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Wstęp
Niniejszy scenariusz został przygotowany na czternastą edycję konkursu Quentin 
i przeznaczony jest do systemu The Shadow of Yesterday. Wszystkie przypisy w 
tekście odnoszą się do wersji elektronicznej podręcznika, dostępnej tutaj. Elementy 
stworzone przeze mnie (Zdolności, Sekrety, Zaklęcia) zostały oznaczone gwiazdką i 
opisane na końcu tekstu.

Główny wątek
Scenariusz Ruiny Valengardu opowiada o spo-
rze toczonym przez maldorskich możnowład-
ców o władzę nad pozostałościami jednego z 
najwspanialszych miast dawnego Imperium. 
Wielkich skarbów Valengardu bronią szczuraki 
oraz ludzie, dla których była stolica prowincji 
stanowi nowy dom i schronienie przed niebez-
pieczeństwami świata.

Struktura
Scenariusz ma strukturę otwartą, bez ustalo-
nego przebiegu i zakończenia. Zawiera opisy 
miejsc, postaci, sytuacji wyjściowej oraz przy-
kłady scen kluczowych i rozwoju głównego 
wątku. Jego ostateczny kształt zależy od pro-
wadzącego oraz decyzji podejmowanych przez 
graczy. Jest to zgodne z założeniami systemu, 
według których Mistrz Gry powinien dosto-
sowywać stworzoną przez siebie przygodę do 
działań graczy1.

Scenariusz nie został sprofilowany pod żad-
ną konkretną grupę postaci. Odnajdą się w nim 
zarówno idealiści pragnący pomóc zagrożone-
mu miastu, jak i miłośnicy zwiedzania ruin czy 
stratedzy. Może się nawet zdarzyć, ze względu 
na kilka stron konfliktu, że gracze rozdzielą się, 
a nawet zaczną walczyć po przeciwnych stro-
nach barykady.

W scenariuszu mogą wziąć udział postacie 
na dowolnym poziomie rozwoju. Siły uczestni-
ków konfliktu są na tyle zróżnicowane, że dla 
każdego znajdzie się wyzwanie odpowiadające 
jego możliwościom.

Należy przy tym pamiętać o jednym. Te-
ren Valengardu i okolic jest wielki. Możliwe, 

1. TSoY, s. 4-5.

że uczestnicy konfliktu będą przez długi czas 
krążyć po ulicach miasta, nie napotykając  opo-
nentów. Spór feudałów może posłużyć jedynie 
jako tło dla innych wątków, na przykład po-
szukiwania mordercy albo rabowania skarbca 
namiestnika.

Uczestnicy sporu
Wieść o wyruszeniu feudałów pod Valengard 
odbiła się szerokim echem. W efekcie cieszące 
się dotąd spokojem miasto stało się celem dla 
licznych grup, zainteresowanych konfliktem 
jako takim, jego uczestnikami albo miejskimi 
skarbami. Z tego powodu w scenariuszu wystę-
pują dwie grupy postaci niezależnych – Stron-
nictwa i Sojusznicy, zbiorczo nazywane Frak-
cjami.

Cztery Stronnictwa walczą o władzę nad 
miastem Valengard. Dysponują setkami zbroj-
nych i znaczącymi środkami materialnymi, a 
przewodzą im ważne, znane w Maldorze osoby. 
Stronnictwa są tak mocno ze sobą skonflik-
towane, że ewentualne dogadanie się między 
nimi nie wchodzi w grę. Działania Stronnictw 
stanowią główną oś scenariusza.

Sojusznicy to zbiorcza nazwa dla grup i 
pojedynczych osób niezwiązanych z konkret-
nymi Stronnictwami; mogą jednak do nich 
dołączać bądź działać niezależnie. Ich cele są 
bardziej ograniczone, niekiedy skupiając się na 
konkretnych ludziach  bądź przedmiotach. W 
większości Sojusznicy mogą ze sobą współpra-
cować, jedynie czasem występują między nimi 
niemożliwe do zażegnania konflikty. Sojuszni-
ków należy traktować jako źródło dodatkowych 
wątków i umieszczać w scenariuszu w razie 
potrzeby.

Scenariusz będzie grywalny niezależnie od 

http://tsoy.darken.pl/wp-content/uploads/downloads/2012/03/tsoy_web.pdf
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liczby Stronnictw. Cztery (pięć, jeśli liczyć po-
stacie graczy) stanowią optimum, jednak nikt 
nie zabrania dodać kolejnych. Granicą jest tyl-
ko umiejętność ogarnięcia dużej liczby uczest-
ników konfliktu i wynikłych z tego tytułu kon-
sekwencji.

Podobnie sprawa wygląda w przypadku 
Sojuszników. W scenariuszu może się pojawić 
zarówno tylko jeden, jak i cała grupa. Także i tu 
nikt nie zabrania tworzenia nowych.

Członkowie Frakcji zostali mechanicznie 
opisani tak jak postacie graczy – określony zo-
stał poziom wszystkich trzech Pul, Zdolności i 
Sekrety. Jeśli jednak MG chce, może uprościć 
te zapisy zgodnie z zasadami z podręcznika2.

Modyfikacjescenariusza
Z powodu swej otwartości scenariusz może być 
modyfikowany na wiele sposobów. Najbardziej 
oczywistą jest zmiana ilości, bądź charakte-
rystyk Stronnictw i Sojuszników. Co prawda 
uczynienie z Zoe czarodziejki o złotym sercu 
będzie całkowitym zaprzeczeniem jej pier-
wotnej koncepcji, ale może przynieść ciekawe 
efekty.

Metodą drugą jest wykorzystanie przez 
graczy Próby Sił. Według zasad TSoY postać 
poddana Próbie staje się istotna dla opowiada-
nej historii3. Oznacza to, że gracze mogą wpro-
wadzić do gry nowe Stronnictwa i Sojusze, 
bądź członków już istniejących. Prowadzący 
powinien mieć to na uwadze. 

Metoda trzecia to uzupełnienie białych 
plam. Pozostawiono je w opisach właśnie po 
to, by Prowadzący, zgodnie z duchem systemu, 
mogli dostosowywać je do swoich preferencji 
i pomysłów, jak również do już rozegranych, 
bądź planowanych sesji. Jeśli więc historia ja-
kiejś postaci jest zbyt skromna, brak jej jakiejś 
ważnej umiejętności, albo warto powiązać z 
wydarzeniami, w których brały udział postacie 
graczy – śmiało, dopisz, czego Ci brakuje4.

Z tego samego powodu scenariusz nie 
zawiera mapy. Ta powinna zostać stworzona 
przed sesją przez Prowadzącego tak, by jak naj-
lepiej pasowała do jego wizji przygody.

2. TSoY, s. 43.
3. TSoY, s. 22.	
4. TSoY, s. 50.

Gracze
Postacie graczy pełnią istotną rolę w konflikcie 
o Valengard. To w sporej części od nich zależy, 
jak potoczą się wydarzenia i kto wygra walkę o 
miasto. Ten wpływ nie zawsze będzie widoczny. 
Czasem stronnictwa zadziałają bez udziału gra-
czy, pojawią się nowi sojusznicy, jakieś starcie 
zostanie przegrane. Tak też może się zdarzyć. 
Najważniejsze, by spór nie został zakończony 
bez udziału bohaterów, a ich czyny wpływały na 
sytuację i układ sił.

Gracze powinni mieć pełną swobodę w 
decydowaniu, z kim aktualnie współpracują 
i dlaczego. Również ich pozycja powinna się 
zmieniać wraz z postępami scenariusza. Możli-
we jest zatem, by zaczęli jako niezależna grupa, 
która zacznie od wspierania kolejnych, więk-
szych od siebie panów, i na końcu osiągnie po-
zycję dominującą. 

Nie należy przy tym zapominać o wycią-
ganiu konsekwencji ze zmiany pracodawcy. 
Zdradzony feudał z pewnością nie będzie pałał 
miłością do drużyny, która jeszcze nie tak daw-
no temu wykonywała dlań niebezpieczne misje.

Motywacje postaci
Jest wiele powodów, dla których grupa może 
chcieć wyruszyć do Valengardu.
•	 Własne zasady. Postacie mogą zarówno 
chcieć wspomóc mieszczan w walce o wolność, 
jak i przyłączyć się do któregoś możnowładcy 
„by pacyfikować zbuntowane chłopstwo”.
•	 Religia. Kilka dużych grup religijnych pra-
gnie załatwić w mieście swoje interesy.
•	 Zysk. Każda ze stron oferuje dostatecznie 
dobre wynagrodzenie, by nie przejść obok nie-
go obojętnie. Do tego w samym mieście znaj-
dują się spore ilości skarbów sprzed wieków.
•	 Przygoda. Awantura o miasto będzie z każ-
dym dniem coraz ostrzejsza. Dojdzie do walk, 
podchodów, spisków, a nawet walnej bitwy, czy-
li wszystkiego, co lubią poszukiwacze przygód.
•	 Zobowiązania. Postacie mogą być lennika-
mi, sługami, bądź dłużnikami członków które-
goś ze stronnictw.	

•	 Zemsta. Może któryś feudał zdradził boha-
terów? Uczynił im dużo złego i teraz powinien 
zapłacić? Może wśród sojuszników znajduje się 
ktoś zasługujący na śmierć, a konflikt o miasto 
jest sprawą drugorzędną?
•	 Ciekawość. W niezamieszkanych częściach 
miasta znajduje się sporo cennej, zaginionej 
wiedzy, za którą wielu jest gotowych słono 
zpłacić.
•	 Alkohol. W czasie pobytu w przydrożnej 
karczmie bohaterowie wdają się w ostrą popi-
jawę z kilkoma innymi osobami. Po pijaku za-
ciągają się do wojsk jednego z feudałów i teraz, 
chcąc, nie chcąc, muszą ruszyć pod Valengard.
•	 Zakład. Być może postacie skierowały swe 
kroki do miasta z powodu przegranego zakładu.
•	 Zlecenie. Jak już wspomniano, w Valengar-
dzie znajduje się dużo interesujących przed-
miotów, a od niedawna także osób. Może jeden 
z feudałów nadepnął na odcisk jakiejś wpływo-
wej osobie? Może szlachcic z Ammeni potrze-
buje szczuraka do swojego prywatnego zoo? 
Może kolekcjoner sztuki chce dostać kamień 
szlachetny, leżący w skarbcu namiestnika? 
•	 Polityka. Bohaterowie mogą być przedstwi-
cielem dowolnego feudała, żywotnie zaintere-
sowanego wynikiem konfliktu o miasto.

Zyski z awantury
Valengard za czasów swej świetności był mia-
stem wyjątkowo bogatym. Nawet teraz, wiele 
lat po katastrofie, w jego skarbcach i magazy-
nach znajduje się całkiem sporo cennych przed-
miotów, metali, kruszców i dzieł sztuki. Przy 
odpowiedniej dozie cierpliwości da się nawet 
odnaleźć techniczne i magiczne cuda, których 
zasad działania współcześni nie będą w stanie 
zrozumieć. Sam konflikt jest również świetną 
okazją do zmiany układu sił w regionie, może 
nawet wyłonienia nowej potężnej frakcji.

Gracze po ukończeniu scenariusza mogą 
zostać zarówno bogatymi poszukiwaczami 
przygód, jak i panami sporych ziem. Wszystko, 
jak zwykle, zależy od ich działań.
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 Historia
Valengardu

Miasto Valengard było za czasów Imperium Maldoru stolicą jednej z południowych 
prowincji i trzecim z największych ośrodków handlu w państwie. Rządzone od lat 
przez tę samą rodzinę, blisko spokrewnioną z panującą dynastią, cieszyło się niezwykle 
liberalnymi prawami. To właśnie tam swoje legalne siedziby miały rozmaite organizacje, 
w tym duża liczba kultów i sekt. Miejscowy teatr rozkwitał, a miejsce znane jako 
Skarbnica Cudów gromadziło dzieła sztuki i cuda technikiz całego kraju.

Pojawienie się na niebie ognistego punktu było 
początkiem kłopotów. Wyznawcy licznych religii 
wylegli na ulice. Jedni głosili nadchodzący koniec 
świata i zmierzch ludzkiej rasy. Inni widzieli w 
anomalii zapowiedź lepszych czasów bądź na-
dejście jedynego prawdziwego boga. Publiczne 
kazania gromadziły setki niepewnych swego losu 
mieszczan.

Wkrótce religijne spory przerodziły się w 
otwarte konflikty. Tworzone naprędce przy-
świątynne bojówki starały się przejąć kontrolę 
nad najważniejszymi dzielnicami miasta. Kroku 
dotrzymywali im pospolici przestępcy oraz przy-
wódcy gangów. Nawet niektórzy dowódcy miej-
skiej straży przyłączyli się do sekciarzy, podczas 
gdy pozostali strzegli budynków rządowych oraz 
namiestnika. Ten ostatni zamknął się w swym 
pałacu i wraz z gronem badaczy i doradców go-
rączkowo szukał wyjścia z sytuacji.

Tymczasem ogarnięte anarchią miasto pusto-
szało. Ci, którzy nie uciekli, zabarykadowali się 
w swych domostwach. Spory sąsiedzkie zaczęły 
zbierać krwawe żniwo, zapasy żywności kurczyły 
się w szybkim tempie. Nikt nie wiedział, co przy-
niesie przyszłość.

Wreszcie w dniu, w którym cesarz Absolon 
oddał swe życie, a świat zatrząsł się w posadach, 
w Valengardzie doszło do bitwy. Jej przebieg zna-
ny jest jedynie z opowieści i legend. Wedle nich 
walki ogarnęły dzielnicę bogaczy i rzemieślniczą, 
płonął kompleks świątynny, a pałac namiestnika 
był szturmowany przez wiele godziny.

To, co działo się potem, okryte jest mrokiem 
niewiedzy. Pewne jest, że miasto zostało porzu-

cone i stan ten utrzymywał się przez niemal trzy-
sta lat. Sąsiedni panowie feudalni nie byli nim 
zainteresowani, zbyt zajęci toczonymi nieustan-
nie wojnami. Dopiero od niedawna niegdysiejsza 
perła Imperium stała się dla nich atrakcyjna.

Trzydzieści lat temu w mieście pojawiła się 
pierwsza grupa szczuraków. Widząc dobrze za-
chowane sady, dziko rosnące zboża, bogactwa 
lasów i rzeki, a przy tym zerową konkurencję, 
niewielki miot uznał ruiny Valengardu za swo-
je legowisko. Wkrótce dołączyły do niego inne, 
dzieląc między siebie dzielnice i starając się nie 
wchodzić sobie nawzajem w drogę..

Ponowne zasiedlenie 
Trzydzieści lat temu w mieście pojawiła się 
pierwsza grupa szczuraków. Widząc dobrze za-
chowane sady, dziko rosnące zboża, bogactwa 
lasów i rzeki, a przy tym zerową konkurencję, 
niewielki miot uznał ruiny Valengardu za swo-
je legowisko. Wkrótce dołączyły do niego inne, 
dzieląc między siebie dzielnice i starając się nie 
wchodzić sobie nawzajem w drogę..

W jakiś czas później przybyła pierwsza gru-
pa ludzkich osadników, składająca się głównie 
ze zbiegłych chłopów, żebraków i włóczęgów. 
Mając dość życia w cieniu nieustannej wojny, 
postanowili znaleźć swój kawałek ziemi. Ewen-
tualne spory ze szczurakami oraz problemy z pod 
podkradaniem przez nie różnych rzeczy rozwią-
zano w prosty sposób - ludzie zaoferowali chęć 
podzielenia się z nowymi gospodarzami miasta 
wszystkim, co wyprodukują, w zamian prosząc 

jedynie o możliwość spokojnego życia w obrę-
bie murów. Propozycja została przyjęta.

W ciągu kolejnych lat początkowo nieufne 
wzajemne stosunki szczuraków i ludzi zaczęły 
się zmieniać. Chłopi poczęli na nowo opieko-
wać się ziemią, remontowali nadające się do 
tego budowle i szykowali miejsce dla następ-
nych przybyszów. Dzieląc się owocami swej 
pracy ze szczurzym ludem zyskali jego zaufa-
nie, a wspólna walka z zagrożeniami zewnętrz-
nymi tylko umocniła łączącą obie rasy więź.

Wykorzystano również nieprzebrane skar-
by i cuda miasta. Okazało się, że jest ich zbyt 
wiele jak na tak niewielką populację , toteż 
większość pozostawiono w spokoju, nie chcąc 
wykorzystywać nadmiernie czegoś, co kojarzo-
no z całym złem upadłego świata. Za niewiel-
ką część dóbr zakupiono materiały budowlane, 
meble, narzędzia, a także trochę żywności do 
przetrwania cięższych okresów. Mieszczanie 
odrzucili możliwość odbudowy miasta i stwo-
rzenia zeń prężnego ośrodka handlu i rzemio-
sła. Wola życia z dala od zgiełku  i okropności 
Blish przeważyła.

Po trzydziestu latach dawna perła Maldo-
ru wciąż jest w większej części ruiną. Ludzie i 
szczuraki zamieszkują niewielkie, odbudowane 
fragmenty kilku dzielnic, zdobywając w co-
dziennym znoju pożywienie i żyjąc spokojnie 
w neutralnej enklawie pośród licznych feu-
dalnych władztw. Do początkowo niewielkiej 
grupki zaczęli dołączać inni, dając nadzieję na 
to, że pewnego dnia Valengard wróci do dawnej 
świetności. Wiele wskazuje jednak na to, że ten 
moment może nigdy nie nadejść.

Wyprawa możnych
Od wielu dni mówiło się o wyprawie lorda Re-
inarda de Mariny. Po pokonaniu najgroźniej-
szych sąsiadów i zablokowaniu pozostałych, 
szlachcic zapragnął sięgnąć po od dawna inte-
resujące go ruiny miasta. Odbudowane, stałyby 
się jego stolicą oraz pierwszym krokiem na dro-
dze do restauracji Imperium.

Wieść podchwycili ci, dla których plany 
de Mariny stanowiły największe zagrożenie. 
Tuż po nim pod mury miasta przybyła armia 
najemników pod wodzą Zoe, tajemniczej cza-
rodziejki, ponoć sojuszniczki straszliwych sił. 
Niedługo później stawił się także hrabia de 
Gaskard, podający się za wcielenie Absolona 
szlachcic, pragnący uczynić z wiary w swoją 
osobę fundament zjednoczenia kraju.

Jednak nie tylko najwięksi gracze przyby-
li do Valengardu. Mnóstwo najemników, po-
szukiwaczy przygód, badaczy oraz zwykłych 
złodziei zapragnęło wziąć udział w konflikcie. 
Pojedynczo nie są wiele warci, ale w grupie sta-
nowią siłę, z którą należy się liczyć.

Akcja scenariusza rozpoczyna się w kilka 
tygodni od przybycia de Mariny i pozostałych 
feudałów. Wszystkie stronnictwa są na swoich 
miejscach, nawzajem badając możliwości kon-
kurencji. Poczyniono pierwsze ruchy, plano-
wane są kolejne, ale na razie sytuacja jest dość 
statyczna. Sojuszników jest jeszcze niewielu, ale 
cały czas przybywają kolejni, kuszeni plotkami 
oraz wizjami nieprzebranych skarbów. Boha-
terowie graczy powinni pojawić się właśnie w 
tym momencie.



Stronnictwa
Wybierając stronę konfliktu, gracze powinni mieć na uwadze jedną rzecz: w Ruinach 
Valengardu nie ma dobrych i złych, występują tylko konflikty interesów. Owszem, 
niektórzy główni gracze prezentują się bardziej złowrogo od innych, ale także oni 
mają sensowne argumenty dla poparcia swoich roszczeń.

Valengard
Mieszkańcy ruin wielkiego miasta od lat cie-
szyli się spokojem, żyjąc na uboczu cywilizowa-
nego świata i pragnąc pozostać w oddaleniu od 
jego spraw. Witali w swych progach każdego, 
kto potrafił się do tych zasad dostosować. Nie-
stety, zakusy feudałów oraz wielu pomniejszych 
chciwców sprawiły, że mieszczanie musieli się-
gnąć po broń. Chociaż posiadają jeden wspólny 
cel, nie są pewni, w jaki sposób należy go osią-
gnąć.

Około dziesięciu tysięcy zamieszkujących 
ruiny ludzi i szczuraków decyduje o swych spra-
wach na wiecu organizowanym przez radę star-
szych. Wstęp mają wszyscy, nawet traktowani 
nieufnie osobnicy żyjący na uboczu społeczno-
ści, w oddalonych domach albo dzielnicach. Do 
tych ostatnich należą głównie ci, z którymi resz-
ta społeczności nie chce mieć wiele wspólnego, 
na przykład uciekający przed prawem mordercy.

Choć są liczni, mieszczanie dysponują sła-
bym wyposażeniem i w bezpośredniej walce z 
pewnością ulegną. Dwie koncepcje obrony za-
kładają bądź to zużycie skarbów miasta na wy-
najęcie najemników – a tym samym zerwanie z 
zasadą izolacjonizmu – lub walkę szarpaną na 
znanym sobie terenie. Pierwszy pomysł forsuje 
część ludzi, drugi szczuraki. Stanowiąca więk-
szość reszta pozostaje niezdecydowana.

Chociaż przyparci do muru, mieszczanie 
nie zrezygnują z bronienia miasta. Wyjątkiem 
niewielka grupka, zdaniem której lepiej jest się 
poddać i żyć w spokoju pod rządami któregoś 
feudała, niż stoczyć nierówną walkę i bezsen-
sownie zginąć. Grupa ta będzie rosła w siłę za 
każdym razem, gdy Valengard odniesie klęskę 
- przegra bitwę, wrogowie dostaną się za mury, 
zapasy żywności zaczną się kończyć i tak dalej.

Przykłady scen kluczowych
•	 Dyskusja o konieczności wynajęcia najem-
ników (w tym drużyny), a co za tym idzie sprze-
niewierzenia się hołdowanym przez mieszczan 
zasadom 
•	 Rozpaczliwa obrona jednej z bram przed 
siłami lorda de Mariny
•	 Szkolenie mieszczan w sztuce walki w szy-
ku oraz obsługi machin oblężniczych
•	 Zasadzka na najemników Zoe
•	 Poszukiwanie zdrajcy w szeregach obroń-
ców, gotowego sprzedać miasto za obietnicę 
przeżycia

Postacie
Ragasz
Najstarszy z miejskich szczuraków. Zna uli-
ce jak mało kto i chociaż ślepy i słaby, chętnie 
poprowadzi mieszczan do walki. Gotów jest to 
zrobić nawet wbrew postanowieniom wiecu, je-
śli zagrożenie będzie zbyt wielkie.

Pule:
Wigo: 4
Instynkt: 8
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Szczurzej dzikości, Oceny, Szczurzego 
wzroku, Nieprzetartych ścieżek, Rozbrojenia

Zdolności:
Kompetentny: Bójka (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W)
Mistrzowski: Perswazja (R), Więź miotu (I), 
Złodziejstwo (I), Reakcja (I), Siła woli (R), Za-
sadzki* (R), Walka miejska* (I)
Arcymistrzowski: Wiedza o Valengardzie (R)
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Carlos
Banita, były najemnik, przez resztę mieszczan 
traktowany jak trędowaty. Jego zdaniem nale-
ży wykorzystać skarby miasta do obrony. Ma 
plan wykradnięcia się poza mury i odszukania 
osób gotowych walczyć za Valengard.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 6
Rozsądek: 4

Sekrety: Oceny, Rozbrojenia, Ucieczki, Walki 
w tłumie, Celnego oka*

Zdolności:
Kompetentny: Siła woli (R), Ciężka praca 
(W), Łowiectwo (R), Oszustwo (I),  Bitwa 
(R), Kawaleria (W), Broń strzelecka* (W)
Doświadczony: Reakcja (I), Wytrzymałość 
(W), Altetyka (W), Bójka (W), Złodziejstwo 
(I), Walka wręcz (W) 
Mistrzowski: Tułacz (I)

Aruru
Uciekinierka z Zaru. Pamiętając o wszystkich 
okropnościach, jakie jej ojczyzna zaznała pod 
okupacją Ammeni, będzie zachęcała do walki 
z feudałami. Cena nie gra roli, a poddanie się 
nie wchodzi w grę.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 7
 
Sekrety: Zielarstwa, Stalowego żołądka, Języ-
ka (maldorski)

Zdolności:
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Bójka 
(W)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Mo-
dlitwa (W), Taniec (I), Wiedza o ziołach (R)
Mistrzowski: Ciężka praca (W), Tułacz (I)

Rico
Były kupiec, według którego los Valengardu 
jest już przesądzony. Gotów poddać się naj-
silniejszemu feudałowi, a nawet pomóc mu w 
zajęciu miasta, o ile zagwarantuje mu to prze-
trwanie.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Ukrytej kieszeni, Fałszywej tożsamo-
ści, Pisania, Języka (ammenicki)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Wytrzymałość 
(W), Bójka (W), Modlitwa (W), Tułacz (I), 
Historia (R)
Doświadczony: Ciężka praca (W), Gawę-
dziarstwo (R), Handel (I), Perswazja (R)
Mistrzowski: Siła woli (R)

Mieszczanin człowiek
Typowy mieszkaniec Valengardu rasy ludzkiej, 
najczęściej zbiegły chłop albo banita. Nie-
chętny walce, pragnie jedynie życia w pokoju. 
W czasie bitwy będzie budował i naprawiał 
umocnienia oraz wykonywał inne fizyczne 
prace.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsądek: 4
 
Zdolności: 
Kompetentny: Broń strzelecka* (W), Reakcja 
(I), Wytrzymałość (W), Bójka (W), Modlitwa 
(W), Handel (I), Siła woli (R)
Mistrzowski: Ciężka praca (W)

Milicjant człowiek
Mieszczanin przeszkolony do walki bronią i 
obsługi machin oblężniczych. Bardziej wa-
leczny od swoich niewyszkolonych towarzyszy, 
gotów jest na większe poświęcenia dla swoje-
go miasta. Walczy z pomocą każdej dostępnej 
broni.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsądek: 3

Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Wytrzymałość 
(W), Bójka (W), Modlitwa (W), Handel (I), 
Siła woli (R), Walka wręcz (W), Machiny ob-
lężnicze* (R)
Doświadczony: Broń strzelecka* (W), 
Mistrzowski: Ciężka praca (W)

Mieszczanin szczurak
Przedstawiciel jednej ze szczurzych rodzin 
zamieszkujących miasto. Bardziej waleczny od 
ludzkich sąsiadów. Zorganizowany w niewiel-
kich grupach partyzanckich będzie urządzał 
zasadzki i z zaskoczenia atakował każdego, kto 
odważy się wejść w ciasne uliczki miasta.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsądek: 3

Sekrety: Gigantycznego skoku, szczurzej dzi-
kości

Zdolności: :
Kompetentny: Reakcja (I), Siła woli (R), Atle-
tyka (W), Bójka (W), Więź miotu (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Złodziej-
stwo (I), Zasadzki* (R), Walka miejska* (I)
Mistrzowski: Wiedza o Valengardzie
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Lord Reinardo 
de Marina 
Władca położonych na północy ziem przez 
długi czas interesował się Valengardem. Po-
czątkowo planował go zdobyć i zasiedlić, ale 
nieustanne konflikty z sąsiadami krzyżowały te 
plany. Teraz, po serii błyskotliwych zwycięstw, 
uzyskał swobodę ruchów. Miasto będzie jego 
nową stolicą, dowodem na to, że korona daw-
nego Imperium należy się właśnie jemu.

Lord przybył pod miasto wraz z tysiącem 
dobrze wyposażonych i zaprawionych w boju 
ludzi, pieszych i konnych, a także z saperami, 
inżynierami oraz znacznym taborem. Zapasów 
starczy mu na kilka miesięcy. Cofnie się tylko, 
jeśli zostanie pokonany w boju. Ma jednak za-
miar działać rozważnie, nie marnując sił na nie-
potrzebne szturmy. Gdyby jednak zaszła taka 
potrzeba, uderzy z pełną mocą.

Przykłady scen kluczowych
•	 Rozmowa z lordem na temat wstąpienia 
drużyny w jego szeregi
•	 Narada wojenna mająca na celu ustalenie 
planu działania
•	 Sąd nad pokonanymi mieszczanami, mają-
cy zadecydować, czy należy darować im życie
•	 Narada będąca okazją do zdemaskowania 
szpiega wśród doradców lorda
•	 Szturm na barykadę, pierwszą i główną li-
nię obrony mieszczan
•	 Zwiad na ulicach miasta, mający określić 
gdzie najłatwiej jest przebić się przez obronę 
mieszczan

Postacie
Reinardo de marina
Lord jest mężczyzną na granicy wieku dojrzałe-
go i starości. Wysoki i postawny, stanowi przy-
kład nieustraszonego wojownika, a przy tym 
zdolnego administratora. Od czasu rozstania 
z ukochaną Zoe stał się zimny i nieprzystęp-
ny. Postępuje honorowo, brzydząc się spiskami 
i oszustwami. Jego zasady mają pierwszeństwo 
nawet nad więzami krwi, czego niektórzy do-
wódcy do dziś nie mogą mu wybaczyć. 

Negocjuje tylko z tymi, którzy dowiodą 
swej wartości i dysponują przydatnymi umie-
jętnościami. Dla wrogów bezlitosny, podwład-
nych traktuje niemalże po ojcowsku, nie szczę-
dząc im zarówno nagród, jak i kar.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 5
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Odepchnięcia, Potężnego uderzenia, 
Języka (ammenicki), Zniszczenia, Dostojeń-
stwa*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Łowiectwo (R), Etykieta (I), 
Historia (R)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Zło-
dziejstwo (I), Atletyka (W), Kawaleria (W), 
Bitwa (R)
Mistrzowski: Wytrzymałość (W), Walka wręcz 
(W), Pojedynkowanie się (W)

Severino
Bliski doradca lorda i jego prawa ręka. Wiecz-
nie uśmiechnięty Maldorczyk, cyniczny egoista, 
dla którego najważniejsze są osobiste korzyści. 
Świetny taktyk, gotów wziąć miasto siłą, gło-
dem bądź terrorem.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Broni przybocznej (wisior doradcy), 
Języka (ammenicki), Pisania, Genialnego ma-
newru*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Łowiectwo 
(R)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Zło-
dziejstwo (I), Etykieta (I), Historia (R), Walka 
wręcz (W)
Mistrzowski: Logistyka (R), Bitwa (R)
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Ida
Dyplomatka z Maldoru, doradczyni lorda, 
adeptka Dziedziny Wróżenia1. Towarzyszy de 
Marinie w trakcie wszystkich rozmów, ten zaś 
słucha uważnie jej rad. Prowadzi negocjacje w 
jego imieniu, rozsyła posłańców, zajmuje się 
także kancelarią swego pana. 

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Broni przybocznej (pierścień dyplo-
maty), Pisania, Trójrożnej Magii: Poznania 
możliwości, Trójrożnej Magii: Poznania praw-
dy
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Walka 
wręcz (W)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Hi-
storia (R), Urok (I)
Mistrzowski: Etykieta (I), Oszustwo (I)

Brasil
Wojownik z Khale, dowódca osobistej straży 
lorda. Ponury, milczący żołnierz o odrzucającej 
aparycji oraz brutalnych zachowaniach, ko-
chający przelewanie krwi. Znany jest ze swych 
oszczędnych wypowiedzi, często ograniczo-
nych do pojedynczych słów.

Pule:
Wigor: 7
Instynkt: 4
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Zniszczenia, Rzucania, Rozbrojenia, 
Języka (maldorski)
 
Zdolności: 
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Wal-
ka wręcz (W)
Mistrzowski: Altetyka (W), Wytrzymałość 
(W), Bójka (W)

1. TSoY, s. 61.

Dorotea
Wiecznie zapracowana mistrzyni inżynierów i 
saperów, nazywana po prostu mistrzynią. Nad-
zoruje budowę machin i fortyfikacji, doradza w 
kwestii wykorzystania materiałów wybucho-
wych. Zbyt zajęta, by mieć życie prywatne. Z 
racji niepospolitej, chociaż zaniedbanej urody, 
stanowi obiekt westchnień wielu żołnierzy.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Pisania, Wspaniałego wyrobu (Machi-
ny oblężnicze*)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Inży-
nieria (R), Materiały wybuchowe (R), Rzemio-
sło (R), Machiny oblężnicze* (R)
Mistrzowski: Ciężka praca (W)

Zug
Goblin, błazen i kiepski wierszokleta. Przez 
większość czasu kręci się w pobliżu lorda, opo-
wiadając dowcipy albo podsuwając mu różne 
pomysły. W większości dziwne, czasem jednak 
błyskotliwe.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Ucieczki, Nałogu (Wygłupy i dowcip-
kowanie), Oburęczności*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Siła woli (R), Bójka
(W) 
Doświadczony: Urok (I), Przystosowanie (W), 
Błazenada* (I)
Mistrzowski: Wytrzymałość (W), Gawędziar-
stwo (R)

Żołnierz pieszy
Wojownik na żołdzie de Mariny.. Lekko opan-
cerzony i uzbrojony.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsądek: 2
 
Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Siła woli (R), Bójka 
(W), Atletyka (W), Ciężka praca (W), Walka 
wręcz (W), Wytrzymałość (W), Broń strzelec-
ka* (W)

Żołnierz konny
Wojownik na żołdzie de Mariny, lepiej wyekwi-
powany i wyszkolony od żołnierzy pieszych.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsądek: 3
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Bójka (W)
Doświadczony: Reakcja (I), Walka wręcz (W), 
Wytrzymałość (W), Atletyka (W), Kawaleria 
(W)

Inżynier
Specjalista od konstruowania i obsługi machin 
oblężniczych oraz budowy fortyfikacji.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsądek: 3
  
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Bójka (W), Re-
akcja (I)
Doświadczony: Ciężka praca (W),  Rzemiosło 
(R), Wytrzymałość (W), Machiny oblężnicze* 
(R)

Saper
Kopiący tunele i podkładający bomby ryzykant.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsądek: 3
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Bójka (W), Re-
akcja (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Ciężka 
praca (W), Materiały wybuchowe (R)
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Czarodziejka
Zoe 
Pani ziem znanych jako Morze Traw przybyła 
pod Valengard w odpowiedzi na ruch de Mari-
ny. Liczy zarówno na włączenie miasta do swej 
domeny, jak i upokorzenie dawnego kochanka. 
Złoto stanowi dla niej tylko dodatek do pokaź-
nych bibliotek miasta, kryjących w sobie zna-
czącą wiedzę magiczną.

Wraz z Zoe pod miasto przybyło trzystu 
świetnie wyszkolonych i bezwzględnie lojal-
nych najemników. Wsparciem dla nich jest 
grupa adeptów Trójrożnej Magii, duży oddział 
goblińskich niewolników oraz, chociaż są to 
niepotwierdzone wieści, jakieś tajemnicze, 
okrutne siły, nazywane „największym sojuszni-
kiem”. Z racji szczupłości swych oddziałów Zoe 
woli poczekać na odpowiedni moment i zaata-
kować z zaskoczenia, najlepiej dobijając wy-
krwawionego w starciu z kimś innym przeciw-
nika. Sztylet i trucizna są silniejsze od miecza.

Przykłady scen kluczowych
•	 Niewielki podjazd, którego celem jest do-
bicie zdziesiątkowanego oddziałku de Mariny
•	 Poszukiwanie magicznych ksiąg w bibliote-
ce pałacu namiestnika
•	 Krwawy rytuał mający sprowadzić pomoc 
„najwiekszego sojusznika”
•	 Polowanie na mieszczan, mających posłu-
żyć jako ofiary przy rytuale
•	 Towarzyszenie Zoe w polowaniu
•	 Pojedynek na dowcipy z Urbano
•	 Uwodzenie Duvala

Postacie
Zoe
Tajemnicza kobieta nieznanego pochodzenia. 
Starzejąca się bardzo powoli, niezwykle piękna 
i inteligentna. Nie znosi bezczynności. Zdolna 
intrygantka, słynąca z dużej sieci kontaktów i 
informatorów. Wyznaje zasadę, że cel uświę-
ca środki. Działa jak precyzyjny mechanizm i 
wszyscy jej słudzy przejmują tę manierę.

Zgłębiała sekrety wszystkich Dziedzin 
Trójrożnej Magii, a jej specjalnością jest Prze-

miana. Mówi się, że służącą jej za siedzibę wie-
żę zbudowała za pomocą czarów oraz krwawej 
pracy setek niewolników. Mało kto wie, że jej 
pasją są polowania.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 8
Rozsądek: 7
 
Sekrety: Pisania, Mowy zwierząt, Dostojeń-
stwa*, Zaczarowania (pierścień – Sekret prze-
miany żywej istoty), Zaczarowania (pierścień 
– Sekret skrzydlatego horroru*), Zaczarowania 
(pierścień – Sekret ostatniej szansy), Trójrożnej 
Magii: Przemiany żywej istoty, Trójrożnej Ma-
gii: Skrzydlaty horror*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Historia 
(R), 
Doświadczony: Reakcja (I), Muzykalność (I), 
Perswazja (R), Etykieta (I), Kreacja (W), De-
strukcja (W), Wzmocnienie (I), Wróżenie (R), 
Oczarowanie (R), Łowiectwo (R)
Mistrzowski: Siła woli (R), Przemiana (I)

Juana
Maldorska adeptka Dziedziny Przemiany, 
doradczyni Zoe i jej powiernica. Zasmucona 
samotniczka, uważająca ludzi za niegodnych 
życia na świecie. Funkcjonuje bardziej z przy-
zwyczajenia, niż realnej potrzeby.

Pule: 
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Pisania, Języka (ammenicki)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Reakcja (I), 
Bójka (W), Bitwa (R), Logistyka (R)
Doświadczony: Siła woli (R), Muzykalność (I),
Perswazja (R), Etykieta (I), Przemiana (I)

Duval
Mistrz trucizn i zabójca z Ammeni. Niezwykle 
przystojny hedonista, pracujący za solidne wy-
nagrodzenie i myślący głównie o sobie. Znany z 
podrywania „trudnych” kobiet.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 7
Rozsądek: 7
 
Sekrety: Fałszywej tożsamości, Wężowego 
ostrza, Języka (maldorski), Dostojeństwa*

Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Muzykal-
ność (I)
Doświadczony: Reakcja (I), Siła woli (R), Ga-
wędziarstwo (R), Złodziejstwo (I), Urok (I), 
Anatomia (R), Sztuka ostrza (I), Skrytobójstwo 
(I), Pochwycenie* (W)
Mistrzowski: Wiedza o ziołach (R)

Urbano
Maldorczyk, dowódca najemników, specjalista 
od zasadzek oraz wojny podjazdowej. Człowiek 
czynu i oszust, lubiący rzucić od czasu do czasu 
dobrym żartem. Podstarzały, ale wciąż krewki i 
pełen energii.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Zniszczenia, Wzmocnienia (Zasadz-
ki*), Genialnego manewru*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Perswazja (R)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Siła woli (R), Walka wręcz (W), Bitwa (R), 
Logistyka (R), Pochwycenie* (W), Walka miej-
ska* (I), Błazenada* (I), Gawędziarstwo (R)
Mistrzowski: Zasadzki* (R)
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Najemnik Zoe
Obeznany z bronią człowiek na żołdzie czaro-
dziejki. Lojalny i wierny rozkazom, nie zmie-
ni pracodawcy niezależnie od proponowanej 
sumy.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsądek: 3

Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Siła woli (R)
Doświadczony: Kawaleria (W), Wytrzymałość 
(W), Walka wręcz (W),  Broń strzelecka* (W)

Goblin niewolnik
Mięso armatnie, czasem wykorzystywane przez 
Zoe jako ofiara do rytuałów.. 

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsądek: 1
 
Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Siła woli (R), Wy-
trzymałość (W), Bójka (W)

Adept Magii
Uczeń Zoe, wspierający jej wojska w czasie wal-
ki. Ciężko walczy o względy mistrzyni, konku-
rując z innymi sobie podobnymi.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 3
Rozsądek: 3

Zdolności: 
Kompetentny: Reakcja (I), Wytrzymałość (W), 
Walka wręcz (W), Łowiectwo (R), Destrukcja-
(W)/Wzmocnienie(I)/Kreacja(W)/Przemia-
ny(I)
Doświadczony: Siła woli (R)

Największy sojusznik
Plotki mówią, że Zoe nawiązała kontakt z pra-
dawnymi, potężnymi siłami, zamieszkującymi 
daleki, mroczny świat. Za swój jedyny pokarm, 
krew istot żywych, są w stanie uczynić wszyst-
ko. W rzeczywistości owi sojusznicy to prze-
mienieni mocą Trójrożnej Magii ludzie, słudzy 
czarodziejki albo więźniowie, którym narzuciła 
ona swoją wolę.

Sojusznik ma przerażający wygląd. Mu-
skularne ciało, pierzaste skrzydła, zaostrzony 
na końcu dziob, długie pazury, całkowicie białe 
oczy. Porozumiewa się z pomocą skrzeków i 
machania skrzydłami. W walce trudno znaleźć 
bardziej bezwzględnego i okrutnego przeciw-
nika.

Po Maldorze krążą plotki na temat tych 
istot. Najpopularniejsza określa je mianem 
demonów. Próby schwytania chociażby jednej 
kończyły się zawsze niepowodzeniem.

By zapoznać się z mechaniką istoty zerknij do 
opisu zaklęcia Skrzydlaty horror, na końcu sce-
nariusza.

Hrabia Vicinio 
de Gaskard 
Z południowego władztwa, urządzonego we-
dle nakazów religijnych, przybył hrabia Vi-
cinio. Ten feudał, chełpiący się szlacheckimi 
korzeniami, pragnie uczynić z miasta silny 
ośrodek nowej wiary, traktującej jego samego 
jako wcielenie Absolona i jedyną nadzieję na 
odbudowę Imperium Maldoru.

Wraz z hrabią pod miasto przybyło pięć 
tysięcy ludzi, w większości słabo wyszkolonych 
religijnych fanatyków, nadrabiający oczywiste 
braki zapałem oraz skłonnością do poświęceń. 
Kierowani przez zdolnych kaznodziejów oraz 
kilku wprawionych w wojennym rzemiośle do-
wódców, gotowi są uczynić wszystko dla hra-
biego. Ich naczelna zasada to: „Jesteś z nami 
lub przeciw nam”.

Wszyscy wyznawcy hrabiego korzystają z 
Daru imperatora, silnie uzależniającego nar-
kotyku, źródła ich głębokiego oddania oraz 
odwagi.

Przykłady scen kluczowych
•	 Audiencja u hrabiego
•	 Połączone z zażywaniem narkotyków na-
bożeństwo, w czasie którego bohaterowie gra-
czy zostaną włączeni do wspólnoty wiernych
•	 Szkolenie fanatyków do walki na wzór re-
gularnego wojska

Postacie
Vicinio de Gaskard
Pochodzący z Maldoru mężczyzna w kwiecie 
wieku, promieniujący aurą siły i dostojeństwa. 
Mówi z pasją i energią, którą zaraża tłumy. Z 
łatwością zjednuje sobie stronników i przyja-
ciół. Jest przy tym człowiekiem bezwzględ-
nym, uważającym, że tylko on ma rację. Szcze-
rze wierzy w swoją boskość i srodze karze 
wątpiących. Oddanych zwolenników, głównie 
najbliższych współpracowników, nagradza w 
bajeczny sposób, przeciwników zaś traktuje na 
setki okrutnych sposobów. Jego poddani albo 
go wielbią, albo panicznie się go boją.

Plotki głoszą, że tak naprawdę hrania nie 

jest wcieleniem Absolona. W jego ciele ma po-
noć żyć istota Cienia, zaś sam Vicinio został 
dawno temu unicestwiony. Takie plotki szerzą  
głównie przeciwnicy polityczni szlachcica oraz 
osoby, którym kiedyś nadepnął na odcisk. A 
takich nie brakuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 8
Rozsądek: 7
 
Sekrety: Błogosławieństwa, Pisania, Dostojeń-
stwa*

Zdolności: 
Kompetentny: Walka wręcz (W) 
Doświadczony: Reakcja (I), Etykieta (I), Hi-
storia (R), Wytrzymałość (W)
Mistrzowski: Modlitwa (W), Perswazja (R), 
Urok (I), Siła woli (R)

Valatea
Elfia mistrzyni ceremonii, kapłanka i bliska to-
warzyszka hrabiego. Zajmuje się sprawami ad-
ministracyjnymi oraz głoszeniem nauk wśród 
prostego ludu. W wolnych chwilach spisuje 
„Księgę Absolona Odrodzonego”, mającą być 
w przyszłości świętą księgą całego Maldoru.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Błogosławieństwa, Pisania, Języka 
(ammenicki), Języka (zaru), Porady, Nieśmier-
telności
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Etykieta 
(I), Walka wręcz (W), Przeszłe wcielenia (R)
Doświadczony: Modlitwa (W), Siła woli (R), 
Historia (R), Reakcja (I), Gawędziarstwo (R)



21

S
t

r
o

n
n

ic
t

w
a

20

R
u

in
y

 V
a

l
e

n
g

a
r

d
u

Tamim
Stary maldorski kapłan-wojownik, główny do-
wódca sił hrabiego, starający się uczynić z nich 
armię z prawdziwego zdarzenia. Swoje zadania 
wykonuje sumiennie, pragnąc osiągnąć jak naj-
lepszy efekt.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Błogosławieństwa, Naznaczenia 
(miecz +2 do obrażeń w czasie walki z osobami 
nie uznającymi Vicinio za wcielenie Absolona), 
Porady, Celnego oka
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Reakcja (I), 
Historia (R), Atletyka (W)
Doświadczony: Siła woli (R), Modlitwa (W), 
Gawędziarstwo (R), Walka wręcz (W), Per-
swazja (R), Bitwa (R), Logistyka (R), Zasadzki 
(R)

Ysabel
Pochodząca z Ammeni znawczyni ziół, alche-
miczka, twórczyni Daru imperatora. Mimo 
permanentnego odurzenia narkotykami posia-
da wyjątkowo bystry umysł oraz dobre serce, 
szczerze wierząc w boskość hrabiego.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Zielarstwa, Pisania, Rozbrojenia, 
Leczniczego jadu, Mocnej esencji, Języka (mal-
dorski)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W)
Doświadczony: Siła woli (R), Wykrywanie tru-
cizn (I), Reakcja (I), Taniec (I), Destylacja ziół 
(R), Anatomia (R), Muzykalność (I)
Mistrzowski: Urok (I), Wiedza o ziołach (R), 
Alchemia (R)

Wierny
Człowiek, jeden z wielu wierzących z boskość 
hrabiego Vicinio. Regularnie zażywa dar impe-
ratora.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 1
Rozsądek: 1

Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Siła woli 
(R), Reakcja (I), Muzykalność (I), Bójka (W), 
Modlitwa (W), Walka wręcz (W), Broń strze-
lecka* (W), Machiny oblężnicze* (R)

Fanatyk
Osoba święcie przekonana w boskość hrabie-
go, gotowa za to przekonanie walczyć i umrzeć. 
Uzależniona od daru imperatora.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 2
Rozsądek: 1
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Reakcja (I), Wy-
trzymałość (W),  Muzykalność (I)
Doświadczony: Broń strzelecka* (W), Walka 
wręcz (W), Modlitwa (W),

Kapłan
Pasterz trzódki Vicinio, głoszący jego słowo i 
wolę.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsądek: 2
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Re-
akcja (I), Muzykalność (I), Bójka (W) 
Doświadczony: Modlitwa (W), Siła woli (R), 
Perswazja (R)

Kapłan-wojownik
Polowy dowódca wojsk hrabiego. Często osobi-
ście prowadzi jego wiernych do walki.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 3
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Dostojeństwa*

Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Bitwa (R), Muzy-
kalność (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Walka 
wręcz (W), Modlitwa (W), Reakcja (I), Per-
swazja (R), 

Dar imperatora
Potężny narkotyk1, którego sekret produk-
cji zna tylko Ysabel. Jego zażycie obniża Pulę 
Rozsądku do 1. Pozostałe punkty są rozdziela-
ne między Instynkt oraz Wigor. Osobę podda-
ną jego działaniu trudniej jest przestraszyć albo 
przekonać do czegokolwiek (2 kostki nagrody 
w odpowiednich testach). Wyjątkiem jej przy-
wódca, mistrz, dobry przyjaciel. Wykazuje tak-
że większą waleczność (1 kostka nagrody przy 
testach walki).

Po zakończeniu działania osoba zażywająca 
otrzymuje 3 stopień ran (Instynkt) i 4 stopień 
ran (Wigor).

1. Mechanika narkotyków opisana jest w TSoY, 
s. 75-76.
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Sojusznicy
Podobnie jak Stronnictwa, tak i Sojusznicy stanowią zróżnicowaną grupę, z 
której trudno jest wyłonić osoby jednoznacznie złe albo dobre. Każde z nich ma 
wystarczające dobre powody, by robić to, co robi.

Trubadur
Olivier
Olivier jest pochodzącym z Maldoru wędrownym 
bardem, który śpiewając w gospodach stara się 
zarobić na utrzymanie. Marzy o napisaniu wspa-
niałej pieśni, dającej mu wieczną sławę i uznanie 
możnych. Konflikt o Valengard traktuje jako do-
skonałą okazję do urzeczywistnienia tego celu.

Olivier jest młody, ale nawykły do trudów 
życia. Ubiera się skromnie, lecz okazuje iście 
dworskie maniery. Wypominanie jego chłopskie-
go pochodzenia jest jednym z niewielu sposobów 
starcia z jego twarzy wiecznego uśmiechu.

Jako znający wiele historii i pieśni, a przy tym 
obeznany ze światem śpiewak, Olivier może zo-
stać wspaniałym kompanem przy ognisku, źró-
dłem plotek czy informatorem. Jego obecność z 
pewnością poprawi morale zmęczonych walką 
wojowników. Należy jednak uważać na jego nie-
wyparzony język oraz skłonności do przekręcania 
niektórych faktów.

Przykłady scen kluczowych
•	 Wędrówka po obozowiskach i rozmowy z do-
wódcami wszystkich Stronnictw
•	 Wymienianie się opowieściami przy ognisku, 
w celu zdobycia szacunku najemników
•	 Pierwsze odśpiewanie „Bitwy o Valengard” 
przed obliczem zwycięskiego de Mariny
•	 Dyskusja z innym bardem na temat piękna 
tworzonej przez obu sztuki
•	 Festyn w zwycięskim Valengardzie, z Olivie-
rem jako jednym z głównych organizatorów

Olivier
Wędrowny bard, marzący o stworzeniu dzieła 
swojego życia.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Broni przybocznej (gitara), Pisania, Języ-
ka (ammenicki), Języka (zaru), Ucieczki, Wspa-
niałego wyrobu (muzykalność), Mowy ciała*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Złodziejstwo (I), Wy-
rafinowana sztuka (I), Błazenada* (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Siła woli 
(R), Walka wręcz (W),  Reakcja (I), Etykieta (I), 
Historia (R)
Mistrzowski: Twórczość (I), Gawędziarstwo (R), 
Muzykalność (I), Tułacz (I), Perswazja (R), Urok 
(I)

Łowcy
niewolników
Grupa stanowi część oficjalnie działającej w 
południowym Maldorze organizacji łowców, 
dostarczającej licznym klientom rekrutów, gla-
diatorów, marynarzy oraz taniej siły roboczej. 
Działa ona na zasadzie bractwa, w którym 
każdy każdemu pomaga, nikogo nie zostawia, 
a jeśli nie da się inaczej, to szybko dobija. Do 
Valengardu łowcy przybyli dla zysku.

Dwudziestoosobowa grupa składa się z do-
świadczonych myśliwych i traperów, zdolnych 
przetrwać w lesie nawet kilka miesięcy. Działa 
na podstawie dokładnych planów, najlepiej w 
nocy. Atakuje szybko, osiąga cele i znika, nim 
ktokolwiek zdąży zareagować.

Przykłady scen kluczowych
•	 Próba schwytania przywódców mieszczan 
w celu późniejszego sprzedania ich Zoe
•	 Polowanie na szczuraki w jednej z dzielnic 
miasta
•	 Polowanie na dezerterów z armii Reinarda

Postacie
Uznar
Typowy przykład lubiącego piwo i dobrą zaba-
wę zabijaki z Khale, gotów zrobić wiele dla zy-
sku, niekoniecznie mierzonego w złocie. Bar-
czysty, zarośnięty i często śmiejący się, a przy 
tym niezwykle brutalny w słowach i czynach. 
Szczwany lis ze smykałką do interesów.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Rozbrojenia, Języka (maldorski)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Złodziejstwo (I), 
Handel (I)
Doświadczony: Bójka (W), Wytrzymałość 
(W), Reakcja (I), Atletyka (W), Gawędziar-
stwo (R), Tułacz (I), Kamuflaż (I), Partyzantka 
(I), Walka wręcz (W), Błazenada* (I)
Mistrzowski: Zasadzki* (R), Pochwycenie* 
(W)

Łowca niewolników
Członek grupy Uznara, najczęściej pochodzą-
cy z Maldoru były najemnik albo bandyta.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsądek: 2

Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Złodziejstwo (I)
Doświadczony: Pochwycenie* (W), Zasadzki* 
(R), Bójka (W), Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Atletyka (W), Walka wręcz (W), Błaze-
nada* (I)
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Kompania
czarnego orła
Ci najemnicy od lat używają symbolu czarnego 
ptaka. Walczyli pod nim w dziesiątkach bitew, 
zdobywając doświadczenie i renomę zdolnych 
wojowników z zasadami. Teraz przybyli pod 
Valengard, licząc na dobry żołd i niezłą bitkę. 
Są przy tym otwarci na każdą propozycję mo-
gącą zapewnić im nieco grosza oraz okazję do 
wykazania się umiejętnościami. 

Oddział liczy sto osób różnej płci i pocho-
dzenia, bez wyjątku znawców sztuki wojennej. 
Wyposażenie mają bardzo dobre, regularnie 
naprawiane i konserwowane. Wielu podkre-
śla przywiązanie do niemal wymarłej tradycji 
wojsk Imperium.

Orły walczą z wyjątkową karnością i zapa-
łem, po mistrzowsku wykorzystując taktykę i 
ukształtowanie terenu. Nie zawahają się użyć 
forteli, przyjmą kapitulację, będą dobrze trak-
tować jeńców.

Przykłady scen kluczowych
•	 Dyskusja na temat wyższości dawnych tra-
dycji wojskowych nad współczesnymi
•	 Przygotowywanie zasadzki na wojska Vi-
cinio
•	 Szkolenie Valengardzkich mieszczan w 
obsłudze machin oblężniczych oraz strzelania 
do celu
•	 Nierówna walka w obronie ważnej strate-
gicznie ulicy

Postacie
Isolde
Córka jednego z najsłynniejszych wojowników 
Khale. Surowa w obyciu, skuteczna na polu 
walki, dobrze traktuje swoich ludzi. Dysponuje 
dużą wiedzą teoretyczną i praktyczną na temat 
techniki wojennej. Dzierży miecz wykuty na 
zamówienie, wedle wzorów sprzed kataklizmu.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Rozbrojenia, Wzmocnienia (wal-
ka wręcz), Języka (maldorski), Naznaczenia 
(miecz +1 do walki, +2 do walki z opancerzo-
nymi, +2 do walki z Maldorczykami)
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Siła woli 
(R), Tułacz (I), Reakcja (I), Etykieta (I), Bitwa 
(R), Logistyka (R), Zasadzki* (R), Walka miej-
ska* (I)
Mistrzowski: Perswazja (R), Altetyka (W), 
Walka wręcz (W)

Pedro
Niezwykle stary, złośliwy wojownik. Mentor 
Isolde, czasem wspierający ją dobrą radą. Wraz 
nią planuje wszystkie posunięcia kompanii, 
chociaż częściej to on gra w takich sytuacjach 
pierwsze skrzypce.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 6
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Rozbrojenia, Odepchnięcia, Potężne-
go uderzenia, Genialnego manewru*

Zdolności: 
Kompetentny: Etykieta (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Bójka 
(W), Reakcja (I)
Mistrzowski: Siła woli (R), Perswazja (R), Al-
tetyka (W), Walka wręcz (W), Bitwa (R), Lo-
gistyka (R), Tułacz (I), Zasadzki* (R), Walka 
miejska* (I)
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Najemnik pieszy
Zaprawiony w bojach wojownik na żołdzie 
Isolde. W walce korzysta z włóczni albo topora. 
Gotowy jest do wielkich poświęceń, o ile otrzy-
ma stosowny rozkaz.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsądek: 3
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Altetyka (W), 
Ciężka praca (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Siła woli (R), Walka wręcz (W)

Najemnik strzelec
Zaprawiony w bojach wojownik na żołdzie 
Isolde. W walce korzysta z kuszy oraz długiego 
noża.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsądek: 3
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Altetyka (W), 
Ciężka praca (W), Walka wręcz (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Siła woli (R), Broń strzelecka* (W)

Badacz
Bartolomeo
Wyjątkowo młody jak na posiadaną wiedzę 
człowiek o szczerym, dobrotliwym uśmiechu., 
Bartolomeo jest badaczem przeszłości oraz 
genialnym inżynierem, poszukującym dawno 
utraconej wiedzy. Pod Valengard przybył w 
nadziei na zdobycie bądź zakup starych ksiąg, 
zwojów i planów. Nie pogardzi także urządze-
niami, wynalazkami oraz mechanicznymi czę-
ściami sprzed katastrofy.

Bartolomeo podróżuje konno wraz z trze-
ma ochroniarzami. W wielkim plecaku trzyma 
komplet skomplikowanych narzędzi, planów, 
zestaw rozmaitych części oraz gęsto zapisany  
notes. Osoba, która zdoła się w nich rozeznać, 
pozna historię wszystkich wypraw badacza, 
jego odkryć i wynalazków.

Bartolomeo jest nastawiony pozytywnie 
do ludzi, ocierając się wręcz o łatwowierność. 
Będzie próbował się dogadywać i negocjować, 
oferować wymianę towaru za towar, usługę lub 
złoto, a w skrajnym przypadku powie „zrobię 
wszystko!”. I jak przystało na idealistę, rzeczy-
wiście zrobi.

Przykłady scen kluczowych
•	 Poszukiwanie działających urządzeń w ru-
inach Skarbnicy Cudów
•	 Próba porwania Bartolomeo, budującego 
machiny oblężnicze dla Vicinio
•	 Podłożenie pod murami skonstruowanej 
przez Bartolomeo bomby
•	 Próba przekonania badacza do porzucenia 
dotychczasowego pracodawcy
•	 Zbudowanie maszyny na podstawie sta-
rych planów i próba jej uruchomienia

Postacie
Bartolomeo
Badacz starych tajemnic i genialny wynalazca.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsądek: 7
 
Sekrety: Niezwykłego ekwipunku (Naprawa 
5/R)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Reakcja (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Etykieta 
(I), Tułacz (I), Perswazja (R)
Mistrzowski: Siła woli (R), Inżynieria (R), 
Logistyka (R), Materiały wybuchowe (R), Hi-
storia (R), Ciężka praca (W), Rzemiosło (R), 
Machiny oblężnicze* (R), Maszyny* (R)

Ochroniarz
Przyboczny Bartolomeo. Były żołnierz, po-
trafiący sprawnie posługiwać się bronią. Cała 
trójka służyła w jednym oddziale i traktuje sie-
bie nawzajem jak starych, dobrych przyjaciół.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Rozbrojenia
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Ciężka praca (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Walka 
wręcz (W), Siła woli (R), Reakcja (I), Atletyka 
(W)
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Kult Cienia
Ubierający się na czarno i tatuujący na dło-
niach ciemne kręgi kultyści oddają cześć Kró-
lowej Cienia, w którą wierzono już za czasów 
Imperium. Kult jest mocno podzielony, rzą-
dzony przez wielu niezależnych kapłanów, ale 
posiadający jeden cel – uczynić swoją protek-
torkę głównym bóstwem kontynentu.

W Valengardzie znajdowała się przed wie-
kami świątynia ku czci słońca, część wielkie-
go kompleksu religinego. Celem arcykapłanki 
Anastasii oraz małej grupki kultystów jest do-
stać się w to miejsce i ukraść wszystkie przed-
mioty poświęcone przeciwnikowi Królowej. 
Tak cenny dar z pewnością zostanie dobrze 
przyjęty i sowicie nagrodzony.

Kult, wśród którego członków znajdują się 
zdolni zwiadowcy, truciciele i zabójcy, ma za-
miar działać skrycie, najlepiej cudzymi rękoma. 
Sojusze trwają do momentu, gdy użyteczność 
sojusznika została wyczerpana, bądź zaczyna 
on ignorować dobre rady „doradców”.

Przykłady scen kluczowych
•	 Rozmowa z Anastasią decydująca o przy-
stąpieniu do Kultu 
•	 Szukanie wejścia do Świątyni Słońca
•	 Włamanie do skarbca Świątyni Słońca
•	 Dyskusja na temat historii Kultu Cienia 
oraz jego roli w dawnym Imperium

Postacie
Anastasia
Pochodzi z Maldoru. Bardzo wysoka, chuda 
kobieta o pociągłej twarzy i smutnych oczach. 
Mówi niewiele, przedkładając konkrety nad 
kwieciste słowa. Rzadko pokazuje się publicz-
nie, przez większość czasu snując plany albo 
oddając się modlitwom. Działa głównie przez 
kilku zaufanych ludzi. Dla Królowej Cienia 
jest gotowa uczynić wszystko.

Mało kto wie o tym, że Anastasia trafiła 
do Kultu w dzieciństwie. Nie pamięta wiele ze 
swojej przeszłości, często męczą ją niezrozu-
miałe koszmary.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 6
Rozsądek: 6

Sekrety: Błogosławieństwa, Wzmocnienia 
(modlitwa), Pisania, Trójrożnej Magii: Niewi-
docznej dłoni, Trójrożnej Magii: Delikatnego 
dotyku

Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Walka wręcz (W)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Perswazja (R), Destrukcja (W), Oczaro-
wanie (R)
Mistrzowski: Siła woli (R), Modlitwa (W)

Helene
Młoda, wyglądająca na czternastoletnią dziew-
czynkę ammenicka zabójczyni, traktująca swój 
fach jak sztukę. Wierna rozkazom, zabije każ-
dego, kogo wskaże jej arcykapłanka. Szkolona i 
indoktrynowana od najmłodszych lat nie widzi  
świata poza Kultem, zaś Anastasię traktuje jak 
matkę.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsądek: 4
 
Sekrety: Wzmocnienia (modlitwa), Języka 
(maldorski), Ognistego owocu, Celnego oka*, 
Oburęczności*
 
Zdolności:
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Anatomia 
(R), Rzemiosło (R)
Doświadczony: Bójka (W), Reakcja (I), Siła 
woli (R), Modlitwa (W), Tułacz (I), Złodziej-
stwo (I), Skrytobójstwo (I), Sztuka ostrza (I), 
Pochwycenie* (W), Zasadzki* (R), Broń strze-
lecka* (W)
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Kultysta
Zwykły członek Kultu i wyznawca Królowej 
Cienia. Więkczość czasu spędza na modlitwach 
albo głoszeniu jej słowa. Gotów jest zabić każ-
dego, kto wątpi w istnienie jego bogini.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsądek: 3
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Wytrzymałość (W), 
Reakcja (I), Walka wręcz (W), Historia (R)
Doświadczony: Siła woli (R), Modlitwa (W)

Kultysta asasyn
Członek kultu specjalizujący się w cichych 
morderstwach. Jego celem są najczęściej wro-
gowie Królowej Cienia.

Pule:
Wigor: 2
Instynkt: 2
Rozsądek: 3

Sekrety: Zielarstwa, Wężowego ostrza
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W), Wytrzymałość (W), 
Reakcja (I), Walka wręcz (W), Historia (R)
Doświadczony: Siła woli (R), Modlitwa (W), 
Wiedza o ziołach (R), Skrytobójstwo (I), De-
stylacja ziół (R).

Poszukiwacze
przygód
Miasto Valengard i jego nieprzebrane bogac-
twa dopiero od niedawna stały się obiektem 
zainteresowań awanturników. Pech chciał, że 
niedługo po pierwszych, udanych wyprawach, 
ruiny zostały zajęte przez szczuraki. Ich obec-
ność oraz chłodny stosunek do gości prędko 
zniechęciły amatorów łatwych pieniędzy. Po-
jawienie się wojsk feudałów przywróciło zain-
teresowanie miastem. Być może walka odwró-
ci uwagę dużych szczurów na tyle, że możliwe 
będzie uszczknięcie chociaż trochę złota z ich 
legowisk.

Mistrz Gry może wprowadzić na sesji róż-
nych poszukiwaczy przygód. Niektórzy będą 
typowym amatorami dużych awantur, nasta-
wionym na walkę i zdobywanie skarbów, pod-
czas gdy innymi kierować będą bardziej szla-
chetne pobudki. Występować będą pojedynczo 
i w grupach, wszystkich jednak interesować 
będzie miasto oraz jego skarby.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by pojawiło 
się kilka grup poszukiwaczy przygód, wzajem-
nie się zwalczających.

AwanturnicyGohara
Gohar i jego grupa dowiedzieli się o wypra-
wie de Mariny w trakcie popijawy w karczmie. 
Węsząc okazję do wzbogacenia się, ruszyli pod 
Valengard. Liczą na wykorzystanie zamiesza-
nia w celu wślizgnięcia się za mury i zdobycia 
jak największej ilości złota. 

Filozofia sześcioosobowej, wzajemnie uzu-
pełniającej się grupy jest bardzo prosta. Jeśli 
tanim kosztem można się wzbogacić, to należy 
skorzystać z okazji. Wszelkie stojące na drodze 
do łupów problemy należy usunąć siłą. Dobra 
awantura warta jest ryzyka i przelania krwi.

Przykłady scen kluczowych
•	 Unikanie straży w celu wkradnięcia się do 
miasta
•	 Przeszukiwanie pałacu namiestnika w celu 
odnalezienia skarbca
•	 Wykradnięcie cennego klejnto, zwanego 
Smoczym Okiem, z obozowiska hrabiego 
•	 Napad na wiozący miejskie złoto konwój 
najemników Zoe

Postacie
Gohar
Wojownik z Khale obciążony sporym baga-
żem życiowych doświadczeń. Mimo to każdą 
wyprawę traktuje jako dobrą zabawę i okazję 
do ucięcia paru łbów. Słynie z niewybredne-
go poczucia humoru oraz prostolinijnego po-
dejścia do kobiet. Dowodem jego męstwa jest 
wisiorek z kości palców pokonanych przeciw-
ników.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 4
Rozsądek: 3
 
Sekrety: Zniszczenia, Rzucania, Synergii, Na-
znaczenia (wisior +2 do przestraszania poten-
cjalnych wrogów)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Bójka (W), Mu-
zykalność (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Reakcja 
(I), Atletyka (W), Gawędziarstwo (R), Wal-
ka wręcz (W), Tułacz (I), Błazenada* (I), Po-
chwycenie* (W)
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Graciel
Mistrzyni pojedynków z Maldoru. W walce 
posługuje się długą, zakrzywioną szablą. Ni-
gdy się nie uśmiecha, zawsze udziela krótkich, 
zdawkowych odpowiedzi. Ma dużą słabość do 
rozwiązującego jej język alkoholu oraz pała do 
Gohara nieodwzajemnionym uczuciem.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 5
Rozsądek: 4
 
Sekrety: Rozbrojenia, Pochodzenia (maldorska 
szlachta), Broni przybocznej (szabla), Oburęcz-
ności*
 
Zdolności: 
Kompetentny: Siła woli (R), Etykieta (I) 
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Atletyka 
(W), Walka wręcz (W), Tułacz (I)
Mistrzowski: Reakcja (I), Pojedynkowanie się 
(W)

Itzel
Mówczyni duchów z Qek, specjalistka od zwia-
du oraz zastawiania pułapek. Żyje w pewnym 
oderwaniu od otaczającego ją świata. Z powo-
du tragicznej przeszłości nienawidzi wszystkich 
Ammenitów.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Naznaczenia (kolczyki +1 do kontak-
tów z duchami), Walozi
Rytuał kontroli nad zamani, Rytuał oderwania, 
Rytuał spętania
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Etykieta 
(I), Bójka (W), Reakcja (I)
Doświadczony: Modlitwa (W), Siła woli (R), 
Tułacz (I), Urok (I)
Mistrzowski: Pochwycenie* (W), Zasadzki* 
(R)

Alvaro
Dobry przyjaciel Gohara z czasów młodości. 
Złodziejaszek i początkujący czarodziej, mający 
więcej szczęścia niż rozumu. Kobieciarz, podry-
wający każdą ładną kobietę.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsądek: 6
 
Sekrety: Naznaczania (wytrychy +1), Nieprze-
tartych ścieżek, Specjalizacji (złodziejstwo)
 
Zdolności: 
Kompetentny: Wytrzymałość (W), Bójka (W), 
Oczarowanie (R)
Doświadczony: Siła woli (R), Tułacz (I), Ety-
kieta (I), Reakcja (I)
Mistrzowski: Urok (I), Złodziejstwo (I), 

Elfy
Nacja długowiecznych od wieków poszukuje 
odpowiedzi na kilka ważnych dla swej rasy 
pytań. Grupa pod przywództwem elfki Qualas 
liczy na odnalezienie ich w ruinach miasta. Je-
śli przy okazji będzie można napsuć jkrwi lu-
dziom, tym lepiej.

Ośmioosobowa drużyna stanowi zbiera-
ninę istot, które gotowe są dla zabawy skąpać 
miasto we krwi. Nie jest dla nich istotne, kto 
wygra i za jaką cenę. Wszystko w celu dowie-
dzenia się, czyj sen jest tym prawdziwym, a za-
razem z pogardy dla ludzi, rasy słabej i okrut-
nej bez powodu.

Elfy są agresywne i nieobliczalne. Napo-
tkawszy ludzi, będą dążyć do konfrontacji, 
traktując oponentów jak nic niewarte śmieci. 
Szczuraki potraktują neutralnie, o ile te ich nie 
zaatakują. Nie będą się też mieszały do kon-
fliktu feudałów, chyba, że możliwa do uzyska-
nia korzyść będzie wystarczająco duża.

Problem w tym, że Qualas nie zadowoli się 
byle czym.

Przykłady scen kluczowych
•	 Pojedynek z Qualas, mający udowodnić 
wartość ludzkiego oręża
•	 Próba przekonania Ilthena do udzielenia 
pomocy szczurakom
•	 Towarzyszenie elfom w czasie poszukiwa-
nia odpowiedzi na kilka ważnych pytań
•	 Turniej łuczniczy, od wyniku którego zale-
ży, komu elfy udzielą pomocy
•	 Śledzenie elfiej grupy w czasie wędrówki 
przez Valengard

Postacie
Qualas
Wojowniczka, oaza spokoju, uważana przez 
inne elfy za degeneratkę. Żyjąc setki lat, wi-
dząc nieustanne wojny w Maldorze oraz okru-
cieństwa Amenitów, zaczęła pogardzać ludź-
mi i ich dziełami. Akrobatka, specjalistka od 
rzucania nożami i walki wręcz. Poszukiwanie 
odpowiedzi na trapiące elfy pytanie stało się jej 
obsesją, podobnie jak tępienie ludzi wszędzie, 
gdzie tylko ich spotka.

Pule:
Wigor: 6
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
 
Sekrety: Zniszczenia, Naznaczenia (nóż +2 do 
rzucania w ludzi), Rzucania, Nieśmiertelności, 
Erudycji, Aura ochrony
 
Zdolności: 
Kompetentny: Bójka (W)
Doświadczony: Siła woli (R), Atletyka (W), 
Łowiectwo (R), Tułacz (I)
Mistrzowski: Tułacz (I), Wytrzymałość (W), 
Walka wręcz (W), Reakcja (I), Przeszłe wcie-
lenia (R), Broń strzelecka* (W)

Ilthen
Prawa ręka Qualas, „elf od brudnej roboty”. 
Istota o niezgłębionej osobowości, pałająca 
wielką sympatią do szczuraków. Od pewnego 
czasu zastanawia się, czy aby na pewno ludzie 
są tak źli, jak opisuje ich jego towarzyszka. 
Póki co nie posiada dostatecznych dowodów, 
ale pilnie ich poszukuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsądek: 4
 
Sekrety: Rozbrojenia, Nieśmiertelności, Na-
znaczenia (miecz +1 do walki), Potężnego ude-
rzenia, Aura ochrony, Celnego oka*
 
Zdolności: 
Doświadczony: Siła woli (R), Reakcja (I), 
Atletyka (W), Łowiectwo (R), Przeszłe wcie-
lenia (R), Złodziejstwo (I), Tułacz (I)
Mistrzowski: Bójka (W), Wytrzymałość (W), 
Walka wręcz (W), Broń strzelecka* (W)
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Taleras
Czarodziej, mistrz Dziedziny Destrukcji. Naj-
młodszy z elfiej grupy, z ciekawością obser-
wujący otaczający go świat. Ludzi traktuje jak 
interesujące zwierzęta, które być może kiedyś 
dojdą do czegoś.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 5

Sekrety: Nieśmiertelności, Aura ochrony, Przy-
ćmienia iluzji
 
Zdolności: 
Kompetentny: Przeszłe wcielenia (R)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Walka 
wręcz (W), Reakcja (I),  Tułacz (I), Łowiectwo 
(R), Broń strzelecka* (W), Destrukcji (W), 
Wzmocnienia (I)
Mistrzowski: Siła woli (R)

Elfi awanturnik
Członek grupy Qualas, nienawidzący ludzi 
zawadiaka i okrutnik. Posługuje się wykonaną 
przez siebie bronią, przez ludzi określaną mia-
nem "egzotycznej".

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 3
Rozsądek: 3

Sekrety: Nieśmiertelności, Aura ochrony
 
Zdolności: 
Kompetentny: Przeszłe wcielenia (R)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Walka 
wręcz (W), Siła woli (R), Reakcja (I), Atletyka 
(W), Tułacz (I), Łowiectwo (R), Broń strzelec-
ka* (W)

Perez
Maldorczyk był członkiem karnej ekspedycji 
jednego z feudałów, która zajmowała się bada-
niem ruin miast leżących w jego domenie. W 
czasie jednej z takich wypraw doszło do ataku 
zamieszkujących miasto szczuraków. Wśród 
garstki ocalałych znalazł się Perez, który od 
tego dnia żywi głęboką nienawiść do szczurze-
go rodu.

Perez działa sam, owładnięty myślą o zabi-
ciu wszystkich szczuraków na świecie. Będzie 
traktował wszystkich chcący mu pomóc jak 
najlepszych przyjaciół, analogicznie nienawi-
dząc osób pomagających ogoniastym. Zna się 
na polowaniach i zastawianiu pułapek, ofiary 
skórując. Jego strój wykonany jest ze skór zabi-
tych szczuraków.

Przykłady scen kluczowych
•	 Zastawianie pułapki na oddział szczura-
ków
•	 Pościg za Perezem wśród ulic Valengardu

Postacie
Perez
Łowca szczuraków, maszczący się za śmierć 
swoich przyjaciół.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 4
Rozsądek: 2
 
Sekrety: Naznaczenia (włócznia +2 do walki ze 
szczurakami), Nieprzetartych ścieżek, Uciecz-
ki, Oburęczności*
 
Zdolności: 
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Siła woli 
(R), Reakcja (I), Atletyka (W), Rzemiosło (R), 
Perswazja (R), Bitwa (R), Broń strzelecka* 
(W), Pochwycenie* (W)
Mistrzowski: Tułacz (I), Łowiectwo (R), Wal
ka wręcz (W), Zasadzki* (R)

Kiana
Pochodząca z Zaru Strażniczka, wędrująca 
po świecie w poszukiwaniu sylab języka Zu. 
Awantura o Valengard, jeden z przystanków 
jej podróży, zaskoczyła ją i utrudniła zadanie. 
Z drugiej strony kobieta liczy na odnalezienie 
sylab nie tylko w ruinach.

Kiana jest młodą idealistką, dla której wy-
zwolenie ojczystego kraju jest najważniejsze. 
Jest nieufna, traktuje innych jak potencjalnych 
wrogów. Skupiona tylko na swoim zadaniu, 
jest gotowa połączyć swe siły z myślącymi po-
dobnie jak ona.

Przykłady scen kluczowych
•	 Poszukiwanie sylaby języka Zu w ruina 
Domu Wiedzy
•	 Próba wykradnięcia sylaby z obozu Zoe

Postacie
Kiana
Strażniczka z Zaru, szukająca sylab języka Zu.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 5
Rozsądek: 5

Sekrety: Nieprzetartych ścieżek, Ucieczki, 
Wzmocnienia (altetyka), Synergii, Ciągłego 
ruchu, Przekierowania sił, Ofensywnego ciosu*
Sylaby Zu: Mgła, Stój. Kiana wykorzystuje je 
tylko w czasie poszukiwania nowych sylab.
 
Zdolności: 
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Rzemio-
sło (R), Modlitwa (W), Konspiracja (R), Wal-
ka wręcz (W), Zu (R), Łowiectwo (R), Broń 
strzelecka* (W), Zasadzki* (R)
Mistrzowski: Tułacz (I), Reakcja (I), Atletyka 
(W), Siła woli (R), Złodziejstwo (I), Odpor-
ność na ból (W), Uptenbo (W)

Uwaga! Mogło to umknąć Twej uwadze, ale 
Kiana nie zna języka Maldoru. Wszelkie pró-
by porozumienia między nią a inni postaciami 
będą więc utrudnione, ale nie niemożliwe.
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Szpiedzy
Bitwa o Valengard, niezależnie od tego, czy i 
kto zajmie miasto, wpłynie na równowagę sił 
w regionie. Nie zamieszani w nią bezpośred-
nio feudałowie doszli do wniosku, że szczęściu 
trzeba czasem pomóc. Wysłali więc na miejsce 
swoich szpiegów.

Ich zadanie z grubsza sprowadza się do 
przeszkadzania. Jeśli można uszczuplić zgro-
madzone w obozie zapasy żywności, posłać 
żołnierzy w niewłaściwym kierunku, dokonać 
korekt w planach i w efekcie zwiększyć stra-
ty, to należy korzystać z okazji. Im bardziej de 
Marina i pozostali będą po bitwie osłabieni, 
tym lepiej.

Przede wszystkim jednak należy unie-
możliwić, albo przynajmniej jak najbardziej 
opóźnić zajecie miasta. Ruiny rządzone przez 
zbiegłych chłopów są wszystkim solą w oku, 
ale lepsze od szlachcica, który z podboju uczy-
ni symbol odbudowy Imperium. Taka sytuacja 
jest niedopuszczalna.

Przykłady scen kluczowych
•	 Obserwowanie podejrzanej osoby w trak-
cie nocnego spaceru po obozie
•	 Spotkanie ze szpiegiem w celu odebrania 
od niego ważnego raportu

Przykładowi szpiedzy
Julia
Niewolnica hrabiego Vicinio, usługująca mu w 
czasie ważnych spotkań. Głucha i niema, po-
trafi jednak czytać z ruchów warg i zna zasady 
rządzące mową ciała. Służy jako źródło infor-
macji dla innych szpiegów.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 4
Rozsądek: 4

Sekrety: Ukrytej kieszeni, Wzmocnienia (zło-
dziejstwo), Mowy ciała*

Zdolności: 
Kompetentny: Etykieta (I)
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Atletyka 
(W), Reakcja (I), Siła woli (R)
Mistrzowski: Złodziejstwo (I), Urok (I)

Mario
Jeden z dowódców wojsk de Mariny, odpo-
wiedzialny za rozpoznanie. Wszystkie raporty 
przechodzą bezpośrednio przez jego ręce, to-
też czasem odpowiednio je modyfikuje.

Pule:
Wigor: 5
Instynkt: 3
Rozsądek: 4
 
Sekrety: Wzmocnienia (Złodziejstwo), Na-
znaczenia (narzędzia +2 do podrabiania doku-
mentów wojskowych)
 
Zdolności: 
Doświadczony: Wytrzymałość (W), Atletyka 
(W), Reakcja (I), Siła woli (R), Walka wręcz 
(W), Złodziejstwo (I), Perswazja (R), Kawa-
leria (W)
Mistrzowski: Oszustwo (I)

Nereida
Uczennica Zoe, młoda czarodziejka szczerze 
zainteresowana zgłębianiem sekretów trój-
rożnej magii. Popełnia liczne błędy w czasie 
nauki, które tłumaczy się jej miernym przy-
gotowaniem. W rzeczywistości są to mniej lub 
bardziej udane próby sabotażu jej działań.

Pule:
Wigor: 3
Instynkt: 5
Rozsądek: 5
Sekrety: Wzmocnienia (Oszustwo)

Zdolności: 
Doświadczony: Destrukcja (W), Wzmocnie-
nie (I), Wytrzymałość (W), Atletyka (W), Re-
akcja (I), Siła woli (R), Perswazja (R)
Mistrzowski: Oszustwo (I)



relacje między 
frakcjami

Niektórzy Sojusznicy czują głęboką awersję do siebie. Inni będą zachwyceni, mogą 
pracować ze sobą. Także Stronnictwa nie zawsze przyjmą Sojusznika z otwartymi 
ramionami. Przyczyny tego stanu są rozmaite.

Miasto Valengard nie wynajmie łowców niewol-
ników. Ich światopogląd koliduje z zasadami wy-
znawanymi przez mieszczan. Niektórzy awantur-
nicy, z powodu ich żądzy złota i przygód, również 
będą traktowani negatywnie. Szczurza część po-
pulacji nie będzie chciała widzieć wśród swoich 
sojuszników Pereza, z przyczyn oczywistych, zaś 
ludzka negatywnie potraktuje próby dogadania 
się z elfami. Kult Cienia z powodu swej ideolo-
gii będzie negatywnie oceniany przez wszystkich. 
Jeśli ktoś miałby dla miasta pracować, to byliby to 
najemnicy z Kompanii Czarnego Orła i ewentu-
alnie Bartolomeo.

Lord de Marina będzie współpracował z 
Kultem Cienia, o ile ten nie będzie starał się go 
przekonywać do działań szpiegowskich i skryto-
bójczych. Łowcy niewolników są dla niego przy-
kładem niegodziwców, zaś elfy warte nabicia na 
pal bez sądu. Lord doceni zdolności Bartolomeo, 
Kompanii Czarnego Orła oraz awanturników, o 
ile ci postępują wedle jakichś zasad.

Zoe stosuje podobne metody co Kult Cienia, 
więc współpraca między nią i Anastasią powinna 
kwitnąć. Łowcy niewolników oraz awanturnicy 
mogą liczyć na solidną zapłatę. Kompania Czar-
nego Orła będzie zbyt mocno skonfliktowana z 
jej własnymi najemnikami. Czarodziejka podej-
mie również próbę porozumienia się z elfami, 
chociaż jest świadoma trudności przedsięwzięcia.

Hrabia Vicinio nie przyjmie do swej służby 
Kultu Cienia, gdyż będzie to podważało jego bo-

ski status. Wszyscy inni mogą u niego pracować, 
o ile złożą mu hołd.

Oliviera lubią wszyscy, jednak feudałowie 
będą bardzo uważali, by w jego twórczości nie 
znalazło się zbyt wielu złych rzeczy na ich temat.

Kompania Czarnego Orła nie zbrata się z 
niektórymi awanturnikami (na przykład Goha-
rem), uważając ich za żądnych krwi i złota mor-
derców, oraz łowcami niewolników, zarabiających 
na niewinnych. Potrafią zrozumieć punkt widze-
nia Pereza oraz dogadać się z Bartolomeo.

Bartolomeo jest nastawiony pozytywnie do 
wszystkich, przedkładając kwestię odzyskania 
starej wiedzy nad wszystko inne. Jednak zmu-
szony do działań w jego mniemaniu okrutnych 
zacznie się zastanawiać, czy aby dobrze wybrał.

Elfy gardzą wszystkimi ludźmi i mogą co naj-
wyżej wspomóc szczuraki z Valengardu.

Kiana jest nastawiona negatywnie do każ-
dego, chociaż łatwo to zmienić. Wystarczy udo-
wodnić, że nie ma się w stosunku do niej złych 
zamiarów oraz udzielić pomocy.

Nastawienie szpiegów będzie negatywne w 
stosunku do osób pracujących dla ich celów, po-
zytywne zaś dla tych, którzy im w jakiś sposób 
pomagają.

Osobnym przypadkiem jest opisana w na-
stępnym rozdziale Felicja. Z racji jej stanu oraz 
umysłowych zaburzeń trudno jest powiedzieć, 
kogo uzna za przyjaciela, a kogo za wroga. 
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Ważne miejsca
W czasach Imperium Valengard był uznawane za jedno z najpiękniejszych miast w kraju, 
konkurującego o to miano ze stolicą. Podróżnik Velasquez w swoim „Opisaniu państwa” 
wymienia ponad osiemdziesiąt budowli i miejsc, które trzeba zobaczyć przebywając w 
mieście. Wiele z nich, chociaż mocno uszkodzonych, przetrwało do dnia dzisiejszego.
Jednak Valengard był przede wszystkim duży. Osoby świeże w mieście często gubiły się 
w plątaninie ulic, zaułków i placów, początkowo budowanych bez dokładnego planu. 
Próbowano to zmienić, ale Ogień z Niebios okazał się przeszkodą nie do pokonania. 
Stąd niektóre z dzielnic można określić jedynie mianem labiryntu zaplanowanego przez 
pijanego architekta.

Pałac
namiestnika
Na środku rzeki o zapomnianej nazwie wznosi się 
wyspa, połączona z lądem dzięki dwóm mostom. 
W jej centrum wznosi się cytadela, a tuż obok niej 
siedziba namiestnika. Ta niezwykle wysoka bu-
dowla o dachu zwieńczonym kopułą oraz licznych 
wieżyczkach stanowi część wewnętrznych umoc-
nień miasta oraz wspaniały symbol dawnej chwały 
Imperium.

Na dziedziniec pałacu dostać się można przez 
boczną bramę cytadeli. Pełni on funkcje repre-
zentacyjno-obronne, stanowiąc część kompleksu 
ogrodów otaczających budowlę. 

Lokacje
•	 Sala tronowa – na wykonanym z rzadkich 
gatunków drewna, pozłacanym tronie spoczywa 
szkielet namiestnika z charakterystycznym diade-
mem na skroniach.
•	 Biblioteka – z powodu wieku większość ksiąg 
i manuskryptów jest niemożliwa do odczytania. 
Wśród pozostałych znaleźć można m.in. kronikę 
miasta oraz dokładne plany wszystkich dzielnic.
•	 Skarbiec – wykute w podziemiach wyspy po-
mieszczenie bronione jest przez dwóch mecha-
nicznych strażników. Tuż za nimi znajduje się 
wielka komnata wypełniona po brzegi najróżniej-
szymi skarbami.
•	 Zbrojownia – w pomieszczeniu znajduje się, 
poza sporym zapasem broni, także pancerz syna 
namiestnika, będącego jednocześnie dowódcą 

Gwardii miasta.
•	 Komnaty namiestnika – w bogato urządzonej 
sypialni można odnaleźć dziennik namiestnika, w 
którym zawarte są informacje na temat ostatnich 
dni miasta. Jak się okazuje władca żył w jego ru-
inach jeszcze przez kilka lat, póki nie zabiła go 
choroba.
•	 Kaplica – na popękanym, kamiennym ołta-
rzu spoczywają kości młodej kobiety. Należały do 
córki namiestnika, złożonej przez ojca w ofierze 
słońcu w celu powstrzymania Ognia z Niebios.

Mechaniczny strażnik
Metalowy konstrukt, zbudowany w czasach przed 
Katastrofą. Później działał na jałowym biegu, to-
też wciąż posiada trochę energii. Wystarczy jej do 
pół godzinnej pracy na pełnych obrotach. Strażnik 
atakuje wszystko, co podchodzi pod drzwi skarb-
ca i nie okaże sygnetu z rubinem. Tyczy się to 
wszystkiego, nawet insektów.

W walce konstrukt posługuje się pięściami. Z 
powodu swej natury nie można go przestraszyć 
albo zniechęcić do konfrontacji.

Pule:
Wigor: 8
Instynkt: 1
Rozsądek: 1

Zdolności: 
Niekompetentny: Siła woli (R)
Mistrzowski: Wytrzymałość (W), Bójka (W), 
Reakcja (I) 

Cytadela
Jedyne przejście między oddzielonymi rzeką 
dzielnicami miasta stanowi cytadela. Prowa-
dzące do niej dwa szerokie mosty były zdol-
ne pomieścić i kontrolować ruch nawet kilku 
tysięcy ludzi naraz. Każdy z nich posiada po 
dwie zrujnowane strażnice.

Sama cytadela podzielona jest na część 
mieszczańską, stanowiącą punkt postojowy dla 
osób wędrujących po mieście, oraz część woj-
skową, gdzie stacjonował i ćwiczył garnizon 
Gwardii. Łącznie budowla ta posiada cztery 
bramy – dwie na mosty, jedną do części gar-
nizonowej i jedną prowadzącą do pałacu na-
miestnika. Z powodu stromych brzegów wy-
spy, licznych wieżyczek oraz grubych murów 
stanowi przykład twierdzy nie do zdobycia.

Lokacje
•	 Kwatera dowódcy – syn namiestnika ko-
rzystał z tych pomieszczeń zarówno do celów 
prywatnych, jak i spotkań z dowódcami. Tutaj 

też omawiano plany uspokojenia sytuacji w 
mieście, stąd znaleźć w nich można dużo map 
i raportów na ten temat.
•	 Zbrojownia – zgromadzone tutaj wyposa-
żenie posłużyłoby do wyekwipowania trzech 
tysięcy ludzi. Z racji upływającego czasu około 
jednej trzeciej nie nadaje się do użytku, reszta 
zaś musi zostać starannie oczyszczona bądź 
przekuta.
•	 Korytarz pamięci – na ścianach wyryte 
zostały imiona poległych w boju gwardzistów, 
dowódców wraz z latami urzędowania, daty 
ważnych dla Gwardii wydarzeń. Czasem na-
trafić można na obrazy albo popiersia.
•	 Wieża obserwacyjna – najwyższy punkt 
Cytadeli i zarazem miasta, pozwalający objąć 
wzrokiem cały Valengard z przyległościami.
•	 Lochy – wśród dziesiątek cel oraz kości 
ofiar można znaleźć tajne przejście. Prowadzi 
ono do niewielkiej sieci korytarzy, łączących 
Cytadelę, pałac namiestnika oraz kilka bu-
dowli w samym mieście. Tunel prowadzący za 
mury został zasypany.
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Główny rynek
Szeroki plac znajduje się we wschodniej części 
miasta, w pobliżu portu rzecznego oraz licz-
nych magazynów. Stanowił rozrywkowe i ad-
ministracyjne centrum Valengardu, codziennie 
odwiedzanym przez dziesiątki tysięcy ludzi. To 
także tutaj odbywały się największe ceremonie 
o charakterze publicznym.

Lokacje
•	 Ratusz – wszelkie sprawy codzienne 
mieszkańców załatwiano tutaj. Wśród biur 
można znaleźć miejsce pracy burmistrza, spo-
krewnionego z rodziną namiestnika. Wschod-
nie skrzydło zostało spalone. Przed tym bu-
dynkiem odbywają się wiece mieszczan.
•	 Pręgierz – miejsce kaźni i śmierci prze-
stępców, umieszczone idealnie w centrum ryn-
ku i odgrodzone metalowym płotem. W tym 
miejscu przed katastrofą doszło do licznych i 
brutalnych mordów. Z tego powodu żywi uni-
kają go, twierdząc, że stojąc w pobliżu czują się 
nieswojo.
•	 Pomnik cesarza – licząca piętnaście me-
trów, odziana w ciężki pancerz ludzka postać, 
stoi oparta o dwuręczny miecz. Twarz ma skie-
rowaną w stronę dawnej stolicy Imperium. Z 
racji upływu czasu trudno jest dziś powiedzieć, 
kogo przedstawia pomnik i tylko umieszczony 
u podstawy napis umożliwia identyfikację.

Port
Ruch statków odbywał się tylko po północnej 
stronie rzeki. Na południe, z powodu ograni-
czeń stawianych przez mosty, kierowano jedy-
nie barki. Sam port jest w stanie opłakanym, 
a korzystanie z jego zabudowy (na przykład 
żurawi) grozi katastrofą. Za to rzeka w jego 
pobliżu obfituje w ryby.

Wejścia do miasta od strony rzeki bronią 
po dwie wieżyczki. W czasie zagrożenia roz-
suwano między nimi łańcuch, blokujący przej-
ście dla okrętów. Można z niego skorzystać, ale 
wcześniej trzeba wymienić kilka elementów 
mechanizmu i pozbyć się rdzy z łańcucha.

Skarbnica
cudów
W tej podłużnej budowli w południowej czę-
ści miasta gromadzono wszystkie ciekawe, nie-
zwykłe bądź cenne przedmioty, jakie udało się 
zdobyć lub zakupić w miastach Imperium.

Dzieła sztuki spoczywają obok olbrzymich 
kamieni szlachetnych, a urządzenia mecha-
niczne po sąsiedzku z pamiątkami z dziejów 
miasta. Łączna wartość wszystkich zebranych 
przedmiotów jest niemożliwa do określenia.

Budowli przez długie lata chroniły zaklę-
cia, wyryte na ścianach przez adeptów Trójroż-
nej Magii. Z racji zniszczeń oraz upływającego 
czasu część z nich już nie działa, inne zaś zo-
stały albo osłabione, albo działają po wariacku. 
Z tego powodu mało kto zapuszcza się w oko-
lice Skarbnicy.

Lokacje
•	 Dział pamiątek – zawiera m.in. dokument 
lokacyjny miasta, wielką księgę burmistrzów i 
urzędników oraz czaszkę bohatera, który przed 
wiekami ocalił Valengard przed straszliwym 
potworem.
•	 Dział urządzeń – większość zbiorów, ta-
kich jak mechaniczne zegary, została znisz-
czona bądź przestała działać sama z siebie. 
Po odpowiedniej konserwacji część z nich, na 
przykład lunety, może być zdatna do wykorzy-
stania.
•	 Dział skarbów – pomimo chaosu panują-
cego przed trzystoma laty w mieście, większość 
zbiorów pozostała nienaruszona. Każdy ekspo-
nat chroniony jest przez dodatkowe zaklęcia.
•	 Biuro kustosza – w środku znaleźć można 
talizman, umożliwiający ominięcie zabezpie-
czeń Skarbnicy oraz pełną listę zbiorów. Kore-
spondencja kustosza pozwala poznać bolesną 
rzeczywistość ostatnich dni ogarniętego cha-
osem miasta.

Dom Wiedzy
Założona przez bogatego kupca instytucja 
miała za zadanie kształcenie ludzi na potrzeby 
miasta. Z jej murów wyszło spore grono sław-
nych odkrywców, badaczy i urzędników, którzy 
niejednokrotnie zostawili swój ślad w dziejach 
kraju.
Znajdująca się w zachodniej części miasta 
budowla wygląda jak połączenie warownej 
twierdzy oraz ogrodów i w razie potrzeby mo-
gła z powodzeniem brać udział w odpieraniu 
szturmów. W chwili obecnej część ogrodowa 
wyraźnie przeważa, a grube pnie i korzenie 
wyrastają z poprzebijanych murów.

Lokacje
•	 Biblioteka – dziesięciopiętrowa wieża 
zawiera dziesiątki tysięcy ksiąg, które po do-
tknięciu rozsypią się na proch. Wyjątkiem są 
zbiory specjalne, przechowywane w lepszych 
warunkach, zawierające kilkanaście ksiąg na 
temat historii i kultury rasy elfów.
•	 Wieża magii eksperymentalnej – mała filia 
Trójrożnej Akademii, zajmująca się opracowy-
waniem nowych zaklęć. Dolna część budowli 
została zniszczona. Górna wraz z fragmentami 
cegieł unosi się w powietrzu.
•	 Wieża astronomiczna – w tym zaopatrzo-
nym w bardzo precyzyjne narzędzia miejscu 
prowadzono obserwacje Ognia z Niebios. 
Wszelkie informacje na ten temat znajdują się 
w dzienniku głównego astronoma, leżącego na 
wielkim stosie papierzysk.

Kompleks
świątynny
Kompleks jest odgrodzoną murami dzielnicą, 
ulokowaną w północnej części miasta. Jego za-
budowania miały za cel zaspokajanie potrzeb 
kapłanów, pielgrzymów oraz przybywających 
na modły wiernych, stąd obok świątyń i kapli-
czek można znaleźć również liczne karczmy 
oraz domy rozrywek.

Wszystkie świątynie ustawione są jedna za 
drugą, tworząc ściśle przylegających do pół-
nocnych murów sznur. Pobudowano je tak, by 
konkurencyjne, wrogie sobie wyznania znajdo-

wały się jak najdalej od siebie.

Lokacje
•	 Świątynia Słońca – zbudowany na planie 
koła, pozbawiony dachu budynek. Centralną 
część zajmuje ołtarz, przy którym stoi posąg 
mężczyzny unoszącego w górę dysk słoneczny. 
Przedmioty rytualne są rozsiane po pomiesz-
czeniach, bądź rozkradzione przez szczuraki.
•	 Świątynia Mniejsza – zbudowana w cen-
tralnym punkcie dzielnicy budowla przezna-
czona została dla pomniejszych, mało popu-
larnych religii. Znaleźć można w niej dość 
egzotycznych bogów i przedmioty kultu, w 
części importowanych z dalekich krain.
•	 Szpital – prowadzony przez kapłanów 
różnych religii szpital przyjmował wszystkich 
chorych i cierpiących. W jego ogrodach znaj-
duje się cudowne jeziorko, według legend po-
trafiące leczyć nawet najcięższe choroby.
•	 Świątynia Valengardu – w tym miejscu 
czczono bóstwa opiekuńcze miasta, do których 
grona zaliczano także osoby dlań zasłużone. 
Każdemu poświęcono posąg oraz pokrótce 
opisano czyny.

Rezydencja
Felicii
Felicia była głównym magiem miasta i jednym 
z doradców namiestnika, gotowym uczynić 
wszystko dla dobra Valengardu. Żyła w stałym 
konflikcie z przedstawicielami największych 
grup religijnych, starając się jak najmocniej 
ograniczać ich wpływy i przywileje. Po poja-
wieniu się Ognia z Niebios starła się z religij-
nymi fanatykami, chcącymi skorzystać z okazji 
do załatwienia starych porachunków. Żadna ze 
stron nie przeżyła walki.

Rezydencja znajduje się w zachodniej 
części miasta, nieopodal Domu Wiedzy. Jed-
nopiętrowa budowla straszy wybitymi oknami 
oraz zawodzącym wiatrem. Brama została wy-
bita, wszędzie walają się kości poległych.
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Lokacje
•	 Hol – najwięcej kości zalega długi korytarz, 
prowadzący od głównego wejścia do schodów. 
Niektóre noszą ślady miażdżenia, inne cięcia, 
jeszcze inne palenia. Wszędzie widać wielkie 
dziury w ścianach oraz zniszczone meble.
•	 Jadalnia – stół jest nakryty srebrną i porce-
lanową zastawą, w świecznikach czekają nie-
zapalone świece. Nad kominkiem wisi portret 
uśmiechniętej gospodyni. Pomieszczenie nie 
nosi żadnych śladów walki.
•	 Pracownia – w buteleczkach i probówkach 
znaleźć można pozostałości rozmaitych eliksi-
rów. Większość alchemicznej aparatury pozo-
stała nieuszkodzona. Na stoliku leży na wpół 
gotowy medalion, przedstawiający pikującego 
orła.
•	 Pokój narad – w tym miejscu gospodyni 
rozmawiała ze współpracownikami. Na ścia-
nach rozwieszono wielkie mapy fizyczne i po-
lityczne. Na półkach piętrzą się stosy raportów 
i dokumentów. W barku można znaleźć kilku-
setletnie alkohole.
•	 Pokój trofeów - Jednym z zainteresowań 
Felicji były podróże. Gdy tylko miała oka-
zję, na długie miesiące opuszczała Valengard. 
Wszystkie skarby zgromadziła w tym po-
mieszczeniu.

Felicia
Po korytarzach snuje się oszalałe widmo Fe-
licii, dręczone wyrzutami sumienia z powodu 
upadku miasta. Przy odrobinie szczęścia uda 
się nawiązać z nią kontakt i przywołać do 
zmysłów. Potrzebne są do tego przedmioty, do 
których była przywiązana do życia, czyli:
•	 Obrączka. Znajduje się przy jej ciele, leżą-
cym gdzieś w ruinach domu.
•	 Portrecik jej syna. Oryginał został znisz-
czony, kopię można odnaleźć w mieście (na 
przykład w pałacu namiestnika)
•	 Tiara, symbol stanowiska. Znajduje się 
przy jej ciele, ale z racji solidnych uszkodzeń 
musi być wpierw naprawiona. Trzeba przeszu-
kać kroniki w poszukiwaniu dokładnego opisu.
Po zdobyciu wszystkich przedmiotów zjawa 
zacznie wykazywać częściową przytomność 
umysłu. Od czasu do czasu wpadnie we wście-

kłość, będzie płakać albo stać w miejscu i wpa-
trywać się w pustkę. Pozostawiona w spokoju 
wreszcie dojdzie do siebie.
Duch posiada olbrzymią wiedzę na temat mia-
sta oraz magii, w tym tej sprzed katastrofy.

Pule:
Wigor: 4
Instynkt: 10
Rozsądek: 10
 
Sekrety: Duch dysponuje wszystkimi sekre-
tami Trójrożnej Magii wymienionymi w pod-
ręczniku do TSoY
 
Zdolności: 
Doświadczony: Bitwa (R), Broń strzelecka* 
(W), Pochwycenie* (W)
Mistrzowski: Wytrzymałość (W), Reakcja (I), 
Perswazja (R)
Arcymistrzowski: Siła woli (R), Etykieta (I), 
Wszystkie Dziedziny Trójrożnej Magii

Nekropolia
Kompleks grobowców został zbudowany w 
południowej części miasta, w pewnym od-
daleniu od rzeki. Dostać się doń można albo 
przez pojedynczą bramę, albo kilka wybitych 
w murze dziur. Wejścia strzegą dwa duże posą-
gi warujących psów, nazywanych "strażnikami 
domu umarłych".

Dzielnica umarlaków podzielona jest na 
kilka kwartałów, przeznaczonych dla miesz-
kańców o różnym poziomie zamożności. Zna-
leźć więc można zarówno duże mauzolea ro-
dzin szlacheckich, jak i ustawione ciasno obok 
siebie groby biedoty. Całość sięga dwudziestu 
pięter w dół, przy czym dwa ostatnie tuż przed 
pojawieniem się Ognia z Niebios były dopiero 
wykopywane w czasi. Mieszczanie także z nie-
go korzystali, toteż czasem można napotkać na 
całkiem świeże, liczące sobie góra kilkanaście 
lat groby.

Nekropolia stanowi wspaniałe miejsce dla 
poznania dziejów miasta, jak i zastawiania pu-
łapek. Wielopoziomowy labirynt tworzony był 
bez większego planu, toteż łatwo jest w nim 
zabłądzić. 

Liczne ślepe zaułki, korytarze prowadzące 
do nikąd i ścieżki zataczające kółka sprawiają, 
że nawet doświadczeni tropiciele szybko się 
zgubią. 

Można powiedzieć, że cmentarz jest mia-
stem w miniaturce – tak samo duży i skom-
plikowany.

Kanały
Valengard był jednym z pierwszych miast, któ-
re zainwestowało w budowę systemu kanaliza-
cyjnego. Projekt pochłonął olbrzymie środki 
pieniężne oraz kilkudziesięciu robotników, 
a został ukończony dopiero po dziesięciu la-
tach. Mimo upływu czasu widać, że ówcześni 
budowniczowie wykonali kawał dobrej roboty.

Do rozciągających się pod całym miastem 
kanałów można zejść z kilku budynków uży-
teczności publicznej, placów oraz od strony 
rzeki. Ich budowa pozwala na swobodną wę-
drówkę, a liczne odnogi mogą posłużyć jako 
trudna do odnalezienia kryjówka.

Wielka Arena
Budowla ta pierwotnie miała służyć jedynie 
wyścigom konnym albo zawodom sportowym, 
jednak z czasem urządzano na niej pojedyn-
ki, turnieje magiczne, a nawet bitwy morskie. 
Opowieści o wspaniałościach tego miejsca 
przetrwały przez długie lata.

Obecnie w ruinach areny można znaleźć 
bogatą kolekcję broni, pancerzy oraz inne-
go, wojennego wyposażenia, kości zmarłych 
z głodu zwierząt oraz trochę mechanicznych 
urządzeń, w tym golemów. Nie działających, 
ale przy odrobinie szczęścia oraz wiedzy moż-
liwych do uruchomienia.

Dworek
myśliwski
Ten dwupiętrowy budynek postawiony zo-
stał na zachód od miasta, na granicy gęstego 
lasu. Jego fundatorem był przodek ostatniego 
namiestnika, zapalony myśliwy i wielbiciel 
dobrych pieczeni. Obecnie służy jako kwatera 
Zoe.

Róża, Młot,
Koło
Prawdziwe nazwy tych trzech wiosek dawno 
zostały zapomniane. Znajdują się na północny 
wschód, południowy wschód oraz na zachód 
od miasta. Pierwszą zająl lord Reinardo, dru-
gą hrabia Vicinio. Trzecią pierwotnie chciała 
przejąć Zoe, ale znalazła dla siebie lepsze miej-
sce. Przed oblężeniem okalające je pola były 
użytkowane przez mieszczan. Wciąż widoczne 
są tam ślady ich pracy.



Stan wyjściowy
Między przybyciem pod Valengard wojsk feudałów, a pojawieniem się postaci graczy 
upłynęło kilka tygodni. Przez ten czas wszyscy uczestnicy sporu podjęli pierwsze kroki w 
celu uzyskania zwycięstwa. Poniżej znajdują się przykładowe sytuacje początkowe. Każdy z 
nich zawiera pomysł na motyw przewodni, będący siłą napędową dla działań graczy.

Oblężenie
Reinardo de Marina przeprowadził pierwszy 
atak na mury miejskie, odparty po desperackiej 
obronie. Teraz, wraz z najemnikami spod znaku 
Czarnego Orła przygotowuje kolejny szturm. 
Skuszony obietnicą otrzymania cennej wiedzy 
Bartolomeo buduje machiny oblężnicze, zaś wy-
najęta grupa awanturników przeprowadza reko-
nesans w mieście, poszukując słabych punktów 
obrony i przy okazji łupiąc co się da. Konne pa-
trole pilnują wszystkich bram.

Mieszczanie zdecydowali, że wygrają wal-
kę własnymi siłami, toteż organizują niewielkie 
oddziałki partyzanckie. Wieszczący klęskę Rico 
poszukuje sposobu na skontaktowanie się z de 
Mariną. Ragasz podejrzewa kupca o zdradę, toteż 
dwójka szczuraków ma za zadanie go stale obser-
wować.

Starcia pod murami
De Marina i de Gaskard przybyli na miejsce 
mniej więcej w tym samym czasie. Ledwo rozbili 
obozowiska, a już ruszyli przeciw sobie. Z murów 
otoczonego Valengardu mieszczanie obserwowali 
starcia między wojskami feudałów, bez wyjątku 
zakończone krwawymi remisami. Wszystko zo-
stało starannie opisane przez Oliviera, codziennie 
przebywającego na murach i notującego co cie-
kawsze sytuacje.

Po pierwszych potyczkach obaj feudałowie 
powrócili na pozycje wyjściowe. De Marina szy-
kuje się do zadania decydującego ciosu, opraco-
wując bardzo dokładny i złożony plan ataku. De 
Gaskard wie, że jego siły są gorzej wyszkolone, 
toteż wynajmuje Bartolomeo do przygotowania 

pułapek na wojska lorda.
Widząc siłę przeciwników wiec Valengardu, 

przy wydatnym udziale Carlosa, zdecydował o 
wynajęciu Kompanii Czarnego Orła. Wspierana 
przez Ragasza Isolde opracowuje plan obrony 
miasta, zakładający wykończenie wykrwawionych 
sił zwycięskiego feudała.

Broń spred wieków
Wynajęty przez mieszczan Bartolomeo odkry-
wa zrujnowaną pracownię inżyniera. W piwnicy 
odnajduje niesprawne urządzenie, przeznaczone 
z pewnością do walki. W jego opinii jest ono na 
tyle potężne, by zapewnić zwycięstwo. Musi je-
dynie naprawić pierwszy model i na jego podsta-
wie zbudować kolejne. Mieszczanie postanawiają 
ufortyfikować miasto i zapewnić odkrywcy tak 
wiele czasu, jak będzie potrzeba.

Tymczasem de Marina prowadzi sukcesyw-
ny ostrzał murów i przygotowuje szturm. Jego 
plan zakłada atak z kilku stron i nie ustępowanie. 
Tymczasem do miasta wysłali zostają awanturni-
cy Gohara wraz z łowcą szczuraków Perezem. Ich 
zadaniem jest odnaleźć przywódców mieszczan i 
złapać ich, bądź wyeliminować.

Rytuał
W czasie, gdy Vicinio oblegał miasto i przepro-
wadzał szturm za szturmem, obozująca na uboczu 
Zoe nawiązała porozumienie z Kultem Cienia. 
Wynajęci za duże pieniądze łowcy niewolników 
mają dostarczyć czarodziejce oraz Anastasii jak 
największą liczbę ludzi, obojętnie mieszczan czy 
sług hrabiego. Wszyscy zostaną złożeni w ofie-
rze w czasie wielkiego rytuału, mającego zachęcić 
„wielkiego sojusznika” do przybycia.
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Tymczasem o planach czarodziejki dowia-
duje się Aruru. Podczas gdy miasto broni się 
przed zaciekłymi atakami hrabiego, rezygnując 
z pomocy zewnętrznej, kobieta dogaduje się z 
Carlosem i wspólnie szukają pomocy za mu-
rami. Kiana godzi się jej udzielić w zamian za 
sylaby języka Zu.

Tajne przejście
Umocnione mury i bramy Valengardu są nie-
możliwe do sforsowania. Cała trójka feudałów 
wie o tym doskonale, toteż każdy przygotowu-
je machiny oblężnicze, bądź w przypadku Zoe 
odpowiednio silne zaklęcia. Po obozach kręci 
się Olivier, zbierając historie do swojej pieśni.

Tymczasem z pomocą bocznej furtki do 
zamkniętego miasta dostają się awanturnicy 
Gohara, spiknięci z łowcami niewolników. 
Dość szybko udaje im się zniknąć przed pogo-
nią mieszczan. Ragasz wysyła szczuraków do 
wszystkich dzielnic, obawiając się, że informa-
cja o tajnym przejściu.może dostać się w ręce 
feudałów. Gohar chętnie sprzeda ją za dobrą 
sumkę.

Walki wśród ruin
Atakowana z dwóch stron obrona Valengardu 
załamała się. W mieście walczą ze sobą wojska 
de Mariny i hrabiego Vicinio, szarpane przez 
partyzantkę szczuraków. Rada starszych ukryła 
się w kanałach, podobnie jak obawiający się o 
swoje życie mieszczanie. Sytuacja zmienia się 
szybko, a dzielnice przechodzą z rąk do rąk.

Stojąca na uboczu Zoe czeka na wynik 
walk. Ma zamiar uderzyć, gdy wszyscy prze-
ciwnicy się wykrwawią. Tymczasem w mieście 
przebywają wszystkie pozostałe grupy. Każda 
działa na własną rękę i chce zrealizować swe 
cele, korzystając z wojennego zamieszania.

Zaognianie
konfliktu
Opisane powyżej sytuacje mają jedną cechę 
wspólną – wymuszają pośpiech. Jeśli nie zo-
staną podjęte działania, Bartolomeo uruchomi 
odkrytą w starej pracowni maszynę; de Marina 
skruszy obronę miasta i weźmie je siłą; Zoe 
odprawi swój rytuał. Bohaterowie muszą więc 

podejmować działania, inaczej ich stronnictwo 
czeka porażka.

Oczywiście może być też tak, że drużyna 
będzie siedzieć spokojnie w obozie hrabiego 
Vicinio, obserwując powoli słabną obronę Va-
lengardu, ale nie ukrywajmy – to będzie nud-
ne. Lepiej jest wybrać sytuację, która działa na 
niekorzyść postaci. Dzięki temu nie będą one 
bierne.

Do opisanych powyżej sytuacji można do-
pisać jeszcze sporo innych. Może ludziom Zoe 
udało się spalić spichlerze Valengardu i miasto 
ma zapas jedzenia jedynie na tydzień? Może 
wśród mieszczan rozprzestrzeniła się zaraza, 
codziennie uszczuplająca ich siły, a lekarstwo 
może opracować jedynie służka Vicinio, Ysa-
bel? Może Bartolomeo tworzy na zlecenie Re-
inarda machinę, która za siedem dni skruszy 
każdy mur? Nie wahaj się wprowadzać sytuacji 
i osób zaogniających konflikt. To tylko uczyni 
go ciekawszym.

Podobnie rzecz ma się ze stronnictwami. 
Szczuraki tym chętniej będą walczyły z Vici-
nio, jeśli ten wyśle na nich Pereza w asyście 
fanatyków. Olivier piszący za murami Va-
lengardu epos o niegodziwościach możnych 
stanie się dodatkowym powodem do szybkiej 
rozprawy z miastem, podobnie jak Kult Cie-
nia działający wraz z Zoe to jawny policzek w 
stronę Vicinio. W mieście i jego okolicach jest 
dużo nienawidzących się osób. Wykorzystaj to.

Bohaterowie 
na pomoc

Ruiny mają luźną strukturę, a ich przebieg zależy od działań graczy. Nie każdy 
Prowadzący jest w stanie odnaleźć się w takich warunkach. Specjalnie dla nich poniżej 
znajduje się przykładowy plan ramowy wydarzeń, korzystający z opisanych wcześniej 
miejsc i postaci. Można na jego przykładzie zbudować sesję, nawet kampanię, ale to wciąż 
jedynie przykład, nie będący jedyną i oficjalną wersją zdarzeń, jakie miały miejsce w 
ruinach Valengardu. Tych będzie tyle, ilu Prowadzących oraz graczy. Sytuacją wyjściową są 
"Starcia pod murami", zaś celem graczy udzielenie wsparcia mieszczanom i odparcie ataku 
feudałów.

Przybycie
do miasta
•	 Unikając patroli lorda de Mariny bohate-
rowie graczy próbują dostać się do Valengardu. 
Po przekroczeniu bram zostają schwytani przez 
mieszczan.
•	 Bohaterowie zostają przesłuchiwani przez 
Isolde. Udaje im się przekonać najemniczkę do 
swoich dobrych intencji i uzyskać obietnicę po-
mocy.
•	 Na wiecu bohaterowie bronią się przed oskar-
żeniami o szpiegostwo i oferują pomoc. Oferta 
zostaje przyjęta.

Przygotowania
do obrony
•	 Okazuje się, że Isolde nie ma dostatecznie 
dużo ludzi do bronienia murów i szkolenia miesz-
czan. Prosi więc bohaterów o pomoc.
•	 Gracze wpierw organizują kilka manewrów 
na placach, gdzie uczą mieszkańców miasta walki 
w szyku. Uwieńczeniem ćwiczeń jest symulowane 
starcie.
•	 W tym samym czasie jedna z postaci, spe-
cjalista od inżynierii, z pomocą kilku pojętnych 
uczniów buduje katapulty do ostrzału przedmu-
rza.

Zwiad
•	 Bohaterowie zostają wysłani za mury w celu 
zbadania sytuacji w obozach feudałów. Korzysta-
jąc z osłony nocy przedostają się w pobliże wojsk 
hrabiego Vicinio i skutecznie udają fanatyków.
•	 Okazuje się, że przygotowane przez Bartolo-
meo pułapki są w stanie mocno uszczuplić siły de 
Mariny, a tym samym zapewnić przewage hrabie-
mu. Gracze decydują się na porwanie inżyniera.
•	 Korzystając z osłony nocy, po skutecznym 
przekradnięciu się przez obozowisko, bohatero-
wie wracają do Valengardu. Bartolomeo zostaje 
zamknięty i pilnie strzeżony.

Walna bitwa
•	 Dowiedziawszy się o zamieszaniu w obozie 
Vicinio, de Marina decyduje się na przyspieszenie 
swojego planu. Jego wojska przeprowadzają atak, 
zakończony masakrą sił hrabiego. Niedobitki 
uciekają w popłochu, naćpani fanatycy zostają za-
bici. Ocaleni zostają wcieleni do wojsk hrabiego.
•	 Zgromadzeni na murach mieszczanie na wi-
dok bitwy wpadają w popłoch. Graczom z trudem 
udaje się utrzymać ich na stanowiskach.
•	 Siły lorda z marszu kierują się na mury Valen-
gardu, zostają jednak odparte przez ogień łuczni-
ków i katapult. De Marina wycofuje się do obozu.
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Wątpliwości
•	 Odbywa się kolejny wiec. Zapał wojenny 
znacznie osłabł, niektórzy mieszczanie są goto-
wi się poddać. Buntownikom przewodzi Rico, a 
Olivier wszystko skrzętnie notuje.
•	 Gracze z pomocą Ragasza przekonują lud-
ność miasta do wytrwania. Rico wraz ze zwo-
lennikami oddala się.
•	 Opracowany zostaje nowy plan obrony 
miasta, zakładający nie dopuszczenie przeciw-
nika do murów. Wszyscy zdolni do noszenia 
broni mają walczyć.

pierwszy
szturm
•	 Kilka dni później, o poranku, na mury spa-
dają pierwszej pociski z katapult. Do szturmu 
rzucona zostaje większość sił lorda, która pomi-
mo ostrzału dociera pod mury. W kilku miej-
scach na murach pojawiają się jego żołnierze.
•	 Bohaterowie graczy biorą udział w odpar-
ciu szturmu. W jego trakcie mają okazję ura-
tować otoczonego przez przeciwników Carlosa.
•	 Ostatecznie szturm zostaje odparty. Straty 
po obu stronach są znaczne, jednak nikt nie ma 
zamiaru się poddać. Bartolomeo zostaje prze-
konany do zmiany pracodawcy i teraz dogląda 
miejskich katapult.

Sabotaż
•	 Bohaterowie graczy wraz z kilkoma najem-
nikami Czarnego Orła dokonują nocnego wy-
padku za mury. Ostrożnie podchodzą pod obóz 
de Mariny.
•	 Przedostawszy się w pobliże katapult, gra-
cze wywołują olbrzymi pożar. Płoną wszyst-
kie machiny oraz część namiotów. Niestety, w 
czasie ucieczki zostają schwytani i postawieni 
przed oblicze lorda.
•	 De Marina wydaje rozkaz uwięzienia po-
staci.

Drugi szturm
•	 Bohaterowie zostają zaciągnięci pod mury. 
Mają obserwować kolejny szturm wojsk de 
Mariny. Na widok zmaltretowanej drużyny 
morale obrońców miasta gwałtownie spada.
•	 W czasie drugiego szturmu na tyłach wojsk 
lorda pojawiają się siły hrabiego Vicinio. Nafa-
szerowane darem imperatora niedobitki wywo-
łują spore zamieszanie. W jego trakcie bohate-
rom udaje się uwolnić.
•	 Bohaterowie przedostają się na wzgórze, z 
którego dowodzi Reinardo. Jeden z graczy wy-
zywa lorda na pojedynek, podczas gdy reszta 
zajęta jest walką z jego obstawą. Ostatecznie 
szlachcic zostaje zabity, a jego wojska rozpro-
szone.

Niedobitki
•	 Po powrocie do miasta bohaterowie otrzy-
mują ostatnie zadanie. Wraz z Isolde mają 
oczyścić okoliczne tereny z resztek wojsk obu 
feudałów. Wyprawa trwa kilka dni i zostaje 
uwieńczona sukcesem.
•	 Po tym wszystkim postacie otrzymują pro-
pozycję dołączenia do Kompanii. Zostaje ona 
przyjęta. Wdzięczni mieszkańcy miasta wyna-
gradzają swoich wybawców znaczną sumą w 
złocie i kosztownościach.

Dodatkowa 
mechanika

Poniżej znajdują się Umiejętności, Sekrety i Zaklęcia opracowane na potrzeb scenariusza. 
Można je jednak z powodzeniem wykorzystywać także w czasie innych sesji w TSoY.

Zdolności Otwarte
Błazenada (Instynkt)
Doprowadzenie kogoś do śmiechu nie zawsze jest 
proste. Czasami wystarczy zwykły dowcip, czasem 
zaś trzeba czegoś bardziej wyszukanego. Zdol-
ność ta odpowiada za tworzenie humorystycznych 
sztuk, opowiastek oraz kawałów, jak również ich 
opowiadanie. Dzięki niej można również wyko-
nywać zabawne akrobacje oraz popisy, na przykład 
żonglowanie jabłkami.

Broń strzelecka (Wigor)
W Blish korzysta sięz wielu rodzajów broni za-
sięgowej. Wśród najpopularniejszych można wy-
mienić łuki, kusze, proce, włócznie oraz toporki. 
Zdolność odpowiada za korzystanie z pospolitych 
typów broni. Rzutki, shurikeny bądź dmuchawki 
wymagają innych zdolności, najczęściej kulturo-
wych.

Pochwycanie (Wigor)
Nie każda walka musi kończyć się śmiercią. Cza-
sem trzeba przeciwnika ogłuszyć i złapać. Ta 
umiejętność pozwala na pozbawianie żywych istot 
przytomności, zastawianie pułapek, jak również 
skuteczną walkę z pomocą sieci i innych narzędzi 
służących do chwytania, a nie zabijania.

Zasadzki (Rozsądek)
Z pomocą tej zdolności postać może opracować 
plan zasadzki i wprowadzić go w życie, przygoto-
wać pułapkę (wilcze doły, wnyki) oraz zamasko-
wać miejsce ich umieszczenia. Odpowiada także 
za poszukiwanie oraz rozbrajanie pułapek zasta-
wionych przez innych.

Zdolności kultury Maldoru
Alchemia (Rozsądek)
W przeciwieństwie do zielarstwa i pokrewnych 
dziedzin, alchemia zajmuje się tym, co mineral-
ne i sztuczne. Pozwala na transmutację, łączenie 
oraz uzyskiwanie całkiem nowych metali. Nie jest 
możliwe uzyskanie dzięki niej kamieni szlachet-
nych i cennych surowców w rodzaju Księżycowe-
go Metalu.

Bitwa (Rozsądek)
Na potrzeby Ruin zdolność ta odpowiada tak-
że za planowanie oraz przeprowadzanie oblężeń 
miast i fortyfikacji.

Machiny oblężnicze (Rozsądek)
Zdobycie miasta bez wcześniejszego ostrzału z 
katapult oraz skonstruowania wież oblężniczych 
jest niezwykle trudne. Maldorscy inżynierowie 
wiedzą, jak budować sprzęt niezbędny w czasie 
oblężeń, naprawiać go bądź udoskonalać w zależ-
ności od potrzeb sytuacji.

Maszyny (Rozsądek)
Chociaż większość wiedzy na temat wykorzysta-
nia maszyn zaginęła wraz z Ogniem z Niebios, 
to czasem wciąż można natrafić na sprawne urzą-
dzenia, części do nich albo plany konstrukcyjne. 
Umiejętność ta pozwala odczytać zapiski dawno 
zmarłych inżynierów oraz tworzyć nowe, budo-
wać bardziej złożone maszyny i naprawiać je. Wy-
stępuje bardzo rzadko.
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Walka miejska (Instynkt)
Zdolność jest podobna do zdolności „Party-
zantka”, dotyczy jednak walk na terenie zabu-
dowanym.

Sekrety ogólne
Sekret celnego oka
Postać jest znana ze świetnego zmysłu wzroku. 
Otrzymujesz 1 kostkę nagrody w czasie strze-
lania, rzucania oraz wszelkich czynności wyma-
gających wykorzystania oczu.
Koszt: 1 punkt Instynktu.

Sekret dostojeństwa
Postać otacza aura władzy. Może ona wynikać 
z jej wysokiego statusu społecznego, bogactwa, 
czynów, znajomości albo wystudiowanej pozy. 
Każda próba przekonania jej do własnego zda-
nia obarczona jest dodatkową kostką kary.
Koszt: 1 punkt Instynktu

Sekret oburęczności
Nie każdy potrafi sprawnie posługiwać się 
obiema rękoma, jednak twoja postać tak. Nie 
otrzymuje ona kostek kar podczas wykony-
wania czynności wymagających wykorzystania 
drugiej ręki.

Sekret mowy ciała
Twoja postać wie, co dany gest albo ruch ozna-
czają. Potrafi także odczytywać słowa, obser-
wując ruch warg, o ile tylko zna dany język. 
Otrzymuje także +1 do rzutu w czasie wszel-
kich testów społecznych.
Koszt: 1 punkt Instynktu

Sekretykultury Maldoru
Sekret genialnego manewru
Twoja postać posiada znaczne doświadczenie 
bitewne, szeroką wiedzę na temat znanych bi-
tew i taktyki wojskowej, albo też instynkt stra-
tega. W czasie dowodzenia bitwą otrzymujesz 
+1 kostkę nagrody.
Koszt: 1 punkt Rozsądku.

Sekret rytuału
Niektóre zaklęcia Trójrożnej Magii są na tyle 
złożone bądź wyczerpujące, że w ich rzucaniu 
bierze udział większa grupa osób. Powszechnie 
nazywa się je rytuałami dla Dziedziny Nocy 
bądź ceremoniami dla Dziedziny Dnia.

Rytuał korzysta z mechaniki działań gru-
powych. Postać posiadająca Sekret wykonuje 
ostatni, najważniejszy rzut, pozostałe zaś rzuty 
wspomagające.

Posiadacz sekretu musi mieć również wy-
kupione zaklęcie będące przedmiotem rytuału. 
Nie musi przy tym, zgodnie z mechaniką za-
klęć, posiadać wszystkich tworzących je Sekre-
tów.

Na czas rytuału zaklęcie traktowane jest 
jako wspólne. Oznacza to, że każdy uczestnik 
może wydatkować na nie punkty z Pul. O ich 
ilości decyduje każdy indywidualnie. Jeśli rytu-
ał prowadzi NPC, decyzja jest podejmowana 
wspólnie. Jeśli prowadzi gracz, a uczestnikami 
są jedynie NPC, decyduje on.

Uczestnicy rytuału mogą w jego trakcie wy-
korzystać dodatkowe sekrety, nawet jeśli nie są 
one składową zaklęcia (na przykład uczynić je 
masowym dzięki Sekretowi Magicznego Zara-
żenia)

Przeprowadzenie rytuału trwa jedną scenę.
Koszt: 1 punkt Instynktu za każdego 

uczestnika rytuału wliczając prowadzącego. ry-
tuał Oczywiście to on płaci.

Sekrety kultury Zaru
Sekret ofensywnego ciosu
Chociaż sztuka walki Uptenbo koncentruje 
się na obronie, obezwładnianiu i ośmieszaniu 
przeciwnika, niektórzy modyfikują ją, by stała 
się bardziej ofensywna. Dzięki temu sekretowi 
postać w trakcie zadania ciosu może wykorzy-
stać dowolną małą broń, taką jak sztylet. Se-
kret działa jak Sekret Synergii bądź Szczurzej 
Dzikości, jednak ograniczony jest do zdolności 
Uptenbo oraz Walki Wręcz, bądź innej, odpo-
wiadającej za korzystanie z danej broni. Kości 
nagrody uzyskane dzięki Walce Wręcz wzmac-
niają Uptenbo.
Koszt: 1 punkt Instynktu
	

Zaklęcia
Skrzydlaty horror
Zaklęcie przeistacza cel w „Największego so-
jusznika” (patrz opis w rozdziale poświęconym 
Zoe) na czas najbliższych siedmiu dni. Cel zo-
staje dwukrotnie powiększony, w miejsce pazu-
rów wyrastają mu szpony (+1 do walki), a jego 
ciało pokrywa się naturalnym pancerzem (+1 
do walki). Najwyższa zdolność staje się Walką 
Wręcz, druga z kolei Wytrzymałością. Punkty z 
Puli rozsądku zostają przydzielone do Pul In-
stynktu i Wigoru. Otrzymuje ona także Sekret 
Potężnego Uderzenia.

Horrory są pod pełnym władaniem rzuca-
jącego zaklęcie.

Koszt:
•	 Sekret magicznej wytrwałości: efekt utrzy-
muje się przez cały dzień: 3 punkty Instynktu
•	 Przemiana: Przemiana żywej istoty: 1 
punkt Instynktu + 2 za zmianę zdolności + 2 
za pazury i pancerz + 1 za zmianę rozmiaru + 
1 za Sekret + 1 za Oczarowanie = 8 punktów 
Instynktu
•	 Koszt całkowity: 3+8-1=10 punktów In-
stynktu


