Ostatnie chwile Midgeawen

Setting Czarny Krysztat na mechanice Poszukiwacze Przygdd.
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Tto wydarzen

Jeszcze pot wieku temu Haladia, byta
kwitngcym  krdlestwem ludzi. Site swa
zawdzieczata innowacyjnym rozwigzaniom
inzynieryjnym oraz zaawansowanej alchemii.
Ztoty wiek rozwoju przerwata Bariera,
magiczna Sciana oddzielajgca krainy
wewnetrzne od zewnetrznych na ktérych tylko
Smier¢ i opary chaosu powstate w wyniku
Wojny Bogdéw. Bariera, przez tysigce lat
uwazana za stabilng ponad wszystko, nagle
ruszyta z miejsca i zaczeta sie kurczy¢. Wszelkie
istoty, ktére stanety jej na drodze
bezpowrotnie ginety, gdyz o ile nie ma
problemu aby wyj$¢ na zewnatrz, to nie ma
mozliwosci powrotu. Istnieje rzecz jasna jeden
wyjatek od tej reguty, o tym jednak w czesci
fabularnej. Wszelkie istoty, niezaleznie od sity
musiaty dokona¢ jednego z dwdch wyboréw
wobec nieuchronnej zagtady  Odwlec ja
w czasie uciekajgc w gigb Enklawy, badz
pogodzi¢ sie z losem i da¢ sie pochtongé
Barierze. Cate narody ruszyty wiec do centrum,
ktéorym jest witasnie Krdélestwo Haladii. Przez
wieki koegzystujagce ze sobg krélestwa
wystawity na prébe sojusze, traktaty oraz wole
udzielenia pomocy potrzebujgcym. Od
potnocy, najwiekszy sojusznik Haladii, Ordania
okazat sie by¢ tak zdradziecki jak to tylko
mozliwe. Trwajgcy blisko siedemdziesigt lat
sojusz rozpadt sie wraz wejSciem Bariery na
terytoria Ordanii. Ludziejelenie, ludzie lasu,

gdyz tak siebie nazywajg przez lata przekraczali

otwarte granice, by w jednej chwili siegng¢ po
bron i opanowadé przeprawy. Byt to moment na
ktdry czekata gotowa juz do walki lesna armia.
Wtadajgcy magia natury ordanie, rozkruszyli
mury twierdzy Ceaen i wazieli jg niemal
z marszu. Naoczni swiadkowie méwili, ze caty
las poruszat sie wraz z armig. Wsréd
najzajadlejszych wrogéw haladéw pojawity sie
gigantyczne dzbaneczniki plujgce kwasem,
pnacza rozrywajgce zotnierzy jak szmaciane
lalki oraz samych ludzi jeleni wtopionych
w drzewa, ktérymi poruszali. Byliby zawojowali
potowe Haladii, gdyby nie odwet powietrznych
statkdbw zrzucajgcych spopielacze  bomby
ogniowe, ktérych ptomieni nawet woda nie
mozna ugasi¢. Jednak liczne sabotaze, nawet
samych roslin, jak jabton zywigca od lat
rodzine, ktéra nagle wydata trujgce jabtka,
zbalansowaty odzyskang przewage haladéw
i wprowadzity oba krélestwa w wyniszczajaca
wojne. Gdyby nie naturalne ostony w postaci
trzech modrz, juz dawno Haladia bytaby
podzielona i rozdarta miedzy inne krdlestwa.
Haladowie nie dos$¢, ze targani wojng z Ordanig
zetkneli sie rdwniez z Barierg ktéra zaczeta od
wchodu pochtfania¢ najdalsze miasta. To jest
opowie$é¢ o ostatnich dniach perty wschodu,

miasta wynalazkdéw, zwanego Midgeawen.

Midgeawen jest miastem z tysigcletnig historig,
potozonym w najdalszym zakatku Haladii. Od
kilkudziesieciu lat wyludnia sie wraz ze

zblizajacg sie Bariera.
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Jedyni mieszkancy jacy pozostali to:

- Zranieni, czyli ludzie ktérzy nie majg juz nic do
stracenia, osamotnieni, apatyczni oraz bez

checi do zycia.

- Szabrownicy, ktérzy ryzykujac zyciem wszak
bariera moze w kazdej chwili dokonaé

przeskoku grabig opuszczone domostwa.

- Dekadenci ci ktérzy stwierdzili, ze Smierc i tak
po nich przyjdzie, nie chcg uciekaé, lecz cieszy¢
sie zyciem do ostatniej chwili. Robig to na cow

codziennym zyciu by sie nie zdobyli.

- Kultysci zjawiajg sie w kazdym miejscu, gdzie
dochodzi do zetkniecia z barierg, uprowadzajg
ludzi by za ich pomocg wciggngé do wnetrza

Bariery demona, ktéremu bedg oddawali czes¢.

Zatozenia przygody

Gtéwnym zatozeniem przygody bedzie wyscig z
czasem, gdyz Bariera nieustepliwie kurczy sie
pochtaniajgc wszystko na swej drodze. Z racji
centrum akcji jakim jest miasto Midgeawen,
gracze beda mogli na wtasne oczy zobaczy¢
bezsilnos¢ préob jej powstrzymania, zaréwno
fizycznie jak i zwracajac sie do bogdéw. Brak
wplywu na Bariere musi powodowad
frustracje, dlatego sytuacja w ktérej cos$ ja
powstrzymuje musi wywota¢ w graczach
pragnienie posiadania, badzZ chociaz zgtebienia
wiedzy o tym elemencie. Z taka sytuacjg zetkng
sie BG. Dodatkowym zagrozeniem bedzie

kontakt z kultystami, ktérych przywddca Kurgar

Apostata potrafi odbiera¢ ludziom cienie. Sam
ten fakt jest przerazajacy i sprawia, ze nalezy go
braé jak najbardziej powaznie. Jesli nie zostanie
powstrzymany sprowadzi w konsekwencji

demona zdolnego zniszczy¢ ten swiat.

BG - czyli bohaterowie graczy

Na potrzeby  tej przygody, zostaty
przygotowane karty postaci zgodne
z mechaniky ,Poszukiwacze Przygdd”. Karty
znajduja sie na koncu scenariusza, skad mozna
je wydrukowac i od razu przystgpi¢ do zabawy.
Zamieszczona zostata réwniez jedna pusta
karta na wypadek, gdyby gracze chcieli zagrac¢
innymi postaciami, w tym wypadku tworzg
posta¢ o typie B — bohater, ze zwiekszeniem

jednego dowolnego atrybutu o 1. Uzbrojenie

zgodnie z posiadanym poziomem bogactwa.

Olgier Zelaznoreki — zotnierz w randze
kapitana, ktéry na bitewnym polu nie ma sobie
rownych a prywatnie cztowiek oddany bez
rodzinie.

granic  swojej Pragmatyczny

i konsekwentny.

Bruno Cieciwa — wychowany na ulicy, gdzie
zdobyt szacunek i uznanie pétéwiatka. Swietny
tropiciel, ktéry przed kazdg walkg wspiera sie

miksturami. Pewny siebie, znajacy ludzi.

Edgar Cichy — niegdyS pomocnik samego
biskupa, obecnie wedrowny inkwizytor. Jego
oddanie wierze w Pare jest niezaprzeczalne.
Jest gotowy do poswiecen. Jego aspiracjg jest

zostanie swietym kosciofa.
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Lugos Czarny — czarownik do wynajecia. Zwykle
jednak z jego ustug korzystaja osoby
z potswiatka. Nie ma skruputdw, czujgcy

awersje do ustanowionych ram prawnych.

Elara Danan - Z7otnierz w randze sierzanta,
zwykle dowodzi oddziatem inzynieryjnym,
obecnie po masakrze  jej oddziatu
oddelegowana w spokojniejsze miejsce. Drecza
ja koszmary wojny, umocnito to jej wielkie
oddanie dla kraju. Wstrzemiezliwa w stowach,

konkretna w dziataniu.

Ailin Stowik — do$¢é znany w krdlestwie bard, jej
zamitowanie do zgtebiania legend
i opowiadania wfasnej wersji historycznych
podan, przyniosto jej tyle samo zwolennikéw co
przeciwnikdbw. Na co dziedn pogodna

i dociekliwa.

Murena — potezna czarodziejka o ktérej
niewiele wiadomo, poza faktem, Zze ma
paskudny charakter. Moze conajwyzej
tolerowac innych, jej cele sg mato znane, gdyz
nie mowi o tym nikomu. Przezwisko Murena
raz wypowiedziane od razu przylgneto do niej.

Nawet nie stara sie tego zmieniac.

Balara Szybka - niezalezna tropicielka
zarabiajgca na doprowadzaniu innych ludzi do
celu. Potrafi zaplanowaé¢ polowanie jak
i oprowadzi¢ spragnionych wrazen ludzi po

ruinach starego zamku.

Kluczowi BNI

Lord Dan Ulur - wtadca miasta, ktory nie ma juz
czym wtadaé. Opuscita go stuzba, straz oraz
zdecydowana wiekszosé obywateli
Midgeawen. Sam jednak nie zamierza uciekac,
osobiscie sprowadzit do sali audiencyjnej kilka
beczek wina, z czego wiekszos¢ albo zostata
wypita, bgdz wylata sie na podtoge. Przy lordzie
pozostata jedynie jego zona Lady Eve Ulur oraz
wierny stuga, olfant imieniem Mugun. Lord
posiada swoéj harem, kilkanascie kobiet, ktore
nie majg pojecia o bliskosci Bariery styszaty
o niej od lat, ale nie wiedzg, ze jest tak blisko.
Zamierza pi¢ a gdy odpowiednio mocno sie
napije wraca do haremu badz $pi. Dla BG
bedzie mity, oprowadzi po swoim patacu
narzekajgc na stuzbe. Bedac caty czas w stanie
upojenia, zdaje sie nie przyswajac¢ bliskosci
zagrozenia. JesSli BG spodobajg sie mu,
obdaruje ich glejtem upowazniajgcym do
petnej swobody w miescie. Nic on jednak nie
znaczy, gdyz nie ma komu go okazaé. W
rzeczywistosci Lord jest bardzo przenikliwy
i inteligentny, uznat jednak, ze opdr i ucieczka
nie ma sensu, postanowit wiec bawi¢ sie do
koca swych dni. Za drobne przystugi, bedzie
odptacat ztotem np. za przyniesienie z piwnic
patacowych kolejnej beczki z winem, podniesie

poziom bogactwa graczy o 1 na tydzien.

Charakterystyka: Bohater neutralny, KW 3,
T:3;S:3;U:4;M:2;0:3 Inzynier, Przywddca. Klasa

spoteczna: Lord, PB: 7; Charakter: Rozwdj
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Zbroja: lekka: Skérzany pancerz dowddcy

(pochtania jedno drasniecie)

Bron: Jednoreczna: “Gniew” Miecz z czarnej
stali (modyfikator rzutu T-2, typ obrazen:
tngce/ktute) Miecz przekazywany z pokolenia
na pokoleniu w rodzie Ulur. Przekazany
praprzodkowi przez wtadce w momencie

objecia lordostwa.

Specjalne przedmioty:

- Sygnet lorda - zaklety by wykrywac ktamstwa.
Lekko ktuje palec w momencie ktamstwa.

Réwniez przedmiot przekazywany w rodzie.

- Klucz do haremu - dostep z prywatnych
komnat jej lordowskiej mosci. Jest w ksztatcie
okregu, ktéry po przekreceniu wysuwa kolce

imitujgce symbol storica.

Lady Eve Ulur - podczas gdy maz od ponad roku
popadat w alkoholizm, ona objeta realne rzady
i nadzorowafa ewakuacje mieszkaricdw. Choc
nie ma ztudzen co do uczu¢ meza, nadal zyje
nadziejg na powrét dawnego lorda, odwaznego
i niesamowicie inteligentnego. Od lat réwniez
przymyka oko na utrzymywanie haremu, nie
zamierza jednak ratowac tych kobiet. Wobec
BG bedzie surowa i nakaze im opusci¢ to
miejsce. Przekonana, co do waznosci ich misji
ujawni dawng legende przekazywang w rodzie
o tajemniczym skarbie, ktéry stat sie
kamieniem wegielnym do budowy miasta. W
informacji

bibliotece muszg  poszukaé

0 poczatku miasta okaze sie, ze zanim

powstato, byta tam tajemnicza budowla,

zapewne Swigtynia.

Charakterystyka: Bohater neutralny, KW 3,
T:2;S:3;U:3;M:2;0:4 Przywédca, Bard. Klasa

spoteczna: Lord, PB: 7; Charakter: Prawo

Zbroja: brak: Szaty Lady — podarek od lorda.
Zielono ztote szaty podkreslajace waska talie
lady. Szata jest zakleta, po wypowiedzeniu
zaklecia reperuje sie i czysci, po czym wyglada

jak nowa.

Bron: Krétka: Sztylet o niewidzialnym ostrzu
(modyfikator rzutu S-3) Wykonany na
prywatne zleceniu u jednego z najstawniejszych
zaklinaczy krélestwa Elsfira Zakletego, noszacy

jego unikalny emblemat.

Specjalne przedmioty: Lira Snu grajgc kazdy ze
stuchaczy wykonuje jednorundowy test
odpornosci na magie (0:4, U:4). Drasniecie:

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

Mugun - stuzacy z rasy olfantéw (ludzi stoni),
niegdy$ zakupiony jako wykwalifikowany
stuzgcy z umiejetnoscig budownictwa, obecnie
jedyna poza zong osoba, ktdra zostata przy
lordzie. Spedzit w tej rodzinie niemal
czterdziesci lat i wiasciwie zapomniat juz swoje
dawne zycie w Valfalii (krélestwie ludzi stoni
zza Morza Piasku). Jest na kazide skinienie
lorda, pomimo otytosci cechujacej catg rase,
jest rowniez niesamowicie silny. Nie zabiera
gtosu, jesli nie jest o to proszony, skromny
i trzymajacy sie na uboczu. Wie jednak

wszystko co dzieje sie w miescie, dzieki
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dostepie do “Oka Lorda”. Jesli BG przekonajg
Lorda badz Lady, aby Mugun im pomdgt,
podzieli sie z nimi najswiezszymi informacjami:
dowiedzg sie, ze w miescie pojawita sie grupa
ludzi bez cienia i boi sie o dobro miasta, gdyz

nie byto komu ich zatrzymac.

Charakterystyka: Zwykta istota neutralna, KW
4, T:4,S:1;U:3;M:2,0:2 Inzynier; Klasa
spoteczna: Chtopstwo, PB: 1; Charakter:

Rozwdj

Zbroja: brak: Szaty stuzby / Ciezka zbroja
olfanta (pochtania dwie rany) sprowadzona
przed lorda, aby Mugun mégt réwniez wystgpic

jako ochroniarz.

Bron: brak (T+1) / Ciezka maczuga olfantow
(modyfikator rzutu S+1, T-2, obuchowa)
maczuga bedaca tradycyjnym wyposazeniem

zotnierzy Valfalii.
Specjalne przedmioty:

- Klucz do wiezy na ktérej zamontowano “Oko
Lorda”. “Oko Lorda” to zaden magiczny
przedmiot, jest to system lunet i teleskopdw w
najwyzszej wiezy za pomoca ktérych mozna
obserwowad gtéwne ulice, place, budynki oraz

bramy miejskie.

Kurgar Apostata - przywddca Ludzi Bez Cienia.
Oddany czciciel bytéw poza Barierg. Posiada
moc odbierania cienia ludziom oraz wysokie
umiejetnosci krasoméwcze. Przywiédt do
Midgeawen kilkunastu braci, by z ich pomocg
zgromadzi¢  jak

najwiece;j zranionych

i dekadentéw. Wszyscy Ci ludzie majg postuzyc

do proby sprowadzenia demona. Jest
fanatykiem i tylko jesli BG wyrazg che¢ pomocy
i zgodzg sie na odebranie cienia, bedzie ich
traktowat jak swoich surowo, ale nie wrogo.
Zwoje bedace celem BG zdobyt przy uzyciu
identycznego pierscienia, jakim dysponujg
gracze, zaklinacz ktéry wykonat jeden dla
biblioteki, zrobit blizniaczy dla siebie a teraz
trafit w rece Apostaty. Zwoje zawierajg opis
demona jaki przeszedt w zamierzchtych czasach
do bariery i zostat z niej wygnany staraniem
zjednoczonych krélestw. W akcie drugim
Apostata dowie sie ze zwojéw, ze dopiero
ofiara z kaptanéw skusita demona do przejscia.
Do tego czasu bedzie towit byty wysytajgc za
bariere zranionych, dekadentow

i szabrownikéw.

Charakterystyka: Bohater wrogi; KW 3,
T:3;S:3;U:3;M:4;0:3; Mistyk, Zaklinacz; Klasa
spoteczna: Bogate mieszczanistwo, PB: 4;

Charakter: Anarchia
Zbroja: brak: Szaty rytualne.

Bron: krotka: Rytualny ndz (modyfikator rzutu

S-1, T+1)

Specjalne przedmioty: Zyjaca lina - jest to
zaklety waz, ktérego mozna rozcigga¢ na
odlegtos¢ do 50m. Jesli kto inny dotknie, ukasi
paralizujgcym jadem (jednorazowy test T:4;U:4

Drasniecie: znieczulenie miejscowe, Rana:
niedowtad konczyny, eliminacja: paraliz ciata.

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

pomocg zdobyt poszukiwane przez BG zwoje.

- Czarny pierscien z okiem- za jego pomoca
potrafi dobrowolnie przyja¢ badz sitg oddzieli¢
cien od cztowieka. Jesli sitg, testujemy jeden raz
M:5, U:5 drasniecie: bél plecéw, rana: silny bol
plecdw i gtowy, eliminacja: kradziez cienia.
Wszystkie cienie magazynowane s3 w
pierscieniu, obecnie jest ich 121. Apostata
moze wykorzysta¢ je, aby zada¢ bodl
wiascicielowi torturowanego cienia, moze
rowniez sam przemieszczac sie miedzy strefami
cienia na zasadzie teleportacji. Kazde takie
przemieszczenie kosztuje jeden cien az do
wyczerpania. Osoba bez cienia poza
odrzuceniem spoteczenstwa nie ponosi innych
krzywd. Osoba, ktéra go nosi i ma cien,
codziennie zdaje ten sam test. Eliminacja
oznacza wessanie rowniez jej cienia
i podporzadkowanie woli mysli demona zza
Bariery uwiezionej w pierScieniu. Dopiero

zniszczenie

Inni kultysci (w sumie 12) 4x Czarownik ZIW,
KW 3, T:2 S:3 U:2 M:3 0:2 Zbroja brak: szaty (w
walce T1), bron drzewcowa: kostur (mod. rzutu
T-1,pierwszy atak T-2; obuchowa) 8x Zotnierz
ZIW, T:3 S:3 U:2 M:2 0O:2, Zbroja lekka: skérznia
(pochtania jedno D), bron jednoreczna: wekiera

(mod. rzutu T-1; obuchowa)

Milon Battergus - szabrownik, ktéry
zaangazowat cafg swojg liczng rodzine do

zagrabienia jak najwiekszej ilosci bogactwa

i ucieczki z miasta. Problem w tym, ze
uciekajacy ludzie zabierali ze sobg wiekszos¢
kosztownosci, przez co znalezione graty sa
niewiele warte. Jesli zostanie odpowiednio
optacony moze wspomaoc BG w
poszukiwaniach, ale tylko przez jeden, géra
dwa dni zaleznie od tego ile dadzg. Pomoc

finansowa Lorda jesli BG odpowiednio podejdg

do zadania moze znacznie utatwié negocjacje.

Charakterystyka: ZIN; KW 3,
T:3;S:3;U:2;M:2;0:2; Ztodziej; Klasa spoteczna:

Mieszczanstwo, PB: 3; Charakter: Anarchia

Zbroja: brak: Szaty miejskie.

Bron: krétka: Sztylet (modyfikator rzutu S-1,
T+1)

Specjalne przedmioty: Mikstura dymna -
rozbita fiolka wywotuje tuman gryzacego
dymu. Zwykle daje czas na ucieczke
ztodziejowi. 3szt. Masé na krwawienie
posmarowana na rane zamienia sie w sztuczng
skore, chronigcg przed ubytkiem krwi.

Mikstura kwasu rozlana na metal, topi go w

ciggu kilkunastu sekund.

Inni szabrownicy: Aleks, Zama, Gromin, Szura,
Zin, Stank, Egrest: ZIN, KW 3, T:2, S:3, U:2, M:2,
0:2. Zbroja Brak, Bron krétka (modyfikator
rzutu S-1, T+1).

Patma - kaptanka Ae oraz Ea, zostawiona przez
wiernych, opuszczona przez wspétkaptandéw

prébuje modlitwg przekona¢ Pare, aby nie
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niszczyli miasta. Gdyby dobrze sie przyjrzeé, to
babel ochronny moze mie¢ miejsce wtasnie w
Swiatyni. Dla BG moze to by¢ znak, ze to za
sprawg jej modlitwy babel sie utrzymuje. W
pierwszym akcie Apostata wysle po nig swoich
akolitéw. W drugim doczyta ze zwojow, ze to
ofiara z kaptanéw skusita tysigc lat temu
demony do przejscia przez Bariere

i rozpoczecia trwajacej sto lat Krwawej Wojny.

Charakterystyka: ZIN, KW 3;
T:2;S:2;U:2;M:3;0:2; Mistyk; Klasa spoteczna:

Mieszczanstwo, PB: 3; Charakter: Prawo

Zbroja: brak: Szaty akolity.

Bron: brak: Dtonie (modyfikator rzutu S+1, T+1)

Specjalne przedmioty: kaptariski symbol wiary
w Pare (Ea i Ae) otwiera przejscie do podziemi,
skagd mozina dotrze¢ do naturalnej jaskini

z pradawnym kromlechem.

Inkarnat — jest to potwdr, ciato wieZnia
wypchnietego poza Bariere, owtadniete przez
jedna z mysli demona po drugiej stronie. Kazdy
z kultystow odda za niego zycie bez wahania.
Swoim gtosem tamie umysty, to jest jego
gtéwna bron. Wypalony na czole symbol oka,
po powstaniu zamieni sie w trzecie oko
(trafienie w nie oznacza $mier¢ inkarnata

i odestanie jego ducha zza Bariere).

Charakterystyka: Potwor; KW 3,
T:4;5:4;U:1;M:5;0:3; Potwor; Charakter:

Anarchia

Zbroja: brak: Szaty akolity.

Bron: brak: Szpony (brak modyfikatordéw,

ktute/tnace)

Specjalne zdolnosci: Hipnotyczny gtos — kazdy
do kogo kierowane s3 te stowa musi stoczyc
walke (M:5, 0O:3) jesli drasniecie to chwilowe
oszotomienie, rana to silna walka ze sobg
i czesSciowe postuszenstwo, ciezka rana to
postuszenstwo z chwilowymi przebtyskami

Swiadomosci, eliminacja to catkowite oddanie.
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AKT |

Akt | Scenal Ostlin

BG s3 postaciami znanymi, obecnie rezydujg w
miescie Ostlin ktére codziennie zmaga sie
z naptywem uciekinieréw z Midgeawen,
miescie ktore wkrotce pochtonie Bariera. BG
wiele styszeli o samej Barierze (gracz
z motywacjg Grupa badawcza ma wiekszg
wiedze), chociaz tak naprawde niewiele o niej
wiadomo. Ostlin dwoi sie i troi, prdbujac
zapewni¢ nocleg i pozywienie naptywajacym
falami uciekinierom. Cze$¢ z nich, co bardziej
majetna probuje wkupié¢ sie i zamieszka¢ w
wiekszych domach. Jeden ze szlachcicéw, ztozy
takowa propozycje postaci gracza. Na gtéwnym
placu odbywa sie selekcja, cechy majgce
niedobdér pracownikdw  uzupetniajg ich
o wykwalifikowanych mieszczan. Szlachta
bierze co piekniejsze niewiasty i mtodziericéw
na stuzbe. Rolnicy potrzebujgcy silnych rak do
pracy daja jg chcagcym ciezko pracowad. Tak jak
co dzien, pozostaje garstka ludzi, ktérych nikt
nie chciat, z ktérymi nie wiadomo co zrobic. BG
majg autorytet w miescie, jesli zaproponujg
pomoc w rozwigzaniu problemu, miasto

przyjmie j3.

Wyzwanie panowanie nad ttumem (test 3 tury
negocjacji 0:3; U:3 brak obrazen: ttum
wiwatujac idzie spa¢ w wiezieniu; drasniecie:
ttum niechetnie ale zgodzi sie i$¢ do wiezienia,
rana: ttum idzie do wiezienia ale sg bardzo
agresywni; ciezka rana: grupa rozktada

postania na srodku placu i jesli ktos ich ruszy

beda sie bili, eliminacja: rozsierdzona grupa

atakuje straznikéw).

Uciekinierzy pozostali na placu, ktérych nikt nie
chciat przygarngc. Jest to peten przekrdj
wiekowy od dzieci, przez dorostych po starcow
z przewagg pierwszych i ostatnich. Jak sie
okazuje jedyne miejsce ktdre moze przyjac
uciekinieréw jest wiezienie. Nikt jednak nie ma
zamiaru i$¢ do wiezienia, nawet jesli cele beda
otwarte. Im dtuzej postepuje nieudana prdéba
utagodzenia pozostatych ludzi, tym wiekszy
budzi sie w nich gniew. Jesli nie pojawi sie
rozjemca dojdzie do rekoczyndéw i moze nawet
pola¢ sie krew. Jesli umiejetnie zatatwig
problem uciekinieréw zostang wezwani na
spotkanie z burmistrzem, gdzie odbiorg
podziekowania i rabaty w  miescie
(jednorazowy zakup: traktuje BG jakby mieli
o jeden poziom wyzszy poziom bogactwa). Jesli
im sie to nie uda, réwniez bedg wezwani z tym,
ze zamiast podziekowan burmistrz od razu
przejdzie do rzeczy. Tematem spotkania jest
wizyta starego bibliotekarza z miasta
Midgeawen, llryda Kohmor.  Uciekajac
zapomniat o niezwykle cennej kolekgji
manuskryptdw, pochodzacych z czaséw
Krwawej Wojny. Celem graczy bedzie ich
zdobycie. Problem wzigt sie z tego, ze regat
objety jest zakleciem niepamieci, po to aby
osoba znajdujaca sie w bliskosci momentalnie
o tym zapominata. Aby jednak tak sie nie stato,
muszg odnalezé jego sygnet znajdujacy sie
w prywatnej komnacie pozwoli przetamad

magie regatu.
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Akt | Scena ll Podroz

Odlegtos¢ dzielagca Ostlin od Midgeawen to
tydzied drogi konno. Przez pierwsze dni BG
spotykaja liczne grupy uciekinieréw, z kazdym
kolejnym jest ich coraz mniej. Czwartego dnia
BG beda swiadkami ataku grupy bandytéw na
bezbronnych mieszczan. Straznik miejski, ktory
jak wida¢ miat ich eskortowac oraz starszy
mezczyzna lezg dogorywajgc w katuzy krwi.
Bandyci zapedzajg reszte przestraszonych
mieszczan do jednego z wozdéw, gdzie kolejno
sg wigzani. Dwdjka drabdw ciggnie pobliskie
zaro$la miodg kobiete  niewiasta krzyczy
i wyrywa sie az do uderzenia, ktore
najwyrazniej pozbawito jg przytomnosci, badz

zgodnie z wolg oprawcow zgasito wole krzyku.

Wyzwanie: walka, kazdy z siedmiorga
bandytéw to ZIW Zotnierz T:3; S:2; U:2 M:2 O:2.
Zbroja: lekka: skérznia (pochtania jedno D),
Bron jednoreczna: patki (typ obrazen:

obuchowe).

Bandytéw jest w sumie siedmiu z czego dwdch
odciggneto kobiete na strone. Gracze moga
zignorowac zdarzenie badz wzig¢ w nim udziat.
Wszyscy oprawcy sg typu ZIW (zwykte istoty
wrogie), wiec nie powinni stanowi¢ wielkiego
zagrozenia dla druzyny. Zaatakowani, beda
starali sie wzig¢ jako zakfadnika jednego
z mieszczan grozac poderznieciem gardta. Jesli
pozostali bandyci zostang unieszkodliwieni,
wolnos¢

mozna negocjowacd bandyty

z  zaktadnikiem. Uratowany  zaktadnik,

wykonujemy dla niego rzut na reakcje
z modyfikatorem +6 uratowanie zycia. Tak
samo ma sie sprawa z mfoda kobietg. Mamy
jednak konflikt, mieszczanie chcieli wykupié sie
u bandytéw dajac im kobiete. Od graczy zalezy
jak rozwigza¢ spér. Jesli oboje wykulali
przyjazri, tylko jedno z nich zostanie

przyjacielem.

Akt | Scena lll Miasto

Jezeli ktérys z BG za motywacje ma ,,Rodzinny
dom” i w pierwszej kolejnosci skieruje sie
w strone rodzinnego domu, na chwile przejdz

do aktu Il sceny |, potem wrd¢ tutaj.

Midgeawen jest duzo wieksze od Ostlin, jest to
stolica lordostwa ktérym rzadzi Lord Dan Ulur
(BG z motywacjg Rodzinny Dom, bedzie
doskonale znat to miasto, bedzie mogt
odnalez¢ rodzineg). Z tego co wiadomo jest
stawnym przywddcg, ktéry poswiecit swoj
powietrzny okret kierujac go w gtéwne sity
ordan. Eksplozja lotnego pytu, substancji
wypetniajacej  balony  spopielita  wielu
ordanskich zotnierzy, zasiata strach w ich
sercach oraz przyczynita sie do walnego
zwyciestwa w bitwie zwanej Czwartg Bitwa.
Cho¢ wysokie mury zapewniajg ochrone przed
wiekszoscig atakéw, nie majg szans wobec
czarnofioletowej Bariery, ktéra pochtoneta juz
cze$¢ miasta. Cho¢ obecnie, ta porusza sie
z predkoscig jednego metra na godzine, jak
powszechnie wiadomo, moze w kazdej chwili
przeskoczy¢ nawet o kilka kilometréw,

pochfaniajgc tym samym cate miasto. Co jest
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jednak najciekawsze Bariera nie potrafi
utrzymac pierwotnego ksztattu. Zupetnie jakby
nie mogta przebrngé przez niewidzialng barnke,
zaczeta jg wiec optywac z obu stron. Jesli ktoérys
z graczy jest inzynierem i pokusi sie
o sprawdzenie dowie sie, ze za tydzien banka
zostanie pochtonieta w potowie a za kolejny
catkowicie. Miasto jest wyludnione, nie widac
zywej duszy. Jesli juz kogos gracze spotkajg to
beda “zranieni” osoby ktérym juz wszystko jest
jedno, ucztujacy w najlepsze “dekadenci”, badz

“szabrownicy” rabujgcy co popadnie.

Wyzwanie dla inzyniera: (test U:3; T:3; brak
obrazen drasniecie: precyzyjna informacja
tydzien potowa “banki”, kolejny tydzien catos¢,
plus informacja o centrum w $wiatyni; rana
ciezka rana: potowa koputy k6 dni, tyle samo
druga potowa, plus nieprecyzyjna informacja
o centrum koputy biblioteka albo swiatynia;

eliminacja: zadanie przerasta inzyniera).

Obliczenie ilosci czasu jaka pozostata do
catkowitego pochtoniecia ,banki” oraz catego
miasta. Obliczenia wskazg, ze centrum owej
sfery znajduje sie wifasnie w Swigtyni. Nad
miastem goruje patac lorda, na centralnym
placu znajdg Swiatynie Ea i Ae, oraz biblioteke.
Tylko te budynki majg znaczenie, pozostate jak
karczmy, warsztaty sg ogotocone i ew. mozna

tam spotkac zranionych.

Akt | Scena IV Biblioteka

Poza s$wigtynig, jest to jeden z najstarszych
budynkéw w miescie. Parter oprdcz bramy nie

posiada zadnych okien, te dopiero zaczynajg sie

od pierwszego pietra i ciggng az do trzeciego.
Catos¢ budynku porasta wiekowy bluszcz.
Wejscie stoi otworem dla kazdego, zrazu
jednak mozna sie przekonaé, ze ktos juz czego$
tu szukat. Trudno znalezé na podtodze miejsce
wolne od zrzuconej z regatu ksigzki. Dojscie do
prywatnych komnat bibliotekarza nie bedzie
trudne to réwniez byto splgdrowane. Nikt
jednak nie ruszyt wiszagcego na Scianie
miedzianego kandelabru zgodnie z instrukcja
od bibliotekarza nalezy pociggnac¢ go w dot by
wysuneta sie szufladka ze $ciany. Tam znajduje
sie pierscien. Idac do piwnicy odkryjg, ze ukryte
przejScie w regale stoi otworem a regat
wewnatrz choé ma wiele zwojoéw i ksigg, tych
najcenniejszych jednak nie. Przy regale
znajduje sie putapka ludzi bez cienia w postaci
czarnego kamienia. Kazdy kto go dotknie musi
stoczy¢ walke z cieniem, jesli przegra cien na
chwile przejmuje nad postacig kontrole i rzuca
kamieniem w inng osobe. Kontrola utrzymuje
sie przez kilka sekund, wystarczajgco dtugo,
zeby rzuci¢, potem postac traci przytomnosé.
W ten sposéb moze pasé cata druzyna. Mistyk
badz zaklinacz moze zbadaé¢ kamien pod

wzgledem uwiezionej w nim istoty.

Wyzwanie: walka z cieniem (jednorazowy test
M:4, U:4 bez obrazen/drasniecie: nic sie nie
dzieje; rana: przejeta konczyna rzut
kamieniem; eliminacja: przejeta cata osoba

rzut kamieniem i nieprzytomny.)
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Akt | Scena V Swiatynia Ae Ea

Krolestwo ma dwdch gtéwnych boskich
patrondéw Ea oraz Ae, meiczyzne i kobiete,
oboje doskonale piekni i nadzy. Ea jest panem
stworzenia, powotat ludzi do zycia oraz dat im
wole. Ae jest panig prawa, ktéra nadata
ludziom kierunek, ktéra réwniez osadzi ich po
$mierci. Swigtyni nie rézni sie od innych,
zbudowana jest na bazie okregu. Od
wschodniej strony koputy stoi posag Ae, nagiej
kobiety, miedzy ktérego nogami wchodzi sie do
wnetrza. Od zachodniej strony stoi posag
nagiego mezczyzny, tam wychodzg wierni. We
wnetrzu  koputy  znajduje  sie  jedno
pomieszczenie, cafto$¢ Scian pokryta jest
ptaskorzezbami oraz freskami obrazujgcymi
tworzenie cztowieka oraz samego Swiata. tawy
utozone sg rzedami na bazie zmniejszajacych
sie kregdw z oftarzem w centralnej jego czesci.
Tam przed posagami Pary BG znajdg modlaca
sie akolitke przyobleczong w proste Iniane
szaty koloru morza. Poza nig nie ma tam
nikogo. Kaptanka pograzona jest w gtebokiej
modlitwie i nic poza obrazeniami ciata nie
wyrwie jej z tego stanu. Po chwili zjawiajg sie
dwaj kultysci przebrani za kaptanéw i nakazuja
zostawi¢ Swietg kaptanke i nie zaktdcac
spokoju. Jesli gracz odkryjg, ze kultysci nie s3
kaptanami dojdzie do walki. Jesli BG odejdg,
pod ich nieobecnos¢ fatszywi kaptani

uprowadzg Patme do swego mistrza.

Wyzwanie: walka z dwoma kultystami:

Czarownik ZIW, T:2 S:3 U:2 M:3 0:2 Zbroja
brak: szaty, bron drzewcowa: kostur (mod.

rzutu T1,pierwszy atak T2; obuchowa)

Zotnierz ZIW, T:3 $:3 U:2 M:2 O:2, Zbroja lekka:
skorznia  (pochtania  jedno D), bronA
jednoreczna: wekiera (obuchowe) Posiadajg na
ciele tatuaz w formie cienia cztowieka symbol

ludzi bez cienia. Oprdcz tego jeden z nich

posiada mape miasta.

Akt | Scena VI Patac

Budynek goérujagcy nad innymi wykonany
z jasniejszego niz wiekszos¢ zabudowy
miejskiej granitu. Catosc otoczona
trzymetrowym murem. Bramy jednak nikt nie
pilnuje. Gtowne wejscie prowadzi do sali
audiencyjnej w ktérej BG spotkajg lorda w
zbroi, z mieczem, ktéry siedzi na tronie w
otoczeniu beczek wina. Wznosi toasty, sam na
nie odpowiada i prowadzi sam ze sobg dyskusje
na temat Bariery. Czu¢ od niego alkoholem
i uryna. Jesli kto$ zwrdci uwage na jego stan
wrzasnie na stuzbe ktdrej nie ma, ze majg
posprzata¢ i doprowadzi¢ lorda do porzadku.
Lord cho¢ nie sprawia takiego wrazenia jest
bardzo przenikliwy i inteligentny, tylko czasami
w przerwach miedzy piciem i uciechami BG
beda mogli tego zaznaé. Dla BG bedzie mity,
zaprosi do wieczerzy, ktérej jednak nikt nie
przygotuje. Oprowadzi po pustym patacu
i opowie jakim to byt bohaterem poswiecajac
swojego ukochanego “Zdobywce”  statek
powietrzny, podczas bitwy z ordanami. Zeby

pokazac¢ swojg whadze bedzie skory obdarowac
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BG, duzo bardziej szczodrze niz na to zastuguja.
Gracze caly czas sg Sledzeni z ukrycia przez
bystre oczy jedynego stuzgcego jaki pozostat
przy lordzie, Muguna. Jesli sprobujg zrobié
lordowi krzywde, badz jesli wezwie pomocy,
przybiegnie robigc wielkie wrazenie swoimi
rozmiarami oraz budzacg respekt wielka

maczuga.

Wyzwanie: Jesli zaatakujg lorda, bedg walczy¢

rowniez z Mugunem (patrz gtéwni BNi)

W patacu znajduje sie rowniez harem
kilkunastu pieknych kobiet, ktére nie maja
pojecia, e ostatnim skokiem bariera
pochtoneta cze$¢ muréw. Mozna do nich trafi¢
przeszukujgc tajemne komnate lorda, badz
Sledzac go. Mozna tu réwniez spotkac lejdi,
ktdra okaze sie chyba jedyng, poza Mugunem
rozumujgcg osobg w miescie. Mozna jg tatwo
przekona¢ do pomocy, wtasciwie to ona od
roku sprawuje tu realne rzady i to ona
rozpoczeta ewakuacje mieszczan grupami
chronionymi przez milicje miejska. Zasmuci j3
wiesé o grabiezy zwojow w bibliotece. Zwali
wine na starego bibliotekarza, ktéry mysli
ratowac swoj tytek a nastepnie narazaé inne.
Poradzi sie Muguna, ktéory ma wiedze
o wszystkim co sie dzieje w miescie, z tej
rozmowy BG dowiedzg sie, ze w miescie mozna
spotka¢ szabrownikdw oraz dziwng grupke
0sob, ktéra podobnie jak BG, tyle ze dzien
wczesniej dotarfa do miasta ale nie zachowujg
sie jak szabrownicy. Opowie im réwniez, ze
widziat, jak BG wchodzili do miasta, ale nie

wyjasni dlaczego. Skieruje to graczy na dwa

tory, albo poszukajg szabrownikéw albo dziwng

grupe.

AKT II

Akt Il Scena |l Szabrownicy

Niezaleznie od checi odnalezienia jako
pierwszej, jednej z grup, szabrownicy zostang
odnalezieni pierwsi. Jesli jeden z BG kieruje sie
motywacjg ,,Rodzinny Dom” i trafi do swojego
domu tam witasnie ich zastanie. Jezeli bez
motywacji, to spotkanie odbedzie sie przy
bogatszej rezydencji. Szabrownikéow jest w
sumie o$miu. Jeden pilnuje wozu na ulicy,
si6demka przeszukuje domostwo. Zaden z nich
nie ma checi narazania zycia dla nedznych
rupieci jakie znalezli, co nie znaczy, ze
zaatakowani nie bedg sie bronié. Co wazne nie
krzywdzg ,zranionych”, tylko uwalniajg ich od
drozszych przedmiotéw. Widzac uzbrojona
druzyne  wycofajg sie do  budynku
i zabarykaduja, badZ uciekng na wozie. Jezeli
BG podejmg rozmowe to, przywddca grupy
Milon Battergus (patrz. BN) skuszony obietnicg
zyskéw, pomoze druzynie w odnalezieniu

kultystow.

Wyzwanie: Jezeli walka patrz BN Milon oraz

inni szabrownicy.

Jezeli dojdzie do negocjacji z Milonem, jest
szansa otrzymania od niego pomocy w zamian
za gotowke. Zainteresowany bedzie
zwiekszeniem o 2 pkt PB na miesigc, co mozna
uzyskac rozmawiajgc z Lordem Dan Ulur, badz

jesli BG dysponujg odpowiednim dorobkiem
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PB>=5 poprzez zmniejszenie ich PB o 1 na
miesigc, badz gdy PB=4 zmniejsza o 1 przez pét

roku.

Akt Il Scena ll Oko Lorda

Poszukiwania kultystéw nie przynoszg efektéw.
Jezeli BG zorientujg sie, ze Mugun dziwnym
sposobem dowiedziat sie o ich wejsciu do
miasta, podobnie jak kultystow
i szabrownikéw, mogg sie z nim spotkac.
Zaleznie od zachowania BG wzgledem pary
lordowskiej, jesli nie byto obrazliwe pomoze

im. Jesli pozostawiato wiele do Zzyczenia

przekonanie go bedzie wyzwaniem.

Wyzwanie: Przekonanie Muguna do pomocy w

odnalezieniu drugiej grupy (patrz BN).

BG nie zostang wpuszczeni do wnetrza
patacowej wiezy. Mogg poczeka¢ przed
drzwiami. Jesli jednak wejdg, ujrzg pnace sie na
szczyt schody. Na szczycie przez uchylone drzwi
dostrzegg Muguna w sporej komnacie,
wpatrujgcego sie w jeden z kilkunastu
telskopéw. Z zewnatrz tego nie widaé,
teleskopy sg ukryte. Mugun, wrdci
wystraszony i opowie, ze druga grupa
pochwycita kilku obywateli. Co jednak
wywotato strach w starym olfancie, to to co
dostrzegt. Zadna z o0séb nalezaca do drugiej

grupy nie posiada cienia. Wskaze BG droge.

Akt Il Scena Il Kultysci
Druga grupa, zgodnie ze stowami Muguna
znajduje sie na placu targowym, ktorego

potowa zostata juz pochtonieta przez Bariere.

Zgromadzili na placu czterech skrepowanych
mieszczan, kolejnych pieciu znajduje sie
w przylegajacym budynku, opuszczonej pijalni
miodu. Kazda z dziwnych oséb nosi amulet
w ksztatcie oka. Oko zdecydowanie nie jest
ludzkie. Osobe wpatrujgca sie dtuzej w ten
symbol, przechodzi dreszcz badz jezg jej sie

wiosy.

BG bedg swiadkami sceny w ktdrej
najwyrazniej przywddca dziwnej grupy
wyciggnat z torby line, ktéra sama oplotta sie
wokét jednego z wiezniéw. Dwoch ludzi
z symbolami oka pochwycito tego wieznia,
podeszto z nim do migocacej Bariery
i wepchneto do srodka. Przywddca po minucie
wyciaga ciato wieznia a lina sama sie rozplatuje
i krepuje kolejng przygotowang osobe. Ciato
sprowadzone zza bariery jest zamarzniete na
kos¢ (dla gracza z motywacja: Grupa badawcza,
bedzie to ciekawa informacja zdradzajaca
kolejne tajemnice Bariery). Zranieni idg na
Smier¢ obojetnie, dekadenci wykazujg sie
czarnym humorem, badZ zdobywajg sie na
probe walki. Kolejng osobg jest akolitka Patma
(patrz BN) jesli nie byta wczesniej uratowana
przez BG (ciekawym watkiem dla sprawdzenia
jest utrzymanie sie banki nad Swiatynia
pomimo nieobecnosci modlacej sie kaptanki),
badz inny kaptan. Jest to efekt przeczytania
zwojow na ktérych zalezato BG z ktdrych
wynika, ze tysigc lat temu innym kultystom
udato sie skusi¢ demona wtasnie kaptanami.
Jesli nie Jakkolwiek gracze zareagujg przy

kolejnej osobie, czy stang do walki, czy
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podejma rozmowe, kolejny wiezien trafi za
bariere. Tym jednak razem lina zacznie mocno
wierzga¢ i gwattownie rozwija¢ w kierunku
Bariery. Po kilkudziesieciu metrach sie
zatrzyma niemal wciggajac przywddce do
wnetrza. Wyciagniete zwtoki bedg miaty
wypalony symbol oka na czole (Swiety znak dla

kultystéw).

Wyzwanie: Jezeli atak na kultystéw, bedzie ich
12 badz 10 jesli wczedniej w swigtyni dwdch

zostanie zabitych (patrz BN).

Jezeli préba rozmowy, BG stracg element
zaskoczenia, przywddca bedzie skory do
dogadania sie. W zamian za odebranie im
cienia, pozwoli im dotgczy¢ do Kultu Oka (patrz
BN: Kurgar test U:3, O:3, eliminacja Kurgara to
zgoda na stuzbe wsrdéd kultystow  bez

odebrania im cienia).

Jezeli BG nie podejmg zadnej akcji, stang sie

poki co obserwatorami.

Po potowie godziny, dotagd martwe naznaczone
ciato, wstaje a w wypalonym na czole oku
pojawia sie prawdziwe oko. Kultysci, jesli
jeszcze zyjq padajg na kolana i oddajg sie woli

Inkarnata.

Akt Il Scena IV Inkarnacja

Zaleznie od rozwoju wydarzen.

Jezeli BG pokonali kultystow, zapewne zajeli sie
ratowaniem pozostatych wieznidw. Wtedy

Inkarnat  powstanie samotnie. Wyruszy

W miasto, bedzie mamit gtosem wszystkich
ktorych  spotka, az do zgromadzenia
dwudziestu oséb. Wszystkie kontrolowane

osoby, bedg spetniaty jego zyczenia.

Jezeli jednak nie doszto do walki, Inkarnat
powstajac z ciata zaskoczy wszystkich, nawet
kultystow. Ci jednak od razu padajg na kolana i
W unizonej pozie wyciggng przed siebie symbol
oka. Inkarnat powie, ze potrzebuje dwudziestu
ofiar do rytuatu. Kultysci pod wodzg Kurgara
ruszg na ulice, by zgromadzi¢ wiecej ludzi. Jest
to doskonata okazja dla BG aby wytapac ich w
mniejszych grupach, ale réwniez ryzyko, ze
czciciele oka znajdg wymagang liczbe ofiar

i rytuat sie rozpocznie.

Jezeli BG sprzymierzyli sie z szabrownikami,
stanowig wiekszg site. Jesli nie, kultysci wejdg z
nimi w konflikt i po krdtkiej walce pochwycg ich

jako czes¢ zaktadnikéw.

Jezeli BG sprzymierzyli sie z Kurgarem i oddali
mu swoje cienie, stang sie elementem
uzupetniajgcym liczbe wieznidw, jesli nie
znajdg innego rozwigzania  (negocjacje

z Kurgarem).

Niezaleznie od poczynan BG, jezeli Inkarnat
zyje zgromadzi potrzebng liczbe ofiar do

przeprowadzenia rytuatu.
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AKT Il - FINAL

Akt lll Scena | Rytuat

Na czas rytuatu plac zostanie otoczony ostong,
ktéra nie dopusci do wnetrza nikogo
z zewnatrz. Ostona swojg moc i wtasciwosci
czerpie z Bariery. (Jest to bardzo ciekawe
odkrycie dla gracza z motywacjg Grupa
badawcza). BG beda mogli przygladac sie kazni,
lecz bedg w tym bezsilni. Szczegdlng uwage
nalezy zwrdci¢ na fakt, ze jesli wczesniej (akt
drugi scena trzecia) kaptanka Patma nie stata
sie ciatem dla Inkarnata, gdyz w (akt | scena V)
zostata uratowana z ragk kultystow. Teraz staje
sie jedng z ofiar. Kluczowe jest nakierowanie
BG na fakt, ze babel nad swigtynig nie jest
efektem modlitw, ale czegos innego co nie
pozwala Barierze sie pochtongé (Gracz
z motywacjg ,Grupa badawcza” z cafg

pewnoscig bedzie chciat to sprawdzic).

O ile Inkarnat przeprowadza rytuat, o tyle
Kurgar wraz z pozostatymi kultystami, jezeli
2yja, znajduja sie poza ostonga. Z catg pewnoscia

dojdzie do spotkania z BG.

Wyzwanie: Walka z Kurgarem oraz dwoma

kultystami (Patrz. BN).

Akt Il Scena Il Swiatynia

BG nakierowani na swigtynie, w prywatnych
komnatach kaptanéw odnajda klucz i regalik ze
starymi ksiegami. Klucz ten bedzie pasowat do

podstawy posagu Pary. Po przekreceniu klucza,

posgg odsuwa sie ukazujac przejscie do
katakumb. Ksiegi opisujg budowe swigtyni na
ruinach dawniejszej budowli w miejscu
wskazanym przez Swietg Alerie (do dzisiaj
czczong w  annatach  kosciota  Pary).
Meadgeawen powstawato poprzez migracje
wiernych do miejsca kultu oraz zyznosc
tutejszych ziem. Po tysigcu lat, miasto wyglada
tak jak obecnie, pamiec¢ o poczatkach pozostata
tylko w starych ksiegach, bedacych kopiami
jeszcze dawniejszych. Wnetrze katakumb,
zakurzone, pokryte pajeczynami ukazuje ze od
dziesigtek lat, nikt tutaj nie zagladat. Znajduja
sie tutaj dwa korytarze, kazde
z wymurowanymi w $cianie gtebokimi niszami.
Nisze te wypetniaty trumny, ktére przy byle
dotyku zamieniajg sie w proch. Jedna
z murowanych Scian jest pokryta lodem,
zupetnie jakby przebywata jaki$ czas poza

Bariera.

Jezeli grupa porusza sie z szabrownikami, Milon
znajdzie przejScie do zamurowanej, jeszcze
starszej czesci katakumb. Jezeli nie, bedzie
potrzebny ztodziej badZ zwyczajnie tut

szczescia. Nalezy zburzy¢ oblodzong Sciane.

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

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

Akt lll Scena lll Krysztat

Za zburzong $ciang BG dostang sie do jaskini,

ktora tylko z pozoru wydaje sie naturalna.

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

z efektem rana, ciezka rana, eliminacja bedzie
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informacja o tym, ze jaskinia nie jest tworem

natury, jedynie taki imituje.

Przemieszczajgc sie w gtgb jaskini dojdg do
zamurowanej kolejnej Sciany. Po przekroczeniu
jej, BG ujrzg spiralne schody w doét.
Ptaskorzezby na scianie schodéw obrazujg ludzi
w maskach tapigcych pioruny. Schody konczg
sie korytarzem dtugim na kilka metréw oraz
ozdobnym portalem w podobnym stylu. Portal
wprowadzi BG do ogromnej okragtej komnaty
z mnostwem ptaskorzezb na  $cianach.
W centrum stat posag cztowieka w masce,
obecnie roztupany nad ktérym lewituje maty
czarny krysztat a raczej jego odprysk w ksztatcie

palca.

Jak zapewne BG sie domyslg, to on jest
przyczyng zakrzywiania Bariery. Skoro jest do
tego zdolny, musi posiada¢ ogromng moc. BG
ktéry do dotknie, nawet przez materiat dozna
wizji w ktorej ujrzy gigantyczng maszynerie,
poruszajgce sie tryby, ktére powoli przestajg
sie rusza¢. Ujrzy rowniez nieludzko piekna
kobiete walczaca z bestig wielka jak patacowa
wieza. Zobaczy kurczacg sie Bariere i puste
miejsce w maszynie, niczym oczodét w czaszce.
Zobaczy czarny krysztat, emanujgcy poswiatg w
otaczajgcym go mroku. Zobaczy réwniez
cztowieka w ztotej masce z jasniejgcym kregiem
krysztatdw na czole w tej samej ciemnosci,
wpatrujgcego sie w 6w krysztat bez ruchu, bez
zycia. Cztowieka ktéry jednak odwraca do BG
spojrzenie i pryska wizja zastgpiona
gwattownym piskiem w uszach i paroksyzmem

bdlu o niewyobrazalnej mocy.

Wyzwanie: Ujarzmienie bélu. T:4; 0:4 jezeli
eliminacja utrata przytomnosci, CR,R,D silny

bél.

Jezeli uda sie opanowac bdl, mozna zabrac
odtamek krysztatu. Kazdy BG, dotykajacy
krysztatu, od tej chwili bedzie miat koszmary w
ktorych cztowiek ze ztotg maska najpierw
paralizuje ciato a potem przyciaga je do siebie

i poddaje tortura.

Akt Ill Scena IV Demon

Rytuat zapoczgtkowany przez Inkarnata
dobiega konca. Wszystkie ofiary zostaty
pozbawione Zzycia a w Barierze pojawit sie
wytom. Szczelina przez ktérg spoglada na swiat
wewnatrz gigantyczne oko. Stychaé¢ ryk
przypominajacy ryk tragb. Powietrze drzy

a wszystko wokét pokrywa sie szronem.

Ostatnim aktem Inkarnat oddaje swoje zycie by
jeszcze bardziej rozszerzy¢ szczeline. W tej
pojawiajg sie gigantyczne palce zakonczone
wielkimi jak dom pazurami. Prébujg rozciggnaé
szczeline jeszcze bardziej i odziwo udaje sie to

demonowi.

Wyzwanie: BG stajg wobec niechybnej zagtady,
nie tylko swojej, réwniez catego miasta,
krélestwa i wszystkiego co zywe wewnatrz ich
Swiata. Demon, ktéry prébuje przejsc¢
przekracza wszystko z czym dotad mieli
doczynienia, nawet w najsmielszej wyobrazni
nie zaznali takiego widoku. Stali sie Swiadkami

koAca $wiata. Jedyng dla nich szansg jest
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wpadniecie na pomyst, aby uzy¢ krysztatu, by
wpusci¢ do tego swiata demona a nastepnie
zniszczy¢ krysztat. Takim sposobem Bariera
wywota nagly skok i cho¢ pochtonie cate
miasto, to jednak cofajac sie na powrdt uwiezi
demona. BG zging, chyba ze do wykonania misji
pojdzie jeden, najodwazniejszy. Inaczej nikt,

nie pozna loséw i tak straconego Midgeawen.

Zadania graczy

Przed graczami stojg trzy zadania

1. Odzyskanie sSwietych zwojéw, ma je

Apostata.

2. Zbadanie tajemnicy babla ktéry ma wptyw na

bariere.

3. Powstrzymanie demona, jesli Apostacie uda

sie go wezwac.

Watki 1 i 2 moga sie przeplatac¢ i wptywac na

siebie. Watek 3 to epitafium sesji.

Motywacje Bohateréw

Mozna je przydzieli¢ dwém postaciom gracza.

Grupa badawcza - jeden z BG miat wejsé¢ w
sktad grupy badawczej Bariery, ale nie wszedt.
Zanim dotart do obozu okazato sie, ze miat
miejsce powracajacy skok Bariery. Nie dos¢, ze
pod wzgledem odlegtosci nie miat sobie
réwnych, to po chwili Bariera wrécita do swej
dawnej granicy pozostawiajgc zmrozong na
kos¢ zatoge. Sposrdd wszystkich osdb, nigdy nie
odnaleziono ciata  Magistra  Leaorona
Dubberhil, kierownika badan. Fenomenalne
odkrycie witasciwosci Bariery oraz tajemnicze
znikniecie wywotato burze we wszystkich

strukturach akademickich zajmujacych sie

badaniami Bariery.

Rodzinny dom - w Midgeawen znajduje sie
rodzinny dom jednego z cztonkdw BG.
Sprawdzajgc po drodze uciekinieréw nie trafit
na swoich bliskich a pytani albo widzieli w
miescie ale nie wiedzg co sie z nimi stato, albo
twierdzg, ze zostali. Ta postac bedzie doskonale
znata topologie miasta. Po odszukaniu
domostwa, zostata w nim tylko zraniona matka
optakujaca strate miodszego brata BG, ktory
zginat pochtoniety przez skok Bariery i to

pierwszego dnia stuzby na murach.
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KARTA POSTACI u:2

Miano: Olgier Zelaznoreki
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Zotnierz (T,S)

- Zotnierz (T,S)

Zbroja: SZ Pochtania jedna rane/akcje.

Tarcza: TR Trudno$é trafienia z broni dystansowej
+2, Jesli rana badz drasniecie, rzucamy k6.Wypadnie 5-
6 rana stanie sie drasnieciem a drasniecie traktujemy Reputacja:

jakby nie byto.

Bron 1: JRkt Gdzie Lokalna Kraina
Bron 2: MCk atak co 2 rundy, jesli drasniecie to
rana, rana to ciezka rana.

Bron 3: KRkt (T+1, S-1)

Midgeawen 0

Kalad (stolica)

Klasa spoteczna: Bogate mieszczanstwo Wojsko
Poziom bogactwa: 4
Charakter: Oddany rodzinie

Wyglad: Wzrost 215 cm, waga 150 kg.
Przecietna uroda, Opalony. Zawsze ubrany w
napiersnik i hetm z oznaka kapitana armii
Haladii. Wtosy przystrzyzone zgodnie z
regulaminem, brak zarostu. Kwadratowa
szczeka.

Wazine persony i przyjaciele:

Miano Reakcja  Opis

Ezaliasz Murgo 12 Ojciec Olgiera, byty wojskowy.
Turmia Murgo 11 Siostra Olgiera, medyczka wojskowa.
Kapitan Grus 11 Braterska wiez z pola walki.

Mita Murgo 12 Matzonka Olgiera.




KARTA POSTACI u:2

Miano: Bruno Cieciwa
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- towca (T,0)

- Alchemik (M,T)

Zbroja: LZ Pochtania jedno drasniecie / akcje.

Tarcza:

Bron 1: DWKk jesli rany kiute, pierwszy atak i

drasniecie to jest rana, jesli rana to jest ciezka rana. Reputacja:

Bron 2: Mlk

Bron 3: KRkt (T+1, S-1) Gdzie Lokalna Kraina

. . Midgeawen -15
Klasa spoteczna: Mieszczanistwo

Poziom bogactwa: 3 Kalad (stolica) 0
Charakter: Dziecko pétswiatka

Wyglad: Wzrost 200 cm, waga 120 kg.

Palce u dtoni/stopy: 6 (nosi rekawiczki
ukrywajgce ilo$¢ palcéw). Przystojny. Brak
ucha. Dtugie wtosy zawigzane w Kkite,
ukrywajg brak ucha. Posiada dwa zfote zeby.

Motywacja: Rodzinny dom.
Watine persony i przyjaciele:

Miano Reakcja  Opis

Sedzia Furhad 3 Sedzia ze stolicy. Wielokrotnie skazywat Bruna, raz
zostat obity do nieprzytomnosci.

Leon Volg Przyjaciel z ulicy.
Bargus Przyjaciel z ulicy.

Damia Oczko Zaprzyjazniona kurtyzana




Miano: Edgar Cichy
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Przywédca (0O,U)

- Mistyk (M,0)

Zbroja: LZ Pochtania jedno drasniecie / akcje.

Tarcza:

Bron 1: DWo .
Bron 2: KRtk (T+1, S-1) Reputacja:
Bron 3: ST

Lokalna Kraina

Klasa spoteczna: Mieszczanstwo Midgeawen 5
Poziom bogactwa: 3

Charakter: Bogobojny Kalad (stolica) 15

) Ko$ciot Pary
Wyglad: Wzrost 175 cm, waga 70 kg. Wysokie
czoto, przerzedzone wiosy. Palce u
dtoni/stopy: 6 (nosi rekawiczki ukrywajgce
ilos¢ palcow). Przystojny, Orli nos, przenikliwe
spojrzenie.

Wazine persony i przyjaciele:
Miano Reakcja  Opis
Biskup Eliasz 11 Przyjazn wykuta w latach postugi.
Hilva Hats 11 Zaprzyjazniona kaptanka Drogi (bostwo podrozy).

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




KARTA POSTACI u:2

Miano: Lugos Czarny
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Czarownik (M,S)

- Ztodziej (S,U)

Zbroja: BZ
Tarcza:

Bron 1: DWo .
Brori 2: KRkt (T+1, S-1) Reputacja:
Bron 3:

Gdzie Lokalna Kraina

Klasa spoteczna: Bogate chtopstwo Midgeawen -3
Poziom bogactwa: 2 _
Charakter: Opozycjonista Kalad (stolica) 7

Wyglad: Wzrost 180 cm, waga 65 kg. Palce u
dtoni/stopy: 7 (nosi rekawiczki ukrywajgce
ilos¢ palcéw). Przecietna uroda. Nosi ztoty
kolczyk w uchu. Zwykle w dopasowanych
szatach z kapturem.

Motywacja: Grupa badawcza.

Wazne persony i przyjaciele:
Miano Reakcja  Opis
Danikar Est 11 Zaprzyjazniony czarodziej
Odwina Czarna 11 Zona Lugosa, réowniez czarodzie;.

Eowaon Brat i wspdlnik.

RO




Miano: Elara Danan
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Inzynier (U,T)

- Zotnierz (T,S)

Zbroja: SZ Pochtania jedna rane/akcje.

Tarcza: TR Trudnoéé trafienia z broni dystansowej
+2, Jedli rana badz drasniecie, rzucamy k6.Wypadnie 5-
6 rana stanie sie drasnieciem a drasniecie traktujemy Reputacja:

jakby nie byto.

Bron 1: JRkt Gdzie Lokalna Kraina
Bron 2: Mlk

Bron 3: KRkt (T+1, S-1)

Midgeawen 0
Kalad (stolica) 5
Klasa spoteczna: Mieszczanistwo

Poziom bogactwa: 3 Wojsko
Charakter: Oddana panstwu

Wyglad: Wzrost 220 cm, waga 100 kg.
Wysokie czoto, przecietna uroda, rude wtosy,

piegi.

Wazine persony i przyjaciele:

Miano Reakcja  Opis
Galacia Roche Przyjacidtka z wojska.
Themar Danan Brat, karczmarz.

Rhik Zaprzyjazniony hodowca pegazow.




KARTA POSTACI u:3

Miano: Ailin Stowik
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Bard (O,S)

- Ztodziej (S,U)

Zbroja: BZ

Tarcza:

Bron 1: KRkt (T+1, S-1)
Bron 2: Mlo Reputacja:
Bron 3:

Gdzie Lokalna Kraina

Klasa spoteczna: Mieszczanstwo Midgeawen 60
Poziom bogactwa: 3 _
Charakter: Poeta Kalad (stolica) 10

Wyglad: Wzrost 158 cm, waga 50 kg. Smukte
ciato, wysokie czoto, piekna, biate zeby.
Zawsze z lutnig na ktérej w kazdej wolnej
chwili przygrywa.

Motywacja: Rodzinny dom.

Wazne persony i przyjaciele:
Miano Reakcja  Opis
Elor 12 Zadurzony w niej bogaty kupiec
Ranemond Styx 12 Zadurzony w niej wojskowy

Leiwia Przyjacidtka ze sceny

RO




KARTA POSTACI u:3

Miano: Murena
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Czarownik (M,S)

- Zaklinacz (M,0)

Zbroja: BZ

Tarcza:

Bron 1: DWo .
Brofi 2: KRkt (T+1, S-1) Reputacja:

Bron 3: Gdzie Lokalna

Klasa spoteczna: Bogate mieszczanstwo Midgeawen
Poziom bogactwa: 4 .
Charakter: Opozycjonista Kalad (stolica)

Wyglad: Wzrost 170 cm, waga 65 kg. Wysokie
czoto, Palce u dtoni/stopy: 8 (nosi rekawiczki
ukrywajace ilo$¢ palcéw). Przecietna uroda.
Charczacy gtos. Nietad we wtosach.

Motywacja: Grupa badawcza.

Wazine persony i przyjaciele:

Miano Reakcja  Opis

Roma Kalar 11 Babka, arcymistrzyni zaklinania.

Kraina




KARTA POSTACI u: 2

Miano: Balara Szybka
Rasa/typ/KWI: cztowiek/B/3
Uzdolnienia:

- Zotnierz (T,S)

- towca (T,0)

Zbroja: SZ Pochtania jedna rane/akcje.
Tarcza:

Bron 1: DWKk jesli rany ktute, pierwszy atak i
draéniecie to jest rana, jesli rana to jest ciezka rana. Reputacja:
Bron 2:Mlk

Bron 3:KRkt (T+1, S-1)

Gdzie Lokalna Kraina
Midgeawen
Klasa spoteczna: Mieszczanstwo

Poziom bogactwa: 3 Kalad (stolica)
Charakter: Organizator

Wyglad: Wzrost 205 cm, waga 110 kg.
Urodziwa. Diugie wtosy z kilkudziesiecioma
cienkimi warkoczami. Srebrne pierscienie
niemal na kazdym palcu.

Wazne persony i przyjaciele:

Miano Reakcja  Opis
Reliana Kurzawa 12 Siostra, réwniez tropicielka.
Olek Bardus 12 Ukochany, sprzedawca bizuterii w Ostlin.

Kira Babrat 11 Ciocia zawodowy Zotnierz.




Miano:
Rasa/typ/KWI:
Uzdolnienia:

Zbroja:
Tarcza:
Bron 1:
Bron 2:
Bron 3:

Klasa spoteczna:
Poziom bogactwa:

Charakter:

Wyglad:

Wazine persony i przyjaciele:

Miano Reakcja

Reputacja:

Gdzie

Lokalna Kraina




