Istamira

W bezkresnej pustyni, gdzie wydmy przystaniaja ruiny dawnej
potegi, a krysztaty piasku przebiyskuja wspomnieniami dawnych
dziejdbw, przyjdzie nam odnalez¢ i potaczy¢ zaginione fragmenty
historii Ilviana.

Akcja zaczyna sie w Arenthorze - obszarze sasiadujacym ze
wspomniana wyze] Istamira.

Prolog (Cutscene)
Scena 1

I. PL. Noc. Gosciniec nieopodal lasu. Burza - ulewny deszcz 1
okazjonalne uderzenia piorundw.

Na trakcie 1 w jego bliskim obrebie znajduje sie kilka
lezacych ciat i1 jedna kleczaca pomiedzy nimi - spogladajaca w
ziemie - posta¢ z zatozonym kapturem. Wszystkie sylwetki maja
podobne ubrania - szare ptaszcze z subtelnymi ozdobami na
ramionach spiete na ramieniu klamrami. Po bliZszym przyjrzeniu
mozna dostrzec, ze kleczaca osoba jest cata skagpana we krwi.

Z lasu wytania sie kilku tajemniczych osobnikéw (8). Wolnym
krokiem podchodza do miejsca masakry.

Brimgar:

(najmasywniejsza postaé¢, niski gtos, lider grupy)

Parszywa robota, kto$ nas ubiegl® - méwi
spokojnym tonem, rozgladajac sie po okolicy.

Co tu sie stato? - Zwraca sie w kierunku
kleczacej postaci i z pogardliwg mina
spoglada na zmasakrowane ciata dookota.

Ilvian(gracz) nie odpowiada.



Brimgar:

Widze, ze ta awantura pozbawita cie nie tylko
sporej ilosci krwi, ale i jezyka - powiedzial =z
przekasem.

Garitha:
(smukia sylwetka, skrzeczacy gtos)

Moze to on ich wykohczyl i wstydzi sie przyznad
— zarechotata.

Brimgar:

Watpie, wyglada na artefakciarza.

To mébwiac podchodzi i chwyta za ramie kleczaca postac¢. Ta
bezwtadnie upada u jego stdép. Co wywoltuje poruszenie wsrdd
towarzyszy. Nastepnie Brimgar schyla sie 1 sprawdza puls.

Brimgar:

*wzdycha z ulga* Zabierzcie go, wracamy.
SprawdZcie ciata 1 zajmijcie sie nim tak jak

poprzednimi.
Garitha:
Przezyje w ogdle? Ciezko bedzie sie z nim
przeprawié¢. Juz w ta strone nie byio
tatwo, a przypominam, ze mamy malo czasu.
Brimgar:

Mozliwe, ze bedziemy musieli zrobié¢ jeszcze
jedng mata przerwe po drodze.



Garitha:

Kolejna? Po co?

Brimgar:

Bedziemy kopa¢ grdéb i jesli ten tutaj nie
przezyije, to klne sie na Boga, sam
witasnorecznie cie z nim zakopie - odpowiedziatl
wyraznie zirytowany.

Grupa w milczeniu zabiera nieprzytomnego i przeszukuje ciata.

Koniec sceny 1

Scena 2

II. WN. Noc. Obozowisko w lesie. Namiot. Pare dni pdzZniej.
Quest 1
Kamera pierwszoosobowa

Ilvian(gracz) Jjest zakneblowany i zwiazany. Mineto kilka dni,
wiec rany jeszcze sie nie zagoity. Wszelkie ruchy sprawiaja mu
duzy bdél. Rozglada sie i szuka sposobu na ucieczke.

Za pomocg klawiszy WASD wyczolguje sie z namiotu. W bliskie]
odlegtosci - przed namiotem - znajduje sie siekiera wbita w
pieniek. Po lewe]j kilka o0sdéb rozmawia przy ognisku.

Gracz powoli czolga sie w strone pienka, musi uwazaé¢, czy
siedzacy przy ognisku nie patrza w jego strone.

Jes$li/ zostanie zauwazony ustyszymy niepokojaca muzyke 1
reakcje o0sbé6b siedzacych przy ognisku

Morwvain

Brimgar patrz.



Garitha

Co jest?!?

Brimgar
Ptaszyna prébuje uciec, chyba pora uciac¢ jej

Skrzydetka.

Brimgar podchodzi i1 chwyta gracza za szyje, nastepnie uderza,
az gracz traci przytomnos$¢. Gra wraca do momentu odzyskania
przytomnosci w namiocie.

Jesli/ uda mu sie niezauwazenie znalezé¢ przy pienku
sukcesywnie klikamy klawisz E - z kazdym kliknieciem uderzamy
barkiem o pieniek, ktéry w koncu sie przewraca.

Nastepnie, przy pomocy klawisza F przecina wiezy o ostrze
zrzuconej uprzednio siekiery.

Uwalnia sie 1 dyskretnie kieruje w strone stanowiska dla koni.

Tam widzi chrapiacego mezczyzne (Mondrick), ktéry ,pilnuje”
koni.

Wsiada na jednego i jak najcisze] prdébuje oddalié¢ sie z
obozowiska.

W tym momencie budzi sie Mondrick i alarmuje towarzyszy,
ktérzy rzucaja sie w pogon.

Gracz galopuje na koniu przez ciemny las sityszac za plecami
odgtosy gonitwy. Styszy wolania oprawcodw.

Btyskawice rozswietlaja droge. Gracz - szuka odpowiednied
Sciezki, zeby przedosta¢ sie przez gesty las unikajac
przeszkdod:

- przeskakuje nad ktodami

- omija konary



Cutscene 2

Ko potyka sie o konar i przewraca zrzucajac gracza. Gracz
toczy sie po zboczu, az w koncu laduje na dnie kotliny. Z gory
zbocza dobiegaja coraz gitosniejsze odgtosy gonitwy. Ilvian nie
moze sie ruszy¢, w panice zamyka oczy i w my$Slach Zegna sie z
zyciem. Wyczerpany, przed utrata przytomnosci styszy jeszcze
donoény kobiecy gilos.

Nealara

Nie pozwole by$ tak zginagi. Twoja walka jeszcze
sie nie skonczyla. Wszyscy na Ciebie liczymy.

Ostatnie co widzi to kopyta konia. Po czym nastepuje ciemnoscé.

Scena 3.

Gracz dociera do pustynne]j krainy Istamiry, zsuwa sie z konia
wycienczony 1 traci przytomnoscé.

Koniec prologu



