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Tło wydarzeń 

 

Jeszcze pół wieku temu Haladia, była 

kwitnącym królestwem ludzi. Siłę swą 

zawdzięczała innowacyjnym rozwiązaniom 

inżynieryjnym oraz zaawansowanej alchemii. 

Złoty wiek rozwoju przerwała Bariera, 

magiczna ściana oddzielająca krainy 

wewnętrzne od zewnętrznych na których tylko 

śmierć i opary chaosu powstałe w wyniku 

Wojny Bogów. Bariera, przez tysiące lat 

uważana za stabilną ponad wszystko, nagle 

ruszyła z miejsca i zaczęła się kurczyć. Wszelkie 

istoty, które stanęły jej na drodze 

bezpowrotnie ginęły, gdyż o ile nie ma 

problemu aby wyjść na zewnątrz, to nie ma 

możliwości powrotu. Istnieje rzecz jasna jeden 

wyjątek od tej reguły, o tym jednak w części 

fabularnej. Wszelkie istoty, niezależnie od siły 

musiały dokonać jednego z dwóch wyborów 

wobec nieuchronnej zagłady  Odwlec ją                       

w czasie uciekając w głąb Enklawy, bądź 

pogodzić się z losem i dać się pochłonąć 

Barierze. Całe narody ruszyły więc do centrum, 

którym jest właśnie Królestwo Haladii. Przez 

wieki koegzystujące ze sobą królestwa 

wystawiły na próbę sojusze, traktaty oraz wolę 

udzielenia pomocy potrzebującym. Od 

północy, największy sojusznik Haladii, Ordania 

okazał się być tak zdradziecki jak to tylko 

możliwe. Trwający blisko siedemdziesiąt lat 

sojusz rozpadł się wraz wejściem Bariery na 

terytoria Ordanii. Ludziejelenie, ludzie lasu, 

gdyż tak siebie nazywają przez lata przekraczali 

otwarte granice, by w jednej chwili sięgnąć po 

broń i opanować przeprawy. Był to moment na 

który czekała gotowa już do walki leśna armia. 

Władający magią natury ordanie, rozkruszyli 

mury twierdzy Ceaen i wzięli ją niemal                            

z marszu. Naoczni świadkowie mówili, że cały 

las poruszał się wraz z armią. Wśród 

najzajadlejszych wrogów haladów pojawiły się 

gigantyczne dzbaneczniki plujące kwasem, 

pnącza rozrywające żołnierzy jak szmaciane 

lalki oraz samych ludzi jeleni wtopionych                                 

w drzewa, którymi poruszali. Byliby zawojowali 

połowę Haladii, gdyby nie odwet powietrznych 

statków zrzucających spopielacze  bomby 

ogniowe, których płomieni nawet wodą nie 

można ugasić. Jednak liczne sabotaże, nawet 

samych roślin, jak jabłoń żywiąca od lat 

rodzinę, która nagle wydała trujące jabłka, 

zbalansowały odzyskaną przewagę haladów                     

i wprowadziły oba królestwa w wyniszczającą 

wojnę. Gdyby nie naturalne osłony w postaci 

trzech mórz, już dawno Haladia byłaby 

podzielona i rozdarta między inne królestwa. 

Haladowie nie dość, że targani wojną z Ordanią 

zetknęli się również z Barierą która zaczęła od 

wchodu pochłaniać najdalsze miasta. To jest 

opowieść o ostatnich dniach perły wschodu, 

miasta wynalazków, zwanego Midgeawen.  

Midgeawen jest miastem z tysiącletnią historią, 

położonym w najdalszym zakątku Haladii. Od 

kilkudziesięciu lat wyludnia się wraz ze 

zbliżającą się Barierą.  
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Jedyni mieszkańcy jacy pozostali to:  

- Zranieni, czyli ludzie którzy nie mają już nic do 

stracenia, osamotnieni, apatyczni oraz bez 

chęci do życia.  

- Szabrownicy, którzy ryzykując życiem wszak 

bariera może w każdej chwili dokonać 

przeskoku grabią opuszczone domostwa.  

- Dekadenci ci którzy stwierdzili, że śmierć i tak 

po nich przyjdzie, nie chcą uciekać, lecz cieszyć 

się życiem do ostatniej chwili. Robią to na co w 

codziennym życiu by się nie zdobyli. 

- Kultyści  zjawiają się w każdym miejscu, gdzie 

dochodzi do zetknięcia z barierą, uprowadzają 

ludzi by za ich pomocą wciągnąć do wnętrza 

Bariery demona, któremu będą oddawali cześć. 

Założenia przygody 

 

Głównym założeniem przygody będzie wyścig z 

czasem, gdyż Bariera nieustępliwie kurczy się 

pochłaniając wszystko na swej drodze. Z racji 

centrum akcji jakim jest miasto Midgeawen, 

gracze będą mogli na własne oczy zobaczyć 

bezsilność prób jej powstrzymania, zarówno 

fizycznie jak i zwracając się do bogów. Brak 

wpływu na Barierę musi powodować 

frustracje, dlatego sytuacja w której coś ją 

powstrzymuje musi wywołać w graczach 

pragnienie posiadania, bądź chociaż zgłębienia 

wiedzy o tym elemencie. Z taką sytuacją zetkną 

się BG. Dodatkowym zagrożeniem będzie 

kontakt z kultystami, których przywódca Kurgar 

Apostata potrafi odbierać ludziom cienie. Sam 

ten fakt jest przerażający i sprawia, że należy go 

brać jak najbardziej poważnie. Jeśli nie zostanie 

powstrzymany sprowadzi w konsekwencji 

demona zdolnego zniszczyć ten świat. 

BG – czyli bohaterowie graczy 

 

Na potrzeby tej przygody, zostały 

przygotowane karty postaci zgodne                            

z mechaniką „Poszukiwacze Przygód”. Karty 

znajdują się na końcu scenariusza, skąd można 

je wydrukować i od razu przystąpić do zabawy. 

Zamieszczona została również jedna pusta 

karta na wypadek, gdyby gracze chcieli zagrać 

innymi postaciami, w tym wypadku tworzą 

postać o typie B – bohater, ze zwiększeniem 

jednego dowolnego atrybutu o 1. Uzbrojenie 

zgodnie z posiadanym poziomem bogactwa. 

Olgier Żelaznoręki – żołnierz w randze 

kapitana, który na bitewnym polu nie ma sobie 

równych a prywatnie człowiek oddany bez 

granic swojej rodzinie. Pragmatyczny                               

i konsekwentny.   

Bruno Cięciwa – wychowany na ulicy, gdzie 

zdobył szacunek i uznanie półświatka. Świetny 

tropiciel, który przed każdą walką wspiera się 

miksturami. Pewny siebie, znający ludzi. 

Edgar Cichy – niegdyś pomocnik samego 

biskupa, obecnie wędrowny inkwizytor. Jego 

oddanie wierze w Parę jest niezaprzeczalne. 

Jest gotowy do poświęceń. Jego aspiracją jest 

zostanie świętym kościoła. 
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Lugos Czarny – czarownik do wynajęcia. Zwykle 

jednak z jego usług korzystają osoby                                

z półświatka. Nie ma skrupułów, czujący 

awersje do ustanowionych ram prawnych. 

Elara Danan – żołnierz w randze sierżanta, 

zwykle dowodzi oddziałem inżynieryjnym, 

obecnie po masakrze jej oddziału 

oddelegowana w spokojniejsze miejsce. Dręczą 

ją koszmary wojny, umocniło to jej wielkie 

oddanie dla kraju. Wstrzemięźliwa w słowach, 

konkretna w działaniu. 

Ailin Słowik – dość znany w królestwie bard, jej 

zamiłowanie do zgłębiania legend                                      

i opowiadania własnej wersji historycznych 

podań, przyniosło jej tyle samo zwolenników co 

przeciwników. Na co dzień pogodna                                  

i dociekliwa. 

Murena – potężna czarodziejka o której 

niewiele wiadomo, poza faktem, że ma 

paskudny charakter. Może conajwyżej 

tolerować innych, jej cele są mało znane, gdyż 

nie mówi o tym nikomu. Przezwisko Murena 

raz wypowiedziane od razu przylgnęło do niej. 

Nawet nie stara się tego zmieniać. 

Balara Szybka – niezależna tropicielka 

zarabiająca na doprowadzaniu innych ludzi do 

celu. Potrafi zaplanować polowanie jak                            

i oprowadzić spragnionych wrażeń ludzi po 

ruinach starego zamku. 

 

 

 

Kluczowi BNI 

 

Lord Dan Ulur - władca miasta, który nie ma już 

czym władać. Opuściła go służba, straż oraz 

zdecydowana większość obywateli 

Midgeawen. Sam jednak nie zamierza uciekać, 

osobiście sprowadził do sali audiencyjnej kilka 

beczek wina, z czego większość albo została 

wypita, bądź wylała się na podłogę. Przy lordzie 

pozostała jedynie jego żona Lady Eve Ulur oraz 

wierny sługa, olfant imieniem Mugun. Lord 

posiada swój harem, kilkanaście kobiet, które 

nie mają pojęcia o bliskości Bariery  słyszały                    

o niej od lat, ale nie wiedzą, że jest tak blisko. 

Zamierza pić a gdy odpowiednio mocno się 

napije wraca do haremu bądź śpi. Dla BG 

będzie miły, oprowadzi po swoim pałacu 

narzekając na służbę. Będąc cały czas w stanie 

upojenia, zdaje się nie przyswajać bliskości 

zagrożenia. Jeśli BG spodobają się mu, 

obdaruje ich glejtem upoważniającym do 

pełnej swobody w mieście. Nic on jednak nie 

znaczy, gdyż nie ma komu go okazać. W 

rzeczywistości Lord jest bardzo przenikliwy                  

i inteligentny, uznał jednak, że opór i ucieczka 

nie ma sensu, postanowił więc bawić się do 

końca swych dni. Za drobne przysługi, będzie 

odpłacał złotem np. za przyniesienie z piwnic 

pałacowych kolejnej beczki z winem, podniesie 

poziom bogactwa graczy o 1 na tydzień.  

Charakterystyka: Bohater neutralny, KW 3, 

T:3;S:3;U:4;M:2;O:3 Inżynier, Przywódca. Klasa 

społeczna: Lord, PB: 7; Charakter: Rozwój  
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Zbroja: lekka: Skórzany pancerz dowódcy 

(pochłania jedno draśnięcie)  

Broń: Jednoręczna: “Gniew” Miecz z czarnej 

stali (modyfikator rzutu T-2, typ obrażeń: 

tnące/kłute)  Miecz przekazywany z pokolenia 

na pokoleniu w rodzie Ulur. Przekazany 

praprzodkowi przez władcę w momencie 

objęcia lordostwa.  

Specjalne przedmioty:   

- Sygnet lorda - zaklęty by wykrywać kłamstwa. 

Lekko kłuje palec w momencie kłamstwa. 

Również przedmiot przekazywany w rodzie.   

- Klucz do haremu - dostęp z prywatnych 

komnat jej lordowskiej mości. Jest w kształcie 

okręgu, który po przekręceniu wysuwa kolce 

imitujące symbol słońca. 

 

Lady Eve Ulur - podczas gdy mąż od ponad roku 

popadał w alkoholizm, ona objęła realne rządy 

i nadzorowała ewakuację mieszkańców. Choć 

nie ma złudzeń co do uczuć męża, nadal żyje 

nadzieją na powrót dawnego lorda, odważnego 

i niesamowicie inteligentnego. Od lat również 

przymyka oko na utrzymywanie haremu, nie 

zamierza jednak ratować tych kobiet. Wobec 

BG będzie surowa i nakaże im opuścić to 

miejsce. Przekonana, co do ważności ich misji 

ujawni dawną legendę przekazywaną w rodzie 

o tajemniczym skarbie, który stał się 

kamieniem węgielnym do budowy miasta. W 

bibliotece muszą poszukać informacji                           

o początku miasta okaże się, że zanim 

powstało, była tam tajemnicza budowla, 

zapewne świątynia.  

Charakterystyka: Bohater neutralny, KW 3, 

T:2;S:3;U:3;M:2;O:4 Przywódca, Bard. Klasa 

społeczna: Lord, PB: 7; Charakter: Prawo  

Zbroja: brak: Szaty Lady – podarek od lorda. 

Zielono złote szaty podkreślające wąską talię 

lady. Szata jest zaklęta, po wypowiedzeniu 

zaklęcia reperuje się i czyści, po czym wygląda 

jak nowa. 

Broń: Krótka: Sztylet o niewidzialnym ostrzu 

(modyfikator rzutu S-3) Wykonany na 

prywatne zleceniu u jednego z najsławniejszych 

zaklinaczy królestwa Elsfira Zaklętego, noszący 

jego unikalny emblemat.  

Specjalne przedmioty:  Lira Snu  grając każdy ze 

słuchaczy wykonuje jednorundowy test 

odporności na magię (O:4, U:4). Draśnięcie: 

ziewanie, Rana: lekki sen, eliminacja: ciężki sen.  

Mugun - służący z rasy olfantów (ludzi słoni), 

niegdyś zakupiony jako wykwalifikowany 

służący z umiejętnością budownictwa, obecnie 

jedyna  poza żoną  osoba, która została przy 

lordzie. Spędził w tej rodzinie niemal 

czterdzieści lat i właściwie zapomniał już swoje 

dawne życie w Valfalii (królestwie ludzi słoni 

zza Morza Piasku). Jest na każde skinienie 

lorda, pomimo otyłości cechującej całą rasę, 

jest również niesamowicie silny. Nie zabiera 

głosu, jeśli nie jest o to proszony, skromny                     

i trzymający się na uboczu. Wie jednak 

wszystko co dzieje się w mieście, dzięki 
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dostępie do “Oka Lorda”. Jeśli BG przekonają 

Lorda bądź Lady, aby Mugun im pomógł, 

podzieli się z nimi najświeższymi informacjami: 

dowiedzą się, że w mieście pojawiła się grupa 

ludzi bez cienia i boi się o dobro miasta, gdyż 

nie było komu ich zatrzymać.  

Charakterystyka: Zwykła istota neutralna, KW 

4, T:4;S:1;U:3;M:2;O:2 Inżynier; Klasa 

społeczna: Chłopstwo, PB: 1; Charakter: 

Rozwój  

Zbroja: brak: Szaty służby  / Ciężka zbroja 

olfanta (pochłania dwie rany) sprowadzona 

przed lorda, aby Mugun mógł również wystąpić 

jako ochroniarz.  

Broń: brak (T+1) / Ciężka maczuga olfantów 

(modyfikator rzutu S+1, T-2, obuchowa)  

maczuga będąca tradycyjnym wyposażeniem 

żołnierzy Valfalii.  

Specjalne przedmioty:   

- Klucz do wieży na której zamontowano “Oko 

Lorda”. “Oko Lorda”  to żaden magiczny 

przedmiot, jest to system lunet i teleskopów w 

najwyższej wieży za pomocą których można 

obserwować główne ulice, place, budynki oraz 

bramy miejskie.  

Kurgar Apostata - przywódca Ludzi Bez Cienia. 

Oddany czciciel bytów poza Barierą. Posiada 

moc odbierania cienia ludziom oraz wysokie 

umiejętności krasomówcze. Przywiódł do 

Midgeawen kilkunastu braci, by z ich pomocą 

zgromadzić jak najwięcej zranionych                               

i dekadentów. Wszyscy Ci ludzie mają posłużyć 

do próby sprowadzenia demona. Jest 

fanatykiem i tylko jeśli BG wyrażą chęć pomocy 

i zgodzą się na odebranie cienia, będzie ich 

traktował jak swoich  surowo, ale nie wrogo. 

Zwoje będące celem BG zdobył przy użyciu 

identycznego pierścienia, jakim dysponują 

gracze, zaklinacz który wykonał jeden dla 

biblioteki, zrobił bliźniaczy dla siebie a teraz 

trafił w ręce Apostaty. Zwoje zawierają opis 

demona jaki przeszedł w zamierzchłych czasach 

do bariery i został z niej wygnany staraniem 

zjednoczonych królestw. W akcie drugim 

Apostata dowie się ze zwojów, że dopiero 

ofiara z kapłanów skusiła demona do przejścia. 

Do tego czasu będzie łowił byty wysyłając za 

barierę zranionych, dekadentów                                        

i szabrowników.  

Charakterystyka: Bohater wrogi; KW 3, 

T:3;S:3;U:3;M:4;O:3; Mistyk, Zaklinacz; Klasa 

społeczna: Bogate mieszczaństwo, PB: 4; 

Charakter: Anarchia  

Zbroja: brak: Szaty rytualne.  

Broń: krótka: Rytualny nóż (modyfikator rzutu 

S-1, T+1)  

Specjalne przedmioty:  Żyjąca lina - jest to 

zaklęty wąż, którego można rozciągać na 

odległość do 50m. Jeśli kto inny dotknie, ukąsi 

paraliżującym jadem (jednorazowy test T:4;U:4 

 Draśnięcie: znieczulenie miejscowe, Rana: 

niedowład kończyny, eliminacja: paraliż ciała. 

czas k6 godzin).   
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- Bliźniaczy sygnet Bibliotekarza - za jego 

pomocą zdobył poszukiwane przez BG zwoje.   

- Czarny pierścień z okiem- za jego pomocą 

potrafi dobrowolnie przyjąć bądź siłą oddzielić 

cień od człowieka. Jeśli siłą, testujemy jeden raz 

M:5, U:5  draśnięcie: ból pleców, rana: silny ból 

pleców i głowy, eliminacja: kradzież cienia. 

Wszystkie cienie magazynowane są w 

pierścieniu, obecnie jest ich 121. Apostata 

może wykorzystać je, aby zadać ból 

właścicielowi torturowanego cienia, może 

również sam przemieszczać się między strefami 

cienia na zasadzie teleportacji. Każde takie 

przemieszczenie kosztuje jeden cień aż do 

wyczerpania. Osoba bez cienia poza 

odrzuceniem społeczeństwa nie ponosi innych 

krzywd. Osoba, która go nosi i ma cień, 

codziennie zdaje ten sam test. Eliminacja 

oznacza wessanie również jej cienia                                  

i podporządkowanie woli myśli demona zza 

Bariery uwięzionej w pierścieniu. Dopiero 

zniszczenie  

Inni kultyści (w sumie 12) 4x Czarownik  ZIW, 

KW 3, T:2 S:3 U:2 M:3 O:2 Zbroja brak: szaty (w 

walce T1), broń drzewcowa: kostur (mod. rzutu 

T-1,pierwszy atak T-2; obuchowa)  8x Żołnierz  

ZIW, T:3 S:3 U:2 M:2 O:2, Zbroja lekka: skórznia 

(pochłania jedno D), broń jednoręczna: wekiera 

(mod. rzutu T-1; obuchowa) 

 

Milon Battergus - szabrownik, który 

zaangażował całą swoją liczną rodzinę do 

zagrabienia jak największej ilości bogactwa                      

i ucieczki z miasta. Problem w tym, że 

uciekający ludzie zabierali ze sobą większość 

kosztowności, przez co znalezione graty są 

niewiele warte. Jeśli zostanie odpowiednio 

opłacony może wspomóc BG w 

poszukiwaniach, ale tylko przez jeden, góra 

dwa dni  zależnie od tego ile dadzą. Pomoc 

finansowa Lorda jeśli BG odpowiednio podejdą 

do zadania może znacznie ułatwić negocjacje.  

Charakterystyka: ZIN; KW 3, 

T:3;S:3;U:2;M:2;O:2; Złodziej; Klasa społeczna: 

Mieszczaństwo, PB: 3; Charakter: Anarchia  

Zbroja: brak: Szaty miejskie. 

Broń: krótka: Sztylet (modyfikator rzutu S-1, 

T+1)  

Specjalne przedmioty:  Mikstura dymna - 

rozbita fiolka wywołuje tuman gryzącego 

dymu. Zwykle daje czas na ucieczkę 

złodziejowi. 3szt.  Maść na krwawienie  

posmarowana na ranę zamienia się w sztuczną 

skórę, chroniącą przed ubytkiem krwi.  

Mikstura kwasu  rozlana na metal, topi go w 

ciągu kilkunastu sekund.  

Inni szabrownicy: Aleks, Zama, Gromin, Szura, 

Zin, Stank, Egrest: ZIN, KW 3, T:2, S:3, U:2, M:2, 

O:2. Zbroja Brak, Broń krótka (modyfikator 

rzutu S-1, T+1). 

 

Patma - kapłanka Ae oraz Ea, zostawiona przez 

wiernych, opuszczona przez współkapłanów 

próbuje modlitwą przekonać Parę, aby nie 
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niszczyli miasta. Gdyby dobrze się przyjrzeć, to 

bąbel ochronny może mieć miejsce właśnie w 

świątyni. Dla BG może to być znak, że to za 

sprawą jej modlitwy bąbel się utrzymuje. W 

pierwszym akcie Apostata wyśle po nią swoich 

akolitów. W drugim doczyta ze zwojów, że to 

ofiara z kapłanów skusiła tysiąc lat temu 

demony do przejścia przez Barierę                                     

i rozpoczęcia trwającej sto lat Krwawej Wojny.  

Charakterystyka: ZIN, KW 3; 

T:2;S:2;U:2;M:3;O:2; Mistyk; Klasa społeczna: 

Mieszczaństwo, PB: 3; Charakter: Prawo  

Zbroja: brak: Szaty akolity. 

Broń: brak: Dłonie (modyfikator rzutu S+1, T+1)  

Specjalne przedmioty:  kapłański symbol wiary 

w Parę (Ea i Ae)  otwiera przejście do podziemi, 

skąd można dotrzeć do naturalnej jaskini                     

z pradawnym kromlechem. 

 

Inkarnat – jest to potwór, ciało więźnia 

wypchniętego poza Barierę, owładnięte przez 

jedną z myśli demona po drugiej stronie. Każdy 

z kultystów odda za niego życie bez wahania. 

Swoim głosem łamie umysły, to jest jego 

główna broń. Wypalony na czole symbol oka, 

po powstaniu zamieni się w trzecie oko 

(trafienie w nie oznacza śmierć inkarnata                        

i odesłanie jego ducha zza Barierę).  

Charakterystyka: Potwór; KW 3, 

T:4;S:4;U:1;M:5;O:3; Potwór; Charakter: 

Anarchia  

Zbroja: brak: Szaty akolity. 

Broń: brak: Szpony (brak modyfikatorów, 

kłute/tnące)  

Specjalne zdolności: Hipnotyczny głos –  każdy 

do kogo kierowane są te słowa musi stoczyć 

walkę (M:5, O:3) jeśli draśnięcie to chwilowe 

oszołomienie, rana to silna walka ze sobą                      

i częściowe posłuszeństwo, ciężka rana to 

posłuszeństwo z chwilowymi przebłyskami 

świadomości, eliminacja to całkowite oddanie. 
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AKT I  

Akt I  Scena I  Ostlin 

BG są postaciami znanymi, obecnie rezydują w 

mieście Ostlin które codziennie zmaga się                     

z napływem uciekinierów z Midgeawen, 

mieście które wkrótce pochłonie Bariera. BG 

wiele słyszeli o samej Barierze (gracz                            

z motywacją Grupa badawcza ma większą 

wiedzę), chociaż tak naprawdę niewiele o niej 

wiadomo. Ostlin dwoi się i troi, próbując 

zapewnić nocleg i pożywienie napływającym 

falami uciekinierom. Część z nich, co bardziej 

majętna próbuje wkupić się i zamieszkać w 

większych domach. Jeden ze szlachciców, złoży 

takową propozycje postaci gracza. Na głównym 

placu odbywa się selekcja, cechy mające 

niedobór pracowników uzupełniają ich                         

o wykwalifikowanych mieszczan. Szlachta 

bierze co piękniejsze niewiasty i młodzieńców 

na służbę. Rolnicy potrzebujący silnych rąk do 

pracy dają ją chcącym ciężko pracować. Tak jak 

co dzień, pozostaje garstka ludzi, których nikt 

nie chciał, z którymi nie wiadomo co zrobić. BG 

mają autorytet w mieście, jeśli zaproponują 

pomoc w rozwiązaniu problemu, miasto 

przyjmie ją.  

Wyzwanie  panowanie nad tłumem (test 3 tury 

negocjacji  O:3; U:3  brak obrażeń: tłum 

wiwatując idzie spać w więzieniu; draśnięcie: 

tłum niechętnie ale zgodzi się iść do więzienia, 

rana: tłum idzie do więzienia ale są bardzo 

agresywni; ciężka rana: grupa rozkłada 

posłania na środku placu i jeśli ktoś ich ruszy 

będą się bili, eliminacja: rozsierdzona grupa 

atakuje strażników).  

Uciekinierzy pozostali na placu, których nikt nie 

chciał przygarnąć. Jest to pełen przekrój 

wiekowy od dzieci, przez dorosłych po starców 

z przewagą pierwszych i ostatnich. Jak się 

okazuje jedyne miejsce które może przyjąć 

uciekinierów jest więzienie. Nikt jednak nie ma 

zamiaru iść do więzienia, nawet jeśli cele będą 

otwarte. Im dłużej postępuje nieudana próba 

ułagodzenia pozostałych ludzi, tym większy 

budzi się w nich gniew. Jeśli nie pojawi się 

rozjemca dojdzie do rękoczynów i może nawet 

polać się krew. Jeśli umiejętnie załatwią 

problem uciekinierów zostaną wezwani na 

spotkanie z burmistrzem, gdzie odbiorą 

podziękowania i rabaty w mieście 

(jednorazowy zakup: traktuje BG jakby mieli                  

o jeden poziom wyższy poziom bogactwa). Jeśli 

im się to nie uda, również będą wezwani z tym, 

że zamiast podziękowań burmistrz od razu 

przejdzie do rzeczy. Tematem spotkania jest 

wizyta starego bibliotekarza z miasta 

Midgeawen, Ilryda Kohmor. Uciekając 

zapomniał o niezwykle cennej kolekcji 

manuskryptów, pochodzących z czasów 

Krwawej Wojny. Celem graczy będzie ich 

zdobycie. Problem wziął się z tego, że regał 

objęty jest zaklęciem niepamięci, po to aby 

osoba znajdująca się w bliskości momentalnie 

o tym zapominała. Aby jednak tak się nie stało, 

muszą odnaleźć jego sygnet znajdujący się                

w prywatnej komnacie  pozwoli przełamać 

magię regału.  
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Akt I  Scena II  Podróż 

Odległość dzieląca Ostlin od Midgeawen to 

tydzień drogi konno. Przez pierwsze dni BG 

spotykają liczne grupy uciekinierów, z każdym 

kolejnym jest ich coraz mniej. Czwartego dnia 

BG będą świadkami ataku grupy bandytów na 

bezbronnych mieszczan. Strażnik miejski, który 

jak widać miał ich eskortować oraz starszy 

mężczyzna leżą dogorywając w kałuży krwi. 

Bandyci zapędzają resztę przestraszonych 

mieszczan do jednego z wozów, gdzie kolejno 

są wiązani. Dwójka drabów ciągnie pobliskie 

zarośla młodą kobietę  niewiasta krzyczy                      

i wyrywa się aż do uderzenia, które 

najwyraźniej pozbawiło ją przytomności, bądź 

zgodnie z wolą oprawców zgasiło wolę krzyku.  

Wyzwanie: walka, każdy z siedmiorga 

bandytów to ZIW żołnierz T:3; S:2; U:2 M:2 O:2. 

Zbroja: lekka: skórznia (pochłania jedno D), 

Broń jednoręczna: pałki (typ obrażeń: 

obuchowe).  

Bandytów jest w sumie siedmiu z czego dwóch 

odciągnęło kobietę na stronę. Gracze mogą 

zignorować zdarzenie bądź wziąć w nim udział. 

Wszyscy oprawcy są typu ZIW (zwykłe istoty 

wrogie), więc nie powinni stanowić wielkiego 

zagrożenia dla drużyny. Zaatakowani, będą 

starali się wziąć jako zakładnika jednego                       

z mieszczan grożąc poderżnięciem gardła. Jeśli 

pozostali bandyci zostaną unieszkodliwieni, 

można negocjować wolność bandyty                              

z zakładnikiem. Uratowany zakładnik, 

wykonujemy dla niego rzut na reakcję                            

z modyfikatorem +6 uratowanie życia. Tak 

samo ma się sprawa z młodą kobietą. Mamy 

jednak konflikt, mieszczanie chcieli wykupić się 

u bandytów dając im kobietę. Od graczy zależy 

jak rozwiązać spór. Jeśli oboje wykulali 

przyjaźń, tylko jedno z nich zostanie 

przyjacielem.  

Akt I  Scena III  Miasto  

Jeżeli któryś z BG za motywacje ma „Rodzinny 

dom” i w pierwszej kolejności skieruje się                   

w stronę rodzinnego domu, na chwilę przejdź 

do aktu II sceny I, potem wróć tutaj. 

Midgeawen jest dużo większe od Ostlin, jest to 

stolica lordostwa którym rządzi Lord Dan Ulur 

(BG z motywacją Rodzinny Dom, będzie 

doskonale znał to miasto, będzie mógł 

odnaleźć rodzinę). Z tego co wiadomo jest 

sławnym przywódcą, który poświecił swój 

powietrzny okręt kierując go w główne siły 

ordan. Eksplozja lotnego pyłu, substancji 

wypełniającej balony spopieliła wielu 

ordanskich żołnierzy, zasiała strach w ich 

sercach oraz przyczyniła się do walnego 

zwycięstwa w bitwie zwanej Czwartą Bitwą. 

Choć wysokie mury zapewniają ochronę przed 

większością ataków, nie mają szans wobec 

czarnofioletowej Bariery, która pochłonęła już 

część miasta. Choć obecnie, ta porusza się                    

z prędkością jednego metra na godzinę, jak 

powszechnie wiadomo, może w każdej chwili 

przeskoczyć nawet o kilka kilometrów, 

pochłaniając tym samym całe miasto. Co jest 
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jednak najciekawsze Bariera nie potrafi 

utrzymać pierwotnego kształtu. Zupełnie jakby 

nie mogła przebrnąć przez niewidzialną bańkę, 

zaczęła ją więc opływać z obu stron. Jeśli któryś 

z graczy jest inżynierem i pokusi się                                  

o sprawdzenie  dowie się, że za tydzień bańka 

zostanie pochłonięta w połowie a za kolejny 

całkowicie. Miasto jest wyludnione, nie widać 

żywej duszy. Jeśli już kogoś gracze spotkają to 

będą “zranieni”  osoby którym już wszystko jest 

jedno, ucztujący w najlepsze “dekadenci”, bądź 

“szabrownicy” rabujący co popadnie.  

Wyzwanie dla inżyniera: (test U:3; T:3; brak 

obrażeń draśnięcie: precyzyjna informacja 

tydzień połowa “bańki”, kolejny tydzień całość, 

plus informacja o centrum w świątyni; rana 

ciężka rana: połowa kopuły k6 dni, tyle samo 

druga połowa, plus nieprecyzyjna informacja              

o centrum kopuły  biblioteka albo świątynia; 

eliminacja: zadanie przerasta inżyniera).  

Obliczenie ilości czasu jaka pozostała do 

całkowitego pochłonięcia „bańki” oraz całego 

miasta. Obliczenia wskażą, że centrum owej 

sfery znajduje się właśnie w świątyni. Nad 

miastem góruje pałac lorda, na centralnym 

placu znajdą świątynię Ea i Ae, oraz bibliotekę. 

Tylko te budynki mają znaczenie, pozostałe jak 

karczmy, warsztaty są ogołocone i ew. można 

tam spotkać zranionych.  

Akt I  Scena IV  Biblioteka  

Poza świątynią, jest to jeden z najstarszych 

budynków w mieście. Parter oprócz bramy nie 

posiada żadnych okien, te dopiero zaczynają się 

od pierwszego piętra i ciągną aż do trzeciego. 

Całość budynku porasta wiekowy bluszcz. 

Wejście stoi otworem dla każdego, zrazu 

jednak można się przekonać, że ktoś już czegoś 

tu szukał. Trudno znaleźć na podłodze miejsce 

wolne od zrzuconej z regału książki. Dojście do 

prywatnych komnat bibliotekarza nie będzie 

trudne to również było splądrowane. Nikt 

jednak nie ruszył wiszącego na ścianie 

miedzianego kandelabru zgodnie z instrukcją 

od bibliotekarza należy pociągnąć go w dół by 

wysunęła się szufladka ze ściany. Tam znajduje 

się pierścień. Idąc do piwnicy odkryją, że ukryte 

przejście w regale stoi otworem a regał 

wewnątrz choć ma wiele zwojów i ksiąg, tych 

najcenniejszych jednak nie. Przy regale 

znajduje się pułapka ludzi bez cienia w postaci 

czarnego kamienia. Każdy kto go dotknie musi 

stoczyć walkę z cieniem, jeśli przegra cień na 

chwilę przejmuje nad postacią kontrolę i rzuca 

kamieniem w inną osobę. Kontrola utrzymuje 

się przez kilka sekund, wystarczająco długo, 

żeby rzucić, potem postać traci przytomność. 

W ten sposób może paść cała drużyna. Mistyk 

bądź zaklinacz może zbadać kamień pod 

względem uwięzionej w nim istoty.  

Wyzwanie:  walka z cieniem (jednorazowy test 

M:4, U:4  bez obrażeń/draśnięcie: nic się nie 

dzieje; rana: przejęta kończyna rzut 

kamieniem; eliminacja: przejęta cała osoba  

rzut kamieniem i nieprzytomny.)  
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Akt I  Scena V  Świątynia Ae  Ea 

Królestwo ma dwóch głównych boskich 

patronów Ea oraz Ae, mężczyznę i kobietę, 

oboje doskonale piękni i nadzy. Ea jest panem 

stworzenia, powołał ludzi do życia oraz dał im 

wolę. Ae jest panią prawa, która nadała 

ludziom kierunek, która również osądzi ich po 

śmierci. Świątyni nie różni się od innych, 

zbudowana jest na bazie okręgu. Od 

wschodniej strony kopuły stoi posąg Ae, nagiej 

kobiety, między którego nogami wchodzi się do 

wnętrza. Od zachodniej strony stoi posąg 

nagiego mężczyzny, tam wychodzą wierni. We 

wnętrzu kopuły znajduje się jedno 

pomieszczenie, całość ścian pokryta jest 

płaskorzeźbami oraz freskami obrazującymi 

tworzenie człowieka oraz samego świata. Ławy 

ułożone są rzędami na bazie zmniejszających 

się kręgów z ołtarzem w centralnej jego części. 

Tam przed posągami Pary BG znajdą modlącą 

się akolitkę przyobleczoną w proste lniane 

szaty koloru morza. Poza nią nie ma tam 

nikogo. Kapłanka pogrążona jest w głębokiej 

modlitwie i nic poza obrażeniami ciała nie 

wyrwie jej z tego stanu. Po chwili zjawiają się 

dwaj kultyści przebrani za kapłanów i nakazują 

zostawić świętą kapłankę i nie zakłócać 

spokoju. Jeśli gracz odkryją, że kultyści nie są 

kapłanami dojdzie do walki. Jeśli BG odejdą, 

pod ich nieobecność fałszywi kapłani 

uprowadzą Patme do swego mistrza.  

Wyzwanie:  walka z dwoma kultystami:   

Czarownik  ZIW, T:2 S:3 U:2 M:3 O:2 Zbroja 

brak: szaty, broń drzewcowa: kostur (mod. 

rzutu T1,pierwszy atak T2; obuchowa)   

Żołnierz  ZIW, T:3 S:3 U:2 M:2 O:2, Zbroja lekka: 

skórznia (pochłania jedno D), broń 

jednoręczna: wekiera (obuchowe) Posiadają na 

ciele tatuaż w formie cienia człowieka  symbol 

ludzi bez cienia. Oprócz tego jeden z nich 

posiada mapę miasta.  

Akt I  Scena VI  Pałac  

Budynek górujący nad innymi wykonany                      

z jaśniejszego niż większość zabudowy 

miejskiej granitu. Całość otoczona 

trzymetrowym murem. Bramy jednak nikt nie 

pilnuje. Główne wejście prowadzi do sali 

audiencyjnej w której BG spotkają lorda w 

zbroi, z mieczem, który siedzi na tronie w 

otoczeniu beczek wina. Wznosi toasty, sam na 

nie odpowiada i prowadzi sam ze sobą dyskusję 

na temat Bariery. Czuć od niego alkoholem                  

i uryną. Jeśli ktoś zwróci uwagę na jego stan 

wrzaśnie na służbę której nie ma, że mają 

posprzątać i doprowadzić lorda do porządku. 

Lord choć nie sprawia takiego wrażenia jest 

bardzo przenikliwy i inteligentny, tylko czasami 

w przerwach między piciem i uciechami BG 

będą mogli tego zaznać. Dla BG będzie miły, 

zaprosi do wieczerzy, której jednak nikt nie 

przygotuje. Oprowadzi po pustym pałacu                     

i opowie jakim to był bohaterem poświęcając 

swojego ukochanego “Zdobywcę”  statek 

powietrzny,  podczas bitwy z ordanami. Żeby 

pokazać swoją władzę będzie skory obdarować 
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BG, dużo bardziej szczodrze niż na to zasługują. 

Gracze cały czas są śledzeni z ukrycia przez 

bystre oczy jedynego służącego jaki pozostał 

przy lordzie, Muguna. Jeśli spróbują zrobić 

lordowi krzywdę, bądź jeśli wezwie pomocy, 

przybiegnie robiąc wielkie wrażenie swoimi 

rozmiarami oraz budzącą respekt wielką 

maczugą.  

Wyzwanie: Jeśli zaatakują lorda, będą walczyć 

również z Mugunem (patrz główni BNi)  

W pałacu znajduje się również harem 

kilkunastu pięknych kobiet, które nie mają 

pojęcia, że ostatnim skokiem bariera 

pochłonęła część murów. Można do nich trafić 

przeszukując tajemne komnatę lorda, bądź 

śledząc go. Można tu również spotkać lejdi, 

która okaże się chyba jedyną, poza Mugunem 

rozumującą osobą w mieście. Można ją łatwo 

przekonać do pomocy, właściwie to ona od 

roku sprawuje tu realne rządy i to ona 

rozpoczęła ewakuację mieszczan grupami 

chronionymi przez milicję miejską. Zasmuci ją 

wieść o grabieży zwojów w bibliotece. Zwali 

winę na starego bibliotekarza, który myśli 

ratować swój tyłek a następnie narażać inne. 

Poradzi się Muguna, który ma wiedzę                            

o wszystkim co się dzieje w mieście, z tej 

rozmowy BG dowiedzą się, że w mieście można 

spotkać szabrowników oraz dziwną grupkę 

osób, która podobnie jak BG, tyle że dzień 

wcześniej dotarła do miasta ale nie zachowują 

się jak szabrownicy. Opowie im również, że 

widział, jak BG wchodzili do miasta, ale nie 

wyjaśni dlaczego. Skieruje to graczy na dwa 

tory, albo poszukają szabrowników albo dziwną 

grupę.  

AKT II 

Akt II  Scena I  Szabrownicy 

Niezależnie od chęci odnalezienia jako 

pierwszej, jednej z grup, szabrownicy zostaną 

odnalezieni pierwsi. Jeśli jeden z BG kieruje się 

motywacją „Rodzinny Dom” i trafi do swojego 

domu tam właśnie ich zastanie. Jeżeli bez 

motywacji, to spotkanie odbędzie się przy 

bogatszej rezydencji. Szabrowników jest w 

sumie ośmiu. Jeden pilnuje wozu na ulicy, 

siódemka przeszukuje domostwo. Żaden z nich 

nie ma chęci narażania życia dla nędznych 

rupieci jakie znaleźli, co nie znaczy, że 

zaatakowani nie będą się bronić. Co ważne nie 

krzywdzą „zranionych”, tylko uwalniają ich od 

droższych przedmiotów. Widząc uzbrojoną 

drużynę wycofają się do budynku                                       

i zabarykadują, bądź uciekną na wozie. Jeżeli 

BG podejmą rozmowę to, przywódca grupy 

Milon Battergus (patrz. BN) skuszony obietnicą 

zysków, pomoże drużynie w odnalezieniu 

kultystów. 

Wyzwanie: Jeżeli walka patrz BN Milon oraz 

inni szabrownicy. 

Jeżeli dojdzie do negocjacji z Milonem, jest 

szansa otrzymania od niego pomocy w zamian 

za gotówkę. Zainteresowany będzie 

zwiększeniem o 2 pkt PB na miesiąc, co można 

uzyskać rozmawiając z Lordem Dan Ulur, bądź 

jeśli BG dysponują odpowiednim dorobkiem 
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PB>=5 poprzez zmniejszenie ich PB o 1 na 

miesiąc, bądź gdy PB=4 zmniejsza o 1 przez pół 

roku. 

 Akt II  Scena II  Oko Lorda 

Poszukiwania kultystów nie przynoszą efektów. 

Jeżeli BG zorientują się, że Mugun dziwnym 

sposobem dowiedział się o ich wejściu do 

miasta, podobnie jak kultystów                                            

i szabrowników, mogą się z nim spotkać. 

Zależnie od zachowania BG względem pary 

lordowskiej, jeśli nie było obraźliwe pomoże 

im. Jeśli pozostawiało wiele do życzenia 

przekonanie go będzie wyzwaniem. 

Wyzwanie: Przekonanie Muguna do pomocy w 

odnalezieniu drugiej grupy (patrz BN). 

BG nie zostaną wpuszczeni do wnętrza 

pałacowej wieży. Mogą poczekać przed 

drzwiami. Jeśli jednak wejdą, ujrzą pnące się na 

szczyt schody. Na szczycie przez uchylone drzwi 

dostrzegą Muguna w sporej komnacie, 

wpatrującego się w jeden z kilkunastu 

telskopów. Z zewnątrz tego nie widać, 

teleskopy są ukryte.  Mugun, wróci 

wystraszony i opowie, że druga grupa 

pochwyciła kilku obywateli. Co jednak 

wywołało strach w starym olfancie, to to co 

dostrzegł. Żadna z osób należąca do drugiej 

grupy nie posiada cienia. Wskaże BG drogę. 

Akt II  Scena III Kultyści 

Druga grupa, zgodnie ze słowami Muguna 

znajduje się na placu targowym, którego 

połowa została już pochłonięta przez Barierę. 

Zgromadzili na placu czterech skrępowanych 

mieszczan, kolejnych pięciu znajduje się                      

w przylegającym budynku, opuszczonej pijalni 

miodu. Każda z dziwnych osób nosi amulet                   

w kształcie oka. Oko zdecydowanie nie jest 

ludzkie. Osobę wpatrująca się dłużej w ten 

symbol, przechodzi dreszcz bądź jeżą jej się 

włosy.  

BG będą świadkami sceny w której 

najwyraźniej przywódca dziwnej grupy 

wyciągnął z torby linę, która sama oplotła się 

wokół jednego z więźniów. Dwóch ludzi                        

z symbolami oka pochwyciło tego więźnia, 

podeszło z nim do migocącej Bariery                                 

i wepchnęło do środka. Przywódca po minucie 

wyciąga ciało więźnia a lina sama się rozplątuje 

i krępuje kolejną przygotowaną osobę. Ciało 

sprowadzone zza bariery jest zamarznięte na 

kość (dla gracza z motywacją: Grupa badawcza, 

będzie to ciekawa informacja zdradzająca 

kolejne tajemnice Bariery). Zranieni idą na 

śmierć obojętnie, dekadenci wykazują się 

czarnym humorem, bądź zdobywają się na 

próbę walki. Kolejną osobą jest akolitka Patma 

(patrz BN) jeśli nie była wcześniej uratowana 

przez BG (ciekawym wątkiem dla sprawdzenia 

jest utrzymanie się bańki nad świątynią 

pomimo nieobecności modlącej się kapłanki), 

bądź inny kapłan. Jest to efekt przeczytania 

zwojów na których zależało BG z których 

wynika, że tysiąc lat temu innym kultystom 

udało się skusić demona właśnie kapłanami. 

Jeśli nie Jakkolwiek gracze zareagują przy 

kolejnej osobie, czy staną do walki, czy 
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podejmą rozmowę, kolejny więzień trafi za 

barierę. Tym jednak razem lina zacznie mocno 

wierzgać i gwałtownie rozwijać w kierunku 

Bariery. Po kilkudziesięciu metrach się 

zatrzyma niemal wciągając przywódcę do 

wnętrza. Wyciągnięte zwłoki będą miały 

wypalony symbol oka na czole (święty znak dla 

kultystów). 

Wyzwanie: Jeżeli atak na kultystów, będzie ich 

12 bądź 10 jeśli wcześniej w świątyni dwóch 

zostanie zabitych (patrz BN). 

Jeżeli próba rozmowy, BG stracą element 

zaskoczenia, przywódca będzie skory do 

dogadania się. W zamian za odebranie im 

cienia, pozwoli im dołączyć do Kultu Oka (patrz 

BN: Kurgar test U:3, O:3, eliminacja Kurgara to 

zgoda na służbę wśród kultystów bez 

odebrania im cienia). 

Jeżeli BG nie podejmą żadnej akcji, staną się 

póki co obserwatorami. 

Po połowie godziny, dotąd martwe naznaczone 

ciało, wstaje a w wypalonym na czole oku 

pojawia się prawdziwe oko. Kultyści, jeśli 

jeszcze żyją padają na kolana i oddają się woli 

Inkarnata. 

 

Akt II  Scena IV Inkarnacja  

Zależnie od rozwoju wydarzeń.  

Jeżeli BG pokonali kultystów, zapewne zajęli się 

ratowaniem pozostałych więźniów. Wtedy 

Inkarnat powstanie samotnie. Wyruszy                         

w miasto, będzie mamił głosem wszystkich 

których spotka, aż do zgromadzenia 

dwudziestu osób. Wszystkie kontrolowane 

osoby, będą spełniały jego życzenia. 

Jeżeli jednak nie doszło do walki, Inkarnat 

powstając z ciała zaskoczy wszystkich, nawet 

kultystów. Ci jednak od razu padają na kolana i 

w uniżonej pozie wyciągną przed siebie symbol 

oka. Inkarnat powie, że potrzebuje dwudziestu 

ofiar do rytuału. Kultyści pod wodzą Kurgara 

ruszą na ulice, by zgromadzić więcej ludzi. Jest 

to doskonała okazja dla BG aby wyłapać ich w 

mniejszych grupach, ale również ryzyko, że 

czciciele oka znajdą wymaganą liczbę ofiar                    

i rytuał się rozpocznie.  

Jeżeli BG sprzymierzyli się z szabrownikami, 

stanowią większą siłę. Jeśli nie, kultyści wejdą z 

nimi w konflikt i po krótkiej walce pochwycą ich 

jako część zakładników.  

Jeżeli BG sprzymierzyli się z Kurgarem i oddali 

mu swoje cienie, staną się elementem 

uzupełniającym liczbę więźniów, jeśli nie 

znajdą innego rozwiązania (negocjacje                           

z Kurgarem).  

Niezależnie od poczynań BG, jeżeli Inkarnat 

żyje zgromadzi potrzebną liczbę ofiar do 

przeprowadzenia rytuału. 
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AKT III – FINAŁ 

Akt III  Scena I Rytuał 

Na czas rytuału plac zostanie otoczony osłoną, 

która nie dopuści do wnętrza nikogo                                

z zewnątrz. Osłona swoją moc i właściwości 

czerpie z Bariery. (Jest to bardzo ciekawe 

odkrycie dla gracza z motywacją Grupa 

badawcza). BG będą mogli przyglądać się kaźni, 

lecz będą w tym bezsilni. Szczególną uwagę 

należy zwrócić na fakt, że jeśli wcześniej (akt 

drugi scena trzecia) kapłanka Patma nie stała 

się ciałem dla Inkarnata, gdyż w (akt I scena V) 

została uratowana z rąk kultystów. Teraz staje 

się jedną z ofiar. Kluczowe jest nakierowanie 

BG na fakt, że bąbel nad świątynią nie jest 

efektem modlitw, ale czegoś innego co nie 

pozwala Barierze się pochłonąć (Gracz                           

z motywacją „Grupa badawcza” z całą 

pewnością będzie chciał to sprawdzić). 

O ile Inkarnat przeprowadza rytuał, o tyle 

Kurgar wraz z pozostałymi kultystami, jeżeli 

żyją, znajdują się poza osłoną. Z całą pewnością 

dojdzie do spotkania z BG. 

Wyzwanie: Walka z Kurgarem oraz dwoma 

kultystami (Patrz. BN). 

 

Akt III  Scena II Świątynia 

BG nakierowani na świątynie, w prywatnych 

komnatach kapłanów odnajdą klucz i regalik ze 

starymi księgami. Klucz ten będzie pasował do 

podstawy posągu Pary. Po przekręceniu klucza, 

posąg odsuwa się ukazując przejście do 

katakumb. Księgi opisują budowę świątyni na 

ruinach dawniejszej budowli w miejscu 

wskazanym przez świętą Alerię (do dzisiaj 

czczoną w annałach kościoła Pary). 

Meadgeawen powstawało poprzez migracje 

wiernych do miejsca kultu oraz żyzność 

tutejszych ziem. Po tysiącu lat, miasto wygląda 

tak jak obecnie, pamięć o początkach pozostała 

tylko w starych księgach, będących kopiami 

jeszcze dawniejszych. Wnętrze katakumb, 

zakurzone, pokryte pajęczynami ukazuje że od 

dziesiątek lat, nikt tutaj nie zaglądał. Znajdują 

się tutaj dwa korytarze, każde                                               

z wymurowanymi w ścianie głębokimi niszami. 

Nisze te wypełniały trumny, które przy byle 

dotyku zamieniają się w proch. Jedna                              

z murowanych ścian jest pokryta lodem, 

zupełnie jakby przebywała jakiś czas poza 

Barierą.   

Jeżeli grupa porusza się z szabrownikami, Milon 

znajdzie przejście do zamurowanej, jeszcze 

starszej części katakumb. Jeżeli nie, będzie 

potrzebny złodziej bądź zwyczajnie łut 

szczęścia. Należy zburzyć oblodzoną ścianę. 

Wyzwanie dla złodzieja: Test S:2, U:3 na 

odkrycie przejścia. E,CR,R,D to odkrycie. 

Akt III  Scena III Kryształ 

Za zburzoną ścianą BG dostaną się do jaskini, 

która tylko z pozoru wydaje się naturalna.  

Wyzwanie dla inżyniera: Test U:3, T:3                            

z efektem rana, ciężka rana, eliminacja będzie 
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informacja o tym, że jaskinia nie jest tworem 

natury, jedynie taki imituje. 

Przemieszczając się w głąb jaskini dojdą do 

zamurowanej kolejnej ściany. Po przekroczeniu 

jej, BG ujrzą spiralne schody w dół. 

Płaskorzeźby na ścianie schodów obrazują ludzi 

w maskach łapiących pioruny. Schody kończą 

się korytarzem  długim na kilka metrów oraz 

ozdobnym portalem w podobnym stylu. Portal 

wprowadzi BG do ogromnej okrągłej komnaty       

z mnóstwem płaskorzeźb na ścianach.                         

W centrum stał posąg człowieka w masce, 

obecnie rozłupany nad którym lewituje mały 

czarny kryształ a raczej jego odprysk w kształcie 

palca. 

Jak zapewne BG się domyślą, to on jest 

przyczyną zakrzywiania Bariery. Skoro jest do 

tego zdolny, musi posiadać ogromną moc. BG 

który do dotknie, nawet przez materiał dozna 

wizji w której ujrzy gigantyczną maszynerię, 

poruszające się tryby, które powoli przestają 

się ruszać. Ujrzy również nieludzko piękną 

kobietę walczącą z bestią wielką jak pałacowa 

wieża. Zobaczy kurczącą się Barierę i puste 

miejsce w maszynie, niczym oczodół w czaszce. 

Zobaczy czarny kryształ, emanujący poświatą w 

otaczającym go mroku. Zobaczy również 

człowieka w złotej masce z jaśniejącym kręgiem 

kryształów na czole w tej samej ciemności, 

wpatrującego się w ów kryształ bez ruchu, bez 

życia. Człowieka który jednak odwraca do BG 

spojrzenie i pryska wizja zastąpiona 

gwałtownym piskiem w uszach i paroksyzmem 

bólu o niewyobrażalnej mocy. 

Wyzwanie: Ujarzmienie bólu. T:4; O:4 jeżeli 

eliminacja utrata przytomności, CR,R,D silny 

ból. 

Jeżeli uda się opanować ból, można zabrać 

odłamek kryształu. Każdy BG, dotykający 

kryształu, od tej chwili będzie miał koszmary w 

których człowiek ze złotą maską najpierw 

paraliżuje ciało a potem przyciąga je do siebie            

i poddaje torturą. 

 

Akt III  Scena IV Demon  

Rytuał zapoczątkowany przez Inkarnata 

dobiega końca. Wszystkie ofiary zostały 

pozbawione życia a w Barierze pojawił się 

wyłom. Szczelina przez którą spogląda na świat 

wewnątrz gigantyczne oko. Słychać ryk 

przypominający ryk trąb. Powietrze drży                      

a wszystko wokół pokrywa się szronem.  

Ostatnim aktem Inkarnat oddaje swoje życie by 

jeszcze bardziej rozszerzyć szczelinę. W tej 

pojawiają się gigantyczne palce zakończone 

wielkimi jak dom pazurami. Próbują rozciągnąć 

szczelinę jeszcze bardziej i odziwo udaje się to 

demonowi.  

Wyzwanie: BG stają wobec niechybnej zagłady, 

nie tylko swojej, również całego miasta, 

królestwa i wszystkiego co żywe wewnątrz ich 

świata. Demon, który próbuje przejść 

przekracza wszystko z czym dotąd mieli 

doczynienia, nawet w najśmielszej wyobraźni 

nie zaznali takiego widoku. Stali się świadkami 

końca świata. Jedyną dla nich szansą jest 
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wpadniecie na pomysł, aby użyć kryształu, by 

wpuścić do tego świata demona a następnie 

zniszczyć kryształ. Takim sposobem Bariera 

wywoła nagły skok i choć pochłonie całe 

miasto, to jednak cofając się na powrót uwięzi 

demona. BG zginą, chyba że do wykonania misji 

pójdzie jeden, najodważniejszy. Inaczej nikt, 

nie pozna losów i tak straconego Midgeawen. 

 

Zadania graczy  

Przed graczami stoją trzy zadania  

1. Odzyskanie świętych zwojów,  ma je 

Apostata.  

2. Zbadanie tajemnicy bąbla który ma wpływ na 

barierę.  

3. Powstrzymanie demona, jeśli Apostacie uda 

się go wezwać.  

Wątki 1 i 2 mogą się przeplatać i wpływać na 

siebie. Wątek 3 to epitafium sesji.   

 

 

  

  

 

Motywacje Bohaterów 

Można je przydzielić dwóm postaciom gracza. 

 

Grupa badawcza - jeden z BG miał wejść w 

skład grupy badawczej Bariery, ale nie wszedł. 

Zanim dotarł do obozu okazało się, że miał 

miejsce powracający skok Bariery. Nie dość, że 

pod względem odległości nie miał sobie 

równych, to po chwili Bariera wróciła do swej 

dawnej granicy pozostawiając zmrożoną na 

kość załogę. Spośród wszystkich osób, nigdy nie 

odnaleziono ciała Magistra Leaorona 

Dubberhil, kierownika badań. Fenomenalne 

odkrycie właściwości Bariery oraz tajemnicze 

zniknięcie wywołało burzę we wszystkich 

strukturach akademickich zajmujących się 

badaniami Bariery.  

Rodzinny dom - w Midgeawen znajduje się 

rodzinny dom jednego z członków BG. 

Sprawdzając po drodze uciekinierów nie trafił 

na swoich bliskich a pytani albo widzieli w 

mieście ale nie wiedzą co się z nimi stało, albo 

twierdzą, że zostali. Ta postać będzie doskonale 

znała topologię miasta. Po odszukaniu 

domostwa, została w nim tylko zraniona matka 

opłakująca stratę młodszego brata BG, który 

zginął pochłonięty przez skok Bariery i to 

pierwszego dnia służby na murach. 
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Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 0  

Kalad (stolica) 15  

Wojsko 26  

 

 

 

 

 

  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Ezaliasz Murgo 12 Ojciec Olgiera, były wojskowy. 

Turmia Murgo 11 Siostra Olgiera, medyczka wojskowa. 

Kapitan Grus 11 Braterska więź z pola walki. 

Miła Murgo 12 Małżonka Olgiera. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Olgier Żelaznoręki 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Żołnierz (T,S) 
- Żołnierz (T,S) 
 
Zbroja: ŚZ Pochłania jedną ranę/akcje. 
Tarcza: TR Trudność trafienia z broni dystansowej 

+2, Jeśli rana bądź draśnięcie, rzucamy k6.Wypadnie 5-
6 rana stanie się draśnięciem a draśnięcie traktujemy 
jakby nie było. 
Broń 1: JRkt 
Broń 2: MCk atak co 2 rundy, jeśli draśnięcie to 

rana, rana to ciężka rana.   
Broń 3: KRkt (T+1, S-1) 
 
Klasa społeczna: Bogate mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 4 
Charakter: Oddany rodzinie 
 
Wygląd: Wzrost 215 cm, waga 150 kg. 
Przeciętna uroda, Opalony. Zawsze ubrany w 
napierśnik i hełm z oznaką kapitana armii 
Haladii. Włosy przystrzyżone zgodnie z 
regulaminem, brak zarostu. Kwadratowa 
szczęka. 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 4 

T: 4 

U:2 

M: 2(1) 

O: 2 
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Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen -15  

Kalad (stolica) 0  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Sędzia Furhad 3 Sędzia ze stolicy. Wielokrotnie skazywał Bruna, raz 

został obity do nieprzytomności. 

Leon Volg 11 Przyjaciel z ulicy. 

Bargus 11 Przyjaciel z ulicy. 

Damia Oczko 11 Zaprzyjaźniona kurtyzana 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Bruno Cięciwa 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Łowca (T,O) 
- Alchemik (M,T) 
 
Zbroja: LZ Pochłania jedno draśnięcie / akcje. 
Tarcza: 
Broń 1: DWk jeśli rany kłute, pierwszy atak i 

draśnięcie to jest rana, jeśli rana to jest ciężka rana. 
Broń 2: MIk 
Broń 3: KRkt (T+1, S-1) 
 
Klasa społeczna: Mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 3 
Charakter: Dziecko półświatka 
 
Wygląd: Wzrost 200 cm, waga 120 kg. 
Palce u dłoni/stopy: 6 (nosi rękawiczki 
ukrywające ilość palców). Przystojny. Brak 
ucha. Długie włosy zawiązane w kitę, 
ukrywają brak ucha. Posiada dwa złote zęby. 
 
Motywacja: Rodzinny dom. 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 3 

T: 3 

U: 2 

M: 3 

O: 3 
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Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 5  

Kalad (stolica) 15  

Kościół Pary 40  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Biskup Eliasz 11 Przyjaźń wykuta w latach posługi. 

Hilva Hats 11 Zaprzyjaźniona kapłanka Drogi (bóstwo podróży). 

Morgan Kusz 12 Syn Edgara, obecnie akolita w służbie Pary. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Edgar Cichy 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Przywódca (O,U) 
- Mistyk (M,O) 
 
Zbroja: LZ Pochłania jedno draśnięcie / akcje. 
Tarcza: 
Broń 1: DWo 
Broń 2: KRtk (T+1, S-1) 
Broń 3: 
 
Klasa społeczna: Mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 3 
Charakter: Bogobojny 
 
Wygląd: Wzrost 175 cm, waga 70 kg. Wysokie 
czoło, przerzedzone włosy. Palce u 
dłoni/stopy: 6 (nosi rękawiczki ukrywające 
ilość palców). Przystojny, Orli nos, przenikliwe 
spojrzenie. 
 
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 2 

T: 2 

U: 4 

M: 3 

O: 3 



Str.  22  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

  

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen -3  

Kalad (stolica) 7  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Danikar Est 11 Zaprzyjaźniony czarodziej 

Odwina Czarna 11 Żona Lugosa, również czarodziej. 

Eowaon 12 Brat i wspólnik. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Lugos Czarny 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Czarownik (M,S) 
- Złodziej (S,U) 
 
Zbroja: BZ 
Tarcza: 
Broń 1: DWo 
Broń 2: KRkt (T+1, S-1) 
Broń 3: 
 
Klasa społeczna: Bogate chłopstwo 
Poziom bogactwa: 2 
Charakter: Opozycjonista 
 
Wygląd: Wzrost 180 cm, waga 65 kg. Palce u 
dłoni/stopy: 7 (nosi rękawiczki ukrywające 
ilość palców). Przeciętna uroda. Nosi złoty 
kolczyk w uchu. Zwykle w dopasowanych 
szatach z kapturem.  
 
Motywacja: Grupa badawcza. 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 4 

T: 2 

U: 2 

M: 4 

O: 2 



Str.  23  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

  

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 0  

Kalad (stolica) 5  

Wojsko 12  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Galacia Roche 12 Przyjaciółka z wojska. 

Themar Danan 12 Brat, karczmarz. 

Rhik 11 Zaprzyjaźniony hodowca pegazów. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Elara Danan 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Inżynier (U,T) 
- Żołnierz (T,S) 
 
Zbroja: ŚZ Pochłania jedną ranę/akcje. 
Tarcza: TR Trudność trafienia z broni dystansowej 

+2, Jeśli rana bądź draśnięcie, rzucamy k6.Wypadnie 5-
6 rana stanie się draśnięciem a draśnięcie traktujemy 
jakby nie było. 
Broń 1: JRkt 
Broń 2: MIk 
Broń 3: KRkt (T+1, S-1) 
 
Klasa społeczna: Mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 3 
Charakter: Oddana państwu 
 
Wygląd: Wzrost 220 cm, waga 100 kg. 
Wysokie czoło, przeciętna uroda, rude włosy, 
piegi.  
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 3 

T: 4 

U: 3 

M: 2(1) 

O: 2 



Str.  24  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

  

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 60  

Kalad (stolica) 10  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Elor 12 Zadurzony w niej bogaty kupiec 

Ranemond Styx 12 Zadurzony w niej wojskowy 

Leiwia 11 Przyjaciółka ze sceny 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Ailin Słowik 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Bard (O,S) 
- Złodziej (S,U) 
 
Zbroja: BZ 
Tarcza: 
Broń 1: KRkt (T+1, S-1) 
Broń 2: MIo 
Broń 3: 
 
Klasa społeczna: Mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 3 
Charakter: Poeta 
 
Wygląd: Wzrost 158 cm, waga 50 kg. Smukłe 
ciało, wysokie czoło, piękna, białe zęby. 
Zawsze z lutnią na której w każdej wolnej 
chwili przygrywa. 
 
Motywacja: Rodzinny dom. 
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 3 

T: 2 

U: 3 

M: 2 

O: 4 



Str.  25  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

  

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 0  

Kalad (stolica) 0  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Roma Kalar 11 Babka, arcymistrzyni zaklinania. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano: Murena 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Czarownik (M,S) 
- Zaklinacz (M,O) 
 
Zbroja: BZ 
Tarcza: 
Broń 1: DWo 
Broń 2: KRkt (T+1, S-1) 
Broń 3: 
 
Klasa społeczna: Bogate mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 4 
Charakter: Opozycjonista 
 
Wygląd: Wzrost 170 cm, waga 65 kg. Wysokie 
czoło, Palce u dłoni/stopy: 8 (nosi rękawiczki 
ukrywające ilość palców). Przeciętna uroda. 
Charczący głos. Nieład we włosach. 
 
Motywacja: Grupa badawcza. 
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 2 

T: 2 

U: 3 

M: 5 

O: 2 



Str.  26  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

  

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

Midgeawen 0  

Kalad (stolica) 6  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

Reliana Kurzawa 12 Siostra, również tropicielka. 

Olek Bardus 12 Ukochany, sprzedawca biżuterii w Ostlin. 

Kira Babrat 11 Ciocia zawodowy żołnierz. 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano:  Balara Szybka 
Rasa/typ/KWI: człowiek/B/3 
Uzdolnienia: 
- Żołnierz (T,S) 
- Łowca (T,O) 
 
Zbroja: ŚZ Pochłania jedną ranę/akcje. 
Tarcza: 
Broń 1: DWk jeśli rany kłute, pierwszy atak i 

draśnięcie to jest rana, jeśli rana to jest ciężka rana. 
Broń 2:MIk 
Broń 3:KRkt (T+1, S-1) 
 
Klasa społeczna: Mieszczaństwo 
Poziom bogactwa: 3 
Charakter: Organizator 
 
Wygląd: Wzrost 205 cm, waga 110 kg. 
Urodziwa. Długie włosy z kilkudziesięcioma 
cienkimi warkoczami. Srebrne pierścienie 
niemal na każdym palcu. 
 
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 3 

T: 4 

U: 2 

M: 2(1) 

O: 3 



Str.  27  Setting: Czarny Kryształ    Mechanika: Poszukiwacze Przygód. 
 

 

Reputacja: 

Gdzie Lokalna Kraina 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

KARTA POSTACI 

Miano Reakcja Opis 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

Miano:  
Rasa/typ/KWI: 
Uzdolnienia: 
- 
- 
- 
 
Zbroja: 
Tarcza: 
Broń 1: 
Broń 2: 
Broń 3: 
 
Klasa społeczna: 
Poziom bogactwa: 
Charakter: 
 
Wygląd: 
 
 
 
 
 
 
 
Ważne persony i przyjaciele: 

S: 

T: 

U: 

M: 

O: 


