzenia sq przeklete.

Grzmiqcy galop Koszmaru wytwarza fale przerazenia, ktdre rozprzestrzeniajq sie

iwzmagajq paniczny strach posrod oddziatéw wroga. Rdg
Koszmaru, jesli zostanie pozyskany po bitwie,
jest cennym artefaktem. WyrzeZbiony,
uksztattowany i przeobrazony, po
dodaniu rekojesci lub trzonka moze stac¢
sie mieczem lub lancq, ktdére przenoszq
izarazajq tymi samymi koszmarami,
ktére meczq same stworzenia.”

Powiedzmy tez jedna rzecz wprost

- najbardziej kultowym stworzeniem
Lochu jest Czarny Smok. Zaréwno na
Ashanie, jak i kazdym innym $wiecie.

Tutaj Czarne Smoki sg najwyzsza forma
ewolucji Smokéw Cienia, bedacych
awatarami samej Malassy. S3 onyksowo
czarne, z ogromnymi skrzydtami, jednakze
zamiast charakterystycznych ,oczu” Malassy na
tych  skrzydtach majga skomplikowane,

Swietlne wzory, ktore sie rozptywaja ,niczym
galaktyki pozerane przez bezkresny mrok
wszech$wiata”.

Sa przy tym catkowicie niewrazliwe na wszelka
magie, a ich oddech powoli wyniszcza przeciwnikéw
jeszcze dtugo po zionieciu.
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BEZIMIENNI
Bezimienni s3 najbardziej
tajemniczg i najstabiej poznang ze
Starszych Ras na Ashanie. Na zawsze
oddani Malassie, Smoczycy
Ciemnosci, ukrywajg sie
w mrokach podziemi.
Ich wyglad jest
zmienny, trudno dostrzegalny
irozmywa sie, zwtaszcza w dolnej
czesSci ciala. Wiekszos¢ 7Zréodet
wspomina jednak o duzych,
motylopodobnych skrzydtach, na ktorych
mozna dostrzec oczy Malassy. Bezimienni
nie maja twarzy, lecz wielu z nich nosi
maski, ktére w magiczny sposdb wzmacniajg
ich niektdére zdolnosci. Porozumiewajg sie za
pomoca telepatii ipotrafia wnika¢ w inne
umysty. Niektérzy potrafia nawet przejac

kontrole nad umystami innych.

W wyniku wyniszczajgcej wojny z Aniotami,

a takze p6zniejszych walk m.in. z Demonami
s3 nieliczni i rzadko spotykani.
Prawdopodobnie nie majg podziatu na ptci i nie
zaobserwowano, by mogli sie rozmnaza¢, co sprawia, ze ich
populacja jest najprawdopodobniej niemozliwa do odtworzenia.

Maja wrodzone zdolnos$ci do postugiwania sie magia ciemnosci, lecz
rzadko biorg bezposredni udziat w bitwach, by to pokaza¢. Jesli juz to udzielaja
wsparcia z cienia, obserwujac walke i rzucajac zaklecia ostabiajace przeciwnikéw,
macace im umysty lub w inny sposéb im szkodzace.

Acid Dragon




