Scenariusz dla 3 lub 4 graczy osadzony w
settingu MIDNIGHT, oparty o zasady 5 edycji
DUNGEONS&DRAGONS.
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Zryw Badena

WSZYSTKO ZACZELO SIE CIEPLYM, LETNIM POPOLU-
DNIEM, WE WTOREK, O ILE MNIE PAMIEC NIE MYLI,
Pierwsze do walki przystgpitly oddzialy w dokach
Phwregow, w wigkszosci stabo uzbrojone. Gdy dzwony
Swigtyni Izradora w Koronie wybily pierwsze wezwa-
nie krwi dla Czarnego Lustra, ruszyly glowne sily po-
wstancow. Pod wieczér niemal cale Urwisko Badena
spltywalo krwig, jednak stosunek ofiar byt dla nas ko-
rzystny - cztery badenskie scierwa na jednego orczego
psubrata. Nie wiedzieliSmy wowczas, ze byt to dopiero
poczgtek Smiertelnych zniw i zniszczenia, ktore mialo
nadejsé...

— Hierofant Morvor, Kroniki Ostatniej Ery

Bodaj bym krolestwo stracit, niz miat bym je zachowaé
W hanbie, niewoli i poddanstwie

— Bolestaw Krzywousty, Kronika Galla Anonima

Zryw Badena to scenariusz przeznaczony dla 3-4 graczy
osadzony w settingu MIDNIGHT, oparty o zasady 5 edycji
D&D. Przedstawiona w nim opowie$¢ popycha naprzod
histori¢ przedstawiong w podregczniku zrodtowym
MIDNIGHT, dotykajac przezy¢ wojennych zwigzanych z
klgska powstania w Urwisku Badena.

Przygotowanie do gry

Pomyst na scenariusz narodzit si¢ na kanwie lektury
opracowan dotyczacych Powstania Warszawskiego. Jako
przygotowanie do poprowadzenia przygody autor poleca
siggniecie po dowolny tekst kultury zwigzany z tym tematem.

Gruntowna znajomos¢ settingu nie jest konieczna, gdyz
scenariusz nakre$la geopolityczng sytuacje oraz zawiera
wszelkie niezbedne elementy do poprowadzenia przygody. Z
pewnoscia warto jednak siegna¢ po podrecznik gtéwny
MIDNIGHT, aby przyswoi¢ sobie histori¢ i specyfike §wiata
Aryth. Niedostepny w jezyku polskim dodatek "Pod rzagdami
Izradora" (Under the Shadow), szerzej opisujacy miasto
Urwisko Badena, w ktorym rozgrywa si¢ akcja scenariusza,
nie jest wymagany do gry.

W celu poprowadzenia przygody niezbedne bedzie
wykorzystanie Player's Handbook (Podrecznika Gracza) oraz
Monster Manual (Ksiggi Potworéw) do 5 edycji D&D.
Scenariusz odwotuje si¢ rowniez do niektorych zasad
opcjonalnych z Dungeon Master's Guide (Podrecznika
Mistrza Podziemi), cho¢ ich wprowadzenie nie jest konieczne
do zabawy.
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Streszczenie przygody

Scenariusz zabiera graczy do Urwiska Badena - miasta,
stanowiacego przyczotek ruchu oporu wobec sit
okupacyjnych Izradora i jego marionetkowych wtadcow.
Rzuca bohateréw w sam $rodek konfliktu zbrojnego
pomiedzy sitami Cienia, a badeniskimi powstancami.

Gracze wcielaja si¢ w powstancow, w chwili zapasci
powstania stacjonujacych w jednostce "Kamien" pod silnym
przywodztwem Borina Branda. Urwisko Badena wydaje si¢
stracone, powoli obracajac si¢ w morze ruin za sprawa magii
legatéw oraz Zaindala - potwornej istoty nieustannie
n¢kajacej miasto z przestworzy.

Zadaniem bohater6w jest zaniesienie wiadomosci o planach
ewakuacji do Przymurza (Leewall), ktore nie odpowiedziato
na magiczne wezwanie. Droga powiedzie ich poprzez Szacht
(the Well) do sieci glgbokich kanatow pod miastem,
nazywanych Matniami (the Snarl). Tam natrafig na §lad
mrocznego sekretu odtamu Zakonu Cienia, ktory moze
odmieni¢ losy catego miasta. Nie wiedzg jednak, ze w ich
szeregach dziata szpieg wroga.

Urwisko Badena

Urwisko Badena to portowe miasto na potudniowym
wybrzezu Pellurii - wewnetrznym morzu Eredany. Pod koniec
Trzeciej Ery hordy Izradora - Mrocznego Boga, kt6ry zostat
stracony z Niebios i Upadt na ziemiach dalekiej péinocy -
wylaly si¢ z jego leza, przezwyci¢zajac stabnacg potege
wielkiego krolestwa Erenlandu, niszczac lub opanowujac
wigkszos¢ ludzkich siedzib, w tym rowniez Urwisko.
Badenowie w obliczu nieuchronne;j kleski, postanowili
podda¢ miasto, samemu schodzac do podziemia, aby tam
toczy¢ nier6wng walke z okupantem. Urwisko unikneto w ten
sposob destrukcji i pozogi, z uptywem lat stajac si¢ kolebka
rebeliantdw i obszarem najpr¢zniej dziatajacego ruchu oporu
na podbitych przez Cien ziemiach.

Miasto podzielone jest na trzy duze obszary, z ktorych
wyodrebniono mniejsze dzielnice. Na potnocy miasta
rozciagaja si¢ Ptywregi (Tidewood), ktore obejmuja w
wigkszosci podndze urwiska razem Kamiennymi Dokami
(Stone Docks), Robaczymi Dokami (Worm Docks) oraz
Kamieniotomami (Quarries). Centrum Urwiska Badena
stanowig Progi (Bellows) obejmujace pnace si¢ ku szczytowi
klifu zabudowania Spaddéw (Steeps), olbrzymi rynek Szachtu
(the Well) oraz dzielnice rzemie$lniczych gildii - Wszecech
(Guildall). Potudniowa czg$¢ Urwiska polozona w catosci na
szczycie skalnego wzniesienia, znana jest jako Przymurze
(Leewall). W jego obreb wchodzi mieszkalna zabudowa
Pieleszy (Hearthome), fortyfikacje Przegréd (Weirhold),
ciasne uliczki Edyktu (Kingshand) oraz patace i $wiatynie
Korony (the Crown).

Do czasu wybuchu powstania Urwisko Badena stanowito
epicentrum szpiegowskich rozgrywek oraz sekretnych star¢
dziatajacych w cieniu frakcji obu stron konfliktu. Tomas
Baden, prawdziwy spadkobierca rodu, przewodzacy z ukrycia



ruchowi oporu w mie$cie, do mistrzostwa opanowat meandry
powiazan kupcow, szlachty oraz kleru Urwiska, niczym pajak
tkajac wlasng sie¢ wptywow. Cerano, Wielki Legat Urwiska
Badena, sprawujacy piecz¢ nad Zakonem Cienia i jego
majatkiem, w odpowiedzi postarat si¢ o to, aby podwazy¢
prawa Tomasa do ksigzecego tronu. Na zwierzchnika miasta
wynidst Helriona Badena, nazywanego pogardliwie Bekarcim
Baronem, spokrewnionego ze szlacheckim rodem w linii
blizszej niz Tomas, ale, jak mawiaja niektdrzy, z nieprawego
toza. Helrion $wietnie odnalazt si¢ w tej wielkiej grze,
probujac samemu ustawi¢ si¢ na planszy w jak
najkorzystniejszym potozeniu.

W chwili wybuchu Zrywu liczba mieszkancow Urwiska nie
przekraczata stu tysiecy, nie wliczajac w to stug Cienia,
przeptywajacych przez miasto nieustanng rzekg. Urwisko
Badena, jako jeden z najwigkszych portow Pellurii, byto dla
armii Izradora waznym o$rodkiem logistycznym w wojnie
prowadzonej przeciw elfom z puszczy Erethoru na zachodzie.
Wszystko to zmienito si¢ wraz z wybuchem Zrywu...

Powstanie

Tomas Baden zostat przypadkowo schwytany, jako $wiadek
ulicznej szarpaniny. W calym zaj$ciu uchybiono godnosci
wplywowego zakonnika, ktdrego imig¢ historia wymazata z
kart. W ramach zado$éuczynienia Cerano przyobiecat
wszystkich uwigzionych Czarnemu Lustru - mrocznemu
artefaktowi, wysysajagcemu magi¢ ze $wiata, ktorego dziatanie
wymagato sktadania rytualnych ofiar. I tak, nieswiadomie dla
wigkszosci mieszkancow miasta, odszedt jeden z jego
prawowitych dziedzicow.

Colin Grabarz, pan Dalmarku, prawa rgka Tomasa, miat
do$¢ ukrywania si¢ w cieniu oraz gry, ktora doprowadzita do
$mierci jego suwerena, a zarazem najlepszego przyjaciela.
Poruszony wieéciami o serii zwycigstw elfow w Erethorze
oraz plotkami o powrocie Kréla, dochodzacymi z potudnia,
rozpoczat przygotowania do wybuchu powstania w Urwisku.
W obliczu $mierci Tomasa i rychtego zrywu rebeliantéw jego
siostra, Mariana Baden, dotad ukrywajaca swojg tozsamos¢
nawet przed ruchem oporu, ujawnita si¢ i wspdlnie z Colinem
objeta dowddztwo.

Na dzieft wybuchu ustalono Dzien Krwi - ostatni z dni
tygodnia, zwieficzony zlozeniem ofiar Czarnemu Lustru. Date
wybrano jako hotd dla polegtego Tomasa, jak rowniez w
oczekiwaniu, iz uderzenie w czasie przygotowan do
ceremonii zaskoczy stugi Cienia.

Zorganizowane sity powstancow liczyly wowczas okoto
pigcu tysigcy zaprzysiezonych, podzielonych na szes$é
kompanii: dowodzonego przez Colina "Magika", w ktorego
szeregach skupiono najwigksza mistyczna potege ruchu
oporu; "Farbe" pod wodza Ollany Ryri; "Mewg" Reidara
Thorolfsona; "Kamien" Borina Branda; oraz "Blef" Victora
Fausbendera i "Ostrze™" Jena Almasi - najmniejsze jednostki
do zadan specjalnych. Na powstanczy symbol wybrano Weza
Morskiego, jako zaréwno kontre jak i hotd dla Zmija -
pradawnego herbu Badendw, zawtaszczonego przez Helriona.

Pierwsze ataki skoncentrowano na trzech obszarach
Urwiska. Twierdzy w Koronie nie udato si¢ zdoby¢,
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skutecznie wydarto natomiast Przegrody oraz Doki, odcinajac
miasto od wroga z zewnatrz.

W Plywregach powstancy rozbili doszczetnie garnizon stug
Cienia, zajmujac jego siedzibe¢ w starej latarni morskiej i
przeksztatcajac ja w centrum dowodzenia. Flote Cienia
przetrzebiono, palac, zatapiajac lub porywajac wiele
jednostek. Piraccy Ksigzeta Norfallow, sprzymierzeni z
bojownikami, skorzystali z okazji, napadajac na konwoje
Cienia ze zdwojona sita i pomagajac ewakuowaé cywilow z
miasta.

Bramy Urwiska zawarto i obsadzono mury, szykujac si¢ na
uderzenie z twierdz Vorstuk i Orshank, wzniesionych na
wiodacej na zachodni front Drodze Zniszczenia. Wkrotce
zastepy orkow dotarty pod miasto, oblegajac je i probujac
nadaremno szturmowac jego umocnienia. Kontratak nastapit
réwniez od wewnatrz, z dzielnic wciaz zajetych przez
poplecznikéw lzradora. W Edykcie sprzymierzone uderzenie
Zaindala - monstrualnej, nieumarlej wiwerny - legatéw oraz
hobgoblinéw pod wodza Atradeesa Khoyla zmusito
powstancoOw do wycofania si¢ do Wszecechu i Pieleszy.
Wkrétce potem Zaindal, wspomagany mroczng magia
rozpoczat stopniowe rownanie Pieleszy z ziemig, zmuszajac
cywili oraz powstancow do opuszczenia kryjowek i ucieczki
do Spadéw. Zaledwie po kilku dniach zrywu Pielsze uznano
za stracone. Wszecech stat si¢ natomiast nieustajacym polem
bitwy miedzy uwiezionymi w Koronie i Edykcie lojalistami
Cienia, a partyzantami z kompanii "Kamien", stojacymi na
strazy Szachtu - jedynej drogi odwrotu dla sit zmagajacych
si¢ ze szturmem wroga na miasto.

Kiedy po kilkunastu dniach powstania stato si¢ jasne, ze
sity rebeliantow sg zbyt stabe, aby catkowicie odbi¢ miasto,
Mariana Baden postanowita wzig¢ sprawy we wiasne rece.
Obawiajac si¢, iz pomoc z zewnatrz moze nie nadejsc,
opracowata i wdrozyta, wbrew Colinowi, plan ewakuacji
miasta...

Intryga

Nim doszto do zrywu w szeregach Zakonu trwat konflikt
pomiedzy sekta Oddanych, a Koterig. Oddani postuszni byli
wylacznie samemu Izradorowi, natomiast Koteria honorowata
Sunulaela, wybrafica Mrocznego Boga, jednego z Krolow
Nocy, jako glowe catego Zakonu i wyraziciela woli Cienia.
Wynikiem tej réznicy pogladow stat si¢ trwaty roztam w
obrgbie Zakonu oraz sekretna wojna o wptywy, ktorg toczyty
obie frakcje. Oddani, chcac wzmocni¢ swoja pozycje w
obrebie Urwiska, wzniesli w tajemnicy drugie Czarne Lustro
ku czci swego pana. Niestety wraz ze Zrywem $wiatynie te
porzucono, a Lustro zostato pozbawione doptywu $wiezej
krwi, utrzymujacej jego dzialanie.

Cerano zdobyt szczatkowe informacje o potozeniu Lustra
Oddanych gdzies$ regionie Wszecechu - terytorium
nieustajacych walk z powstancami. Legat zdat sobie sprawg,
ze istnienie Lustra pozbawionego opieki w obecnej sytuacji
zagraza rowniez jego wlasnym sitom. Selbia, jego zaufany
podkomendny, dostat polecenie uruchomienia jednego ze
swoich szpiegow wsrod badenskich bojownikéw. Cel zdrajcy
jest jeden: odnalez¢ Lustro i przekazac te informacje Selbii.
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Galeria bohateréw

Rozdziel ponizsze postaci migdzy graczy. Zastanowcie si¢ wspolnie, w jakie statystyki i klasy ubra¢ tych heroséw. Wszyscy
bohaterowie rozpoczynajg rozgrywke na 3. poziomie. Kaptani w §wiecie MIDNIGHT sg klasg dozwolong jedynie dla stug Izradora.
Mnisi nazywani sa obroncami, moce paladynow i towcoéw natomiast pochodza nie od bogow, a od samego $wiata Aryth.

Logair Wieczny

Jeste$ stary, zbyt stary na te wojenne piesni, zbyt zmgczony, aby zagrzewaé innych do walki. Czujesz,
ze kres twojego zycia jest juz blisko. Nie mozesz jednak podda¢ si¢, dopdki nie skonczysz tej jedne;,
jedynej ballady, poematu swojego zycia. Opowiesci o miescie, ktorego puls od malenkosci czutes w
swojej krwi. Ktore sprowadzito ci¢ na $wiat, byto twoim domem, twoja droga, i ktére teraz dokonuje
swego zywota. Jeste$ gotow, by do niego dotaczy¢. Jak tylko zapiszesz ten ostatni wers...

Nazywajg ci¢ Wiecznym, gdyz innym wydaje si¢, ze byles$ tu od zawsze. Cale swoje zycie spedzites w
Urwisku Badena. Poznate$ je niczym wlasng kieszen. Miejskie legendy to dla ciebie prawdziwe
historie, wciaz jeszcze zywe w twojej pamieci. Widziate$, jak wznoszono Swigtyni¢ Cienia w Koronie.
Cerano zagrat na tobie, niczym na instrumencie, twoimi ci¢gtymi limerykami rozmyslnie podgrzewajac
wasnie w Zakome Cienia. Date$ wystep w patacu, utozywszy poemat na czes¢ Helriona Badena. Byles swiadkiem jak Tomas Baden
daje podwaliny ruchowi oporu. Jako powiernik Mariany Baden states sie obiektem zazdrosci dam dworu. Zadne z nich nie dato ci
jednak tego, co dato ci to Miasto. Twoja jedyna, wielka, niespelniona mito$¢.

Wiedziates, ze ostatnie wersy twojej piesni przyjda do Ciebie tu, w kompanii Borina, na samym froncie walki. Bo tutaj t¢tno miasta
jest najbardziej wyczuwalne, tutaj plynie jego krew... i ono sptywa krwia. Serenade ulic $piewac beda nastepne pokolenia, a twoim
zadaniem jest zakla¢ w jej stowa caly bol, rozpacz i gorycz, calg tragedi¢ tej drogi, ktéra nieubtaganie prowadzi do konca.

Toirdana Mavre

Wywodzisz sie ze starego, szlacheckiego, dornijskiego rodu Mavrynéw, ktérego w dawnych czasach
taczyly z Badenami wigzy krwi. Mavrynowie na poinocy zostali calkowicie wyniszczeni, natomiast
niewielka gataZ twojej rodziny z Urwiska poprzysiegta wierno$¢ Cieniowi. Twoj ojciec Tolberen
czesto przeklinal stabos$¢, jaka wedhug niego wykazat si¢ Fredrick Baden. Do dzisiaj nie wiesz, czy
wynikato to z jego rozgoryczenia faktem, iz musiat ustugiwacé nizej od niego urodzonym legatom, czy
tez rzeczywiscie miat ksigcia za tchorza. Mlodosé spedzitas w Elsweir, niewielkiej miescinie wyrostej
w cieniu potozonego nicopodal Urwiska Badena. Ojciec wychowywal ci¢ samotnie, szkolac cig w
umiej¢tnosciach, ktore uwazal za niezbedne do przezycia. Sprawit, iz wyrostas na dumng kobietg,
majaca stabos$¢ w pogardzie, przekonang o tym, ze Badenowie byli niegodni swego wspaniatego
dziedzictwa. Ojciec po swojej nagtej Smierci pozostawit ci majatek, na ktory szybko potasili si¢
okoliczni lordowie. Werner Dalmark zaoferowat ci pomocng dton i opieke, jednak pycha nie pozwolita ci jej przyjac. Legat Selbia
zawlaszczyt twoje ziemie sitg. Proba zbrojnej obrony pogorszyta jedynie twoja sytuacje. Niechybnie skonczytaby$ jako ofiara dla
Czarnego Lustra, gdyby nie interwencja Edaina Connlacha - Brata Rzewnego Milosierdzia, przybytego zbada¢ wewnetrzne sprawy
Zakonu w Urwisku. To Edain uswiadomit ci prawde na temat rodu Badendw i ich poswiecenia, jak rowniez toczacej si¢ w Urwisku
gry o najwyzsza stawke. Gdy tylko skontaktowat si¢ z toba ponownie z informacjami o szykowanym zrywie, wiedziatas, co nalezy
zrobié.

Medelis Dzieciak

Mtodo$¢ spedzites w stuzbie Wernera Dalmarka. Twoj starszy brat, Kielester, nie mogac znie$¢
cigglych zniewag i pomiatania, wyrwat si¢ z niewoli, pociagajac ciebie za soba. Razem z innymi
ulicznikami prowadziliscie psi zywot, poznajac najglgbsze zakamarki Urwiska, dopoki Kielester nie
przystat do lokalnej szajki rabusi. Wkrotce Bure Laty zaskarbity sobie miejsce w potswiatku
Urwiska, odstawiajac kilka popisowych skokéw i zabdjstw na obszarze Spadow. Kielester,
przezwany Dzieciakiem, awansowat na szefa szajki. Byt zimnym, wyrachowanym i bezlitosnym
draniem dla wszystkich, poza tobg. Po wasze ustugi siggnat legat Selbia. Robota dla niego miata by¢
prosta. Jednak Selbia spaprat sprawe, dostarczajac wam niepetnych informacji. Kielester zginat w
Scigajacej was oblawie, razem z wieloma cztonkami Burych Lat. Oczy pozostatych przy zyciu
zwrocily si¢ w twoja strong, jednak nie potrafile$ nimi pokierowac¢, samemu nurzajac si¢ rozpaczy
po stracie brata. Trwato to dop6ty, dopoki odwiedzin nie ztozyt ci Ardmael, lokalny mytnik, ktéremu zdarzato si¢ przymyka¢ oko na
brudne interesy. M¢zczyzna nakre$lit ci plan podwdjnej gry, ktorg Laty miatyby prowadzi¢. Wiedziony pragnieniem zemsty oraz
przeczuciem, ze Kielester zyczylby sobie, aby o jego szajce ponownie byto glosno na ulicach miasta, przystates do ruchu oporu.
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Eisyle

Do Urwiska Badena przybyta$ z dalekiego potudnia jako dojrzata kobieta. Podazata$ sladem
Nargasha, dowddcy hordy, ktory brutalnie pacyfikowat sarcosanskie wioski, podejrzane o udzielanie
pomocy wolnym jezdzcom. Jedna z nich byto twoje rodzinne sioto, Mirem, po ktorym pozostaty
jedynie sterty popopiotéw oraz mogilne kopce. I ty. Przygarneto cig¢ koczownicze plemig niziotkow,
ktdrego basra (wodz) Louti, wychowywat ci¢ niczym rodzong corke. Wiedziona pragnieniem
zemsty, a takze checia poznania $wiata, w koncu opuscitas go. Przytaczytas do oddziatu wolnych
jezdzcow Hershema Gniadego, walczacych o wolno$¢ na réwninach Erenlandu. Razem z innymi
znajdami pomagatas w codziennych obowiazkach, w wolnych chwilach przyuczajac si¢ do walki.
Nabyta przez ciebie wiedza niziotkow wybawita od $mierci wielu zbrojnych Hershema. W konicu
mlody przywoddca zapragnat blizej poznaé kobiete, wdzigki ktorej opiewali jego wojownicy. Uczucie
zaskoczylo was oboje. Jednak i to szczgScie zostato ci odebrane. Hershem zginal w starciu z
wojskami okolicznego wiadyki, zostawiajac ci¢ brzemienng. Powrdcita na fono plemienia Loutiego, aby w desperacji pozby¢ si¢
dziecka. Nie chciata$, aby przychodzito na tak okrutny $wiat. Louti przekonat ci¢ jednak, abys je urodzita. To byta corka. Wiedziatas
jednak, Ze nie bgdziesz dobrg matka. Stare demony zemsty nawiedzaly ci¢ co noc, a mata Sharleis z dnia na dzien coraz bardziej
przypominata ojca. W koncu opuscitas Loutiego po raz drugi, zostawiajac swoja dziecing pod jego opieka. Wyruszylas, aby
dokoniczy¢ podréz, ktorg zaczetas za mtodu. Doprowadzita ci¢ ona do Urwiska Badena, w ktorym Nargash uwit sobie gniazdo. Nim
zdazyta$ jednak napytaé sobie biedy, powstrzymat ci¢ Medelis, niziotek. Przekonat cig, ze godzina orka jeszcze nie wybita, ale ma
nadej$¢ juz wkrotce. Zatrudnita$ si¢ w warsztacie Borina Branda, czekajac na zna. Dopiero po paru dniach zrywu dowiedziatas sig, ze
Nargash nie zyje. Twoje mysli poptynety wowczas do Sharleis, porzuconej dla zemsty, ktora nie mogta si¢ spehnic. Poprzysiegtas
jednak $ciggna¢ zaptate za zycie swojej rodziny, za zycie Hershema. Powstanie pozwolito ci bez problemu wypeti¢ t¢ pustke...

Ardmael Rott

Nie wiesz, kim byta rodzina Rottow, jezeli kiedykolwiek istniata, od matego bowiem wychowywata
ci¢ marynarska brac¢. Mtodos¢ uptyneta ci na rozlicznych wojazach wzdhuz i wszerz Pellurii.
Zaciagate$ si¢ na statki zar6wno pirackich ksigzat, jak i floty Cienia. Wszystko to zmienito si¢, gdy
utonales. Rybacy z Elsweir odnalezli cie, wyrzuconego na brzeg i cudem odratowali. Od tamtej pory
nie potrafite§ zebra¢ si¢ na odwage, aby postawi¢ stope¢ na todzi. Glgbiny odmienity ci¢, zmywajac
naiwnosci i beztroske, ale dajac w zamian nowg potege - magi¢. Ukrytes ten sekret skrzetnie przed
oczami Cienia, w najciemniejszym miejscu, czyli pod sama latarnig. Twoje marynarskie
doswiadczenie oraz obycie w $wiatku zeglarzy i szmugleréw uczynito z ciebie doskonatego
kandydata na celnika. Objates$ piecz¢ nad niewielkim oddziatem mytnikow w Pltywregach, pilnujac,
aby potrzeby ksigzecego skarbca zawsze zostaty zaspokojone. Pozwalate$ na dziatania lokalnych
przestepczych szajek, jak rowniez ruchu oporu, tak dtugo, jak pieniadz si¢ zgadzat. Ale morze nieubtaganie wzywato Cig, jego plywy
poruszaty drzemigca w tobie moc. Pewnego razu byles swiadkiem buntu zatogi Zmijowego Onyxu, koraba transportujacego tupy
wojenne do Wyniostej Opoki, w tym elfich jencow, zbrukanych i okaleczonych. Nim orcze komando Nargasha zdotato rozprawic sie
z buntownikami, zdjety trwoga, rozpaczg i wspdtczuciem, uwolnite$ swojg magie, rozpetujac nagly sztorm. Zajsécie to sprowadzito do
Ciebie elfa Sergelotha, wystannika ruchu oporu, ktory wyjasnit ci, w jakim celu morze przywrocito cie do zycia. Nie obawiasz si¢ juz
dhuzej jego zewu, gdyz wiesz, ze kiedy wypehisz zadanie twoja moc musi powrdci¢ tam, skad przybyla, a wraz z nia - twdj duch.

Postacie jako szpiedzy
Kazda z powyzszych historii otwiera furtke do zostania szpiegiem w stuzbie legata Selbii:

Logair, jako postac¢ zakochana w miescie moze uwazac, iz wtadza Cienia, utrzymujgca pokoj twardg reka, jest lepsza, niz chaos, w wyniku
ktérego Urwisko moze zostac catkowicie i nieodwracalnie zniszczone.

Toirdanie legat mdgt zagra¢ na ambicji w trakcie jej pobytu w wiezieniu. By¢ moze obiecat jej przywrdcenie majatku i wyniesienie do
rycerskiej rangi? Przekonat, ze razem pozbedg sie Helriona Badena, niegodnego zasiadania na ksigzecym tronie. A moze po prostu ztamat jg
torturami i namieszat w jej gtowie?

Medelis mégt tak naprawde stac za Smiercig swojego brata, chcac przejac szefostwo w bandzie. Moze siedziat w kieszeni legata juz dtugo,
wymieniajac tylko przystuge za przystuge? Alternatywnie Kielester mdgt zosta¢ wiezniem Selbii, ktory teraz trzyma jego brata w szachu.

Eisyle mogta uzyska¢ pomoc w osobistej zemscie na Nargashu od Selbii, ktéry w zamian oczekiwat tej jednej, drobnej przystugi. Moze
przyobiecat jej nowe lepsze zycie po upadku powstania, zaréwno dla niej samej, jak i jej corki? Stawka moze byc¢ réwniez zycie catego
plemienia Loutiego, ktérego niedobitki transportowane sg obecnie do jednego z obozéw niewolnikéw na pétnocy..

Ardmael mégt doznaé zupetnie innego rodzaju ol$nienia odnosnie swego przeznaczenia. By¢ moze nim dotart do niego Sergeloth, upatrzyt
go juz sobie Selbia i odpowiednio nim pokierowat? A moze obiecat przywrdcic go na tono rodziny Rottow? Czy Rottowie sg uwiezieni w
Koronie, skazani za zbrodnie przeciw Zakonowi? Czy tez wprost przeciwnie, s wiernymi stugami Cienia i sprébujg rowniez naktonic¢
Ardmaela do wykonania polecen Selbii. Wéwczas wszystko zostanie mu wybaczone...
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Kluczowi aktorzy

Ten rozdziat prezentuje sylwetke kluczowych postaci
drugoplanowych.

Borin Brand

Dowddca jednostki "Kamien", w ktdorej shuza bohaterowie.
Borin pochodzi z rodzinych prostych szwaczy. Brandowie
utrzymywali kontakty z panami Dalmarku, w ktdrych
posiadaniu znajdowaly si¢ garbarnie na obrzezach Urwiska.
W trakcie okupacji Borin miat okazje odnowi¢ te wigzy,
wspotpracujac z Colinem. Z czasem Colin zjednat sobie
starszego, surowego me¢zczyzne, ktory dopuscit go do
gleboko skrywanego sekretu. W zytach Brandow ptyneta
moc, ktora okietznywali za pomocg dyscypliny, skupienia i
precyzji, niezbednych w ich codziennym rzemio$le. Teraz
moc ta stuzy sprawie Badenow.

Sergeloth

Jeden z kluczowych przywodcow powstania. Popielatowtosy
elf o pokiereszowanej twarzy, o ktérym powiadaja, iz jest
oczami i uszami samej Aradil, Krdlowej EIféw. Doradzat
Colinowi we wczesnych dniach powstania, obecnie stacjonuje
razem z kompanig "Farba" w Przegrodach. Jego magia
skutecznie uniemozliwia orkom sforsowanie bramy Urwiska.

Ollana Ryri

Niska, zylasta, ciemnowlosa i ciemnoskora przywddczyni
"Farby". Jedna z niewielu prawdziwych wojskowych w
powstanczych szeregach. Przybyta do Urwiska przed laty,
razem z konnymi z Alvedary, przystanymi, aby wzmocnié¢
straze konwojow zmierzajacych na front. Pokochata to miasto
niczym wiasny dom, w koncu zrezygnowata ze stuzby, aby
opiekowac sie stadning hrabiny Andilin Westerin. Nie
wiedziata, ze pod maska szlachcianki skrywa sig tak
naprawde Mariana Baden.

Edain Connlach

Nazywany pieszczotliwie "Stokrotka" ze wzgledu na swoja
manier¢ jezykowa i "stokrotne dzigkczynienie", jak rowniez
na upodobanie do pigkna i §piewu. Edain byt wychowankiem
Zakonu Siostr Rzewnego Mitosierdzia i jednyn z nielicznych
Braci Mitosierdzia - inkwizytoréw desygnowanych do
badania i rozpatrywania wewnetrznych spraw zakonu.
Nieznane sg powody, dla ktorych zmienit front. Jako oficer
pod komenda Borina zastynat ze swojej sity ducha, a zarazem
przebieglodci, ktore wybawity jego towarzyszy z niejednej
opresji.

Selbia Il-Karash

Wysoki legat sarcosanskiej prowiniencji. Sniady,
czarnowlosy i czarnbrody mezczyzna o wysokim czole i
szlachetnym, pigknym obliczu godnym prawdziwego sussara.
Selbia wykorzystat swoj wrodzony urok, aby piac si¢ w
hierarchi zakonu oraz zjednywac¢ poparcie dla sprawy Zakonu
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posrod gawiedzi. W obecnej chwili jest jednym z
najblizszych, a zarazem najwierniejszych pomocnikow
Cerano.

Zaindal

Nieumarta wiwerna, wystannik Sunulaela, najpotezniejszy
stuga Cienia w regionie Urwiska. Zaindal jest bezmyslna
bestia, ktora potrafia sterowaé tylko nieliczni, najwigksi
legaci, w tym sam Cerano. Korona oraz Edykt pozostaja
niezdobyte, znajdujac si¢ pod skrzydtami tego monstrum,
dostownie oraz w przenosni.

Skrymnar Krwawobrody

Wstawiony przywodca najemnej bandy Grotow Skrymnara.
Wysoki, chudy, o twarzy poro$nictej rudg szczecing, surowy
dla swoich zohierzy i nadmiernie przyjacielski w stosunku do
wrogow. Jego Groty walczyly zardwno po stronie Zakonu, jak
i ruchu oporu. Finalnie jednak Skrymnar przystat do
powstania, choc¢ jego lojalno$¢ wcigz budzi kontrowersje.

Szpieg

Istotng rol¢ w opowiesci odgrywa osoba szpiega, ale
scenariusz nie predefiniuje z gory, kim 6w si¢ okaze. Ponizej
wylistowano najcickawsze opcje wzgledem tozsamosci
zdrajcy, wszystko jednak zalezy od Twojego stylu
prowadzenia oraz umiejetnosci i preferencji graczy.

Jedna z postaci graczy

Najbardziej interesujaca, ale wymagajaca do§wiadczonych
graczy opcja. Musisz wspdlnie z zainteresowanym odegra-
niem takiej postaci graczem ustali¢ motywy jej dziatania. W
gotowych rysach bohateréw znajdujg si¢ przyktadowe zwia-
zane z tym watki, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby
gracz mogt tutaj dopowiedzie¢ wilasnag histori¢. Gracz moze
prowadzi¢ posta¢ w kierunku odkupienia swoich win, moze
zdecydowac rowniez, ze pozostaje wierny ideatom Cienia i
zdradzi¢ druzyn¢ w najmniej odpowiednim momencie. Powi-
nien mie¢ jednak §wiadomosé, ze jezeli nie wywiaze si¢ z za-
dania, nie moze liczy¢ na lito$¢ swoich przetozonych. Naj-
wazniejsze w prowadzeniu gry w takim wariancie jest to, aby
dac graczowi wcielajacemu si¢ w postac zdrajcy mozliwosé
realnego wptywu na przebieg scenariusza - nie powinnna by¢
to tylko i wylacznie pretekstowa rola pionka w grze, ktory
MP przesuwa po planszy wedle witasnej woli.

Jedna z postaci drugoplanowych
Ponizej zaprezentowano potencjalnych innych kandydatow na
role szpiega w twojej opowiesci. Niech taka posta¢ wyrdzni
si¢ kilkoma znaczacymi czynami na korzy$é druzyny, ale
pozwol jej rowniez na dzialania wzbudzajace podejrzenia,
takie jak otwarte krytykowanie przywddztwa powstania,
posiadanie symbolu Cienia, czy tez chwile wahania w
konfrontacji z wrogiem.

Edain Connlach. Moze wzbudzi¢ podejrzenia poprzez
swoje zywe zainteresowanie poczynaniami druzyny, a takze



w wyniku swoich dawnych zwiazkow z Zakonem, o ktérych
powszechnie wiadomo.

Jedna z nieuzywanych postaci graczy. Poprowadz jedna z
gotowych postaci jako bohatera niezaleznego, wplatajac go w
fabule i wyprawe druzyny.

Ollana Ryri lub Skrymnar Krwawobrody. Obie postacie
najmniej nadajg si¢ na szpiegdw. Jezeli jednak wytypujesz
ktora$ z nich na zdrajce lub bedziesz chciat podrzuci¢ gra-
czom fatszywe wskazowki, zadbaj o to, aby taki dowddca byt
nieprzychyInie nastawiony do bohateréw - niech watpi w ich
stowa, a wzmianke o drugim Lustrze traktuje jako czcza gada-
ning. Mozesz roéwniez wykorzystac te postacie jako szpiegdéw,
jezeli w wyniku dziatan druzyny inny potencjalny zdrajca zgi-
nie.

Nie chcg szpiega w mojej druzynie!

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby$ caly scenariusz poprowa-
dzil bez postaci szpiega. W tym celu zmodyfikuj przebieg
Aktu 3. tak, aby najlepiej pasowat do twojej wizji. Jezeli kon-
frontacja z Selbig bedzie dla Ciebie istotna, mozesz uznad, iz
legat zdobyt informacje o potozeniu Lustra z innych zrodet.

Rola szpiega

Jezeli wytypowata$ gracza do roli szpiega, omow z nim jego
rolg jeszcze przed sesjg. Glownym zadaniem agenta jest
odnalezienie Lustra i przekazanie informacji o jego lokalizacji
Selbii. Jedyna informacja, jaka posiada szpieg na temat
potozenia $wiatyni Oddanych, jest fakt, iz miata ona
bezposrednie potaczenie z kanatami, poprzez ktore
pozbywano si¢ zwlok ofiar. Matnie i ich eksploracja beda
wigc dla niego dobrym punktem zaczepienia w
poszukiwaniach.

W celu nawigzania kontaktu z Selbig agent otrzymat
warkocz Araneid. Orginalnie warkocz stuzyt jako uniwersalny
talizman czarow (patrz ramka), jednakze kaptani Cienia
znalezli dla niego alternatywne zastosowanie. Artefakt
uaktywnia si¢ poprzez odcigcie jego fragmentu. Uwolniona w
ten sposob surowa energia magiczna dziata niczym latarnia
dla astiraxa wyuczonego rozpoznawac taki sygnat. W ten
sposob szpiedzy Cienia mogli niepostrzezenie zdradzaé
lokalizacje nieprzyjaciot, jak rowniez porozumiewac si¢
poprzez przyzywane astiraxy ze swoimi mrocznymi
konfratrami.

W warstwie fabularnej gracz odgrywajacy zdrajce (badz
MP) powinien wymysli¢ wygodna wymowke dla postaci,
jezeli ktorys z bohaterdw zwroci uwage na jego
postepowanie. W zaleznosci od tego, czy posiada warkocz
wpleciony we wlasne wlosy (na glowie lub brodzie), badz tez
postuguje si¢ nim niezaleznie, moze twierdzié, ze jest to
amulet przynoszacy szczescie, pamiatka po utracone;j
rodzinie, element rytuatu przodkow itp. Podjecie takiej
czynnosci bedzie zarazem hastem dla MP, iz szpieg chce uzy¢
przedmiotu. Najlepiej, aby MP i gracz-zdrajca razem ustalili
szczegoOly wymiany mysli w tej materii przed rozpoczgciem
ary.

Jezeli szpiegiem jest jeden z bohateréw niezaleznych,
dopilnuj, aby postaci graczy byty $wiadkiami przynajmniej
jednokrotnego wykorzystania przez niego warkocza. Nie
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muszg wiedzie¢, czym tak naprawde jest Ow przedmiot, ani
jaka funkcje pehni, ale takie przykucie ich uwagi sprawi, iz
nabiorg podejrzen i da podtoze pod rozwoj fabuly w Akcie 3.

Warkocz Araneid
Rzadki przedmiot (talizman czaréw, wymaga zestrojenia)

Wies¢ gtosi, iz recepture stworzenia warkocza opracowata
zaklinaczka z jednego z plemion wedrownych niziotkow, od
ktorej imienia wziat swojg nazwe. Jest to warkocz misternie
splecionego wtosia ztamorozcéw, nasgczony surowa magiczng
energig.

Pierwotne zastosowanie warkocza polegato na zrecznym i
mocnym wpleceniu go we wtosy nosiciela w rytualnym obrzadku
(test Inteligencji [Wiedzy tajemnej] o ST 20). Efektem rytuatu
byto zwigzanie surowej mocy warkocza z potencjatem
magicznym nosiciela. W ten sposéb maégt on w dowolnym
momencie korzystac¢ z magii zgromadzonej w warkoczu, czerpigc
dodatkowa moc podobnie do innych talizmandéw czaréw.

Warkocz wykorzystany jako talizman pozwala w trakcie
rzucania zaklecia jako czaru z wyzszego kregu zastgpi¢ docelowg
komérke czaru dwiema komarkami czaréw z kregu nizszego o
jeden (np. jezeli postac zdecyduje sie rzuci¢ magiczny pocisk jako
czar 2. kregu, dzieki warkoczowi moze wykorzysta¢ w tym celu
dwie komorki czaru kregu 1.) Nie mozna w ten sposob rzucié
zaklecia bez poswiecania komorek czaréw. Ponadto czarodziej
powinien mie¢ dostep do kregu czaréw, ktérego efekty pragnie
uzyskac.

Reguly gry

Ponizej znajdziesz sugestie co do wykorzystania specjalnych
zasad, dopasowanych do klimatu settingu oraz konwencji
samej przygody.

Czarne Lustro

Czarne Lustra to magiczne artefakty, wysysajace i wigzace
magie $wiata Aryth w niewiadomym, mrocznym celu,
znanym jedynie samemu lzradorowi. Z wygladu
przypominaja duze kamienne misy lub baseny, wypehione
czarnym, mazistym ptynem o gtadkiej niczym zwierciadto
powierzchni. Wigkszos¢ duzych osrodkow wiadzy posiada
przynajmniej jedno Czarne Lustro. Dziatanie artefaktu musi
by¢ podtrzymywane regularnymi ofiarami z krwi, sktadanymi
ku czci Mrocznego Boga. W przeciwnym razie po uptywie
czasu, zaleznego od potegi i wieku danego Lustra, ulega ono
zniszczeniu w druzgocacej, magicznej eksplozji.

Swoim dziataniem Lustro zaburza przeptywy magicznych
energii w swojej okolicy. W mechanice gry objawia si¢ to
koniecznoscia wykonania przez postaé, ktora znalazta si¢ w
obszarze wptywu Lustra, dodatkowego ataku magicznego w
chwili rzucania zaklgcia magii arkan wobec ST uzaleznionego
od mocy Lustra na tym obszarze. Jezeli taki atak si¢
powiedzie, czar dziata normalnie, jezeli nie - zostaje
rozproszony, a jego energia wchlonigta przez artefakt.

Obszar Wszecechu znajduje si¢ pod stabym wpltywem
Lustra (ST 12), Szary Kocur i jego okolice pod $rednim (ST
16), a $wiatynia Oddanych pod silnym (ST 20).
Oddziatywania te oznaczono dodatkowo w scenariuszu.



Astiraxy

Astiraxy to duchowe istoty, zrodzone z czarnej magii
Izradora. Duchy te zdolne sa opetaé dowolne, pozbawione
inteligencji zwierze, i w takiej postaci za pomoca jego
zmystow Sledzi¢ ptywy magii Aryth. W ten sposdb sa w
stanie tropi¢ czarodziejow, zagrazajacych wiladzy Cienia.

Na potrzeby rozgrywki potraktuj kazde rzucenie zaklgcia
lub skorzystanie z magicznego przedmiotu jak swego rodzaju
wystrzelenie mistycznej flary, ktra wyczu¢ moga duchy.
Pozwdl graczowi wykona¢ rzut obronny na Charyzme o ST
réwnym 10 + krag czaru. W razie niepowodzenia wez ko$§é
Cienia (patrz nizej). Potencjalnie mozesz rowniez wykonaé
rzut w odpowiedniej Tabeli spotkan, jezeli fabuta na to
pozwala.

Jesli bohater uzywa wielu zakle¢ w diugiej sekwencji (np.
walki), niech wykona rzut obronny po zakonczeniu sceny,
wykorzystujac do okreslenia ST najwyzszy krag sposrod
rzuconych zaklg¢.

Astiraxa mozna zgladzi¢ jedynie, gdy znajduje si¢ w
zwierzecej postaci. Posiada osobng pule punktow
wytrzymaloséci odpowiadajaca puli zwierzg¢cia. Magiczny lub
srebrny or¢z pozwala redukowac t¢ pule rownolegle do
zwyklej puli punktow wytrzymatosci bestii.

Kos¢ Cienia

Scenariusz bedzie sugerowat mozliwos$¢ otrzymania przez
Mistrza Podziemi kostek Cienia (k6). Kostki te oznaczaja
czarne chmury, zbierajace si¢ nad gtowami bohateréw wraz z
uplywem czasu, ich desperacje, rezygnacj¢ i mroczng wolg
Izradora. W mechanice gry stanowig narzedzie MP do
ksztaltowania fabuty oraz utrudniania graczom zycia.

Mistrz Podziemi zdobywa kostki Cienia w wyniku decyzji
podejmowanych przez graczy - 0znaczono je w scenariuszu.
Moze jednak posiadaé nie wigcej, jak pig¢ kostek Cienia
naraz. Wszystkie posiadane przez Mistrza Podziemi kostki
Cienia sg jawne - gracze powinni wiedzieé, jakie mozliwosci
utrudnienia im zycia posiada prowadzacy. Mistrz moze
wykorzysta¢ kos¢ Cienia na kilka sposébow, jednak zawsze
musi zdecydowac si¢ na jej uzycie przed rzutem:

Tabele spotkan. Tlekro¢ losowac bedziesz spotkanie z
Tabeli spotkan mozesz dorzuci¢ jedng kos¢ Cienia i do sumy
wykorzysta¢ dwie najwyzsze kosci. W ten sposob zwigkszasz
szans¢ na trudniejsze spotkania.

Liczebnosé potworow. llekro¢ w danym spotkaniu losowaé
bedziesz liczbe potwordw, ktore stang naprzeciw bohaterow,
mozesz rzuci¢ réwniez jedna koscig Cienia i wybra¢ wyzszy z
dwach wynikdw.

Specjalne opcje scenariusza. Niekiedy sam scenariusz
bedzie podpowiadat Ci, w jaki sposob mozesz spozytkowaé
zebrane przez siebie kosci Cienia.

Jak wspomniano wyzej, ko$¢ Cienia jest narzgdziem
ksztaltujacym rozwoj narracji i jej przyznanie moze stanowic¢
negatywny efekt poczynan graczy w zastepstwie innych
negatywnych skutkow. Jezeli jako MP stosujesz zasadg "fail it
forward", wedhug ktorej niepowodzenie graczy powinno
popycha¢ fabule do przodu i otwieraé przed graczami
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potencjalne nowe drogi osiagniecia celu, ko$¢ Cienia $wietnie
sprawdzi si¢ jako odwleczenie efektow porazki w czasie,
ktore nie zamyka zadnych drzwi w fabule.

Stugi Cienia

Wigkszo$¢ humanoidalnych potworéw stuzacych Cieniowi
(gobliny, strachuny, orkowie, potogry) posiadaja dodatkowsa
wiasciwos¢ Wrazliwosci na swiatlo, ktora nalezy uwzglednic
w ich statystykach. Pétogry w $wiecie MIDNIGHT nazywane
sg orukami.

Wrazliwosé na swiatfo. Gdy istota przebywa w Swietle stonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Madrosci (Percepcja)
opartych na wzroku.

Upadli

W wyniku Rozerwania, magicznego kataklizmu zwiazanego z
upadkiem Izradora na dalekiej potnocy, doszto do odcigcia
$wiata Aryth od planéw, do ktérych po $mierci wedruja
dusze. W konsekwencji dusze te poczgty wracaé do swoich
cial, tworzac Upadtych - nieumarte monstra, glodne Zycia,
ktorego same sg pozbawione. Procesowi powstania Upadtego
mozna zapobiec poprzez spalenie ciata Iub jego dekapitacjg.

Upadli musza pozywiaé si¢ §wiezym migsem zyjacych
istot, w przeciwnym razie ich ciata zaczynajg gni¢ i rozktadac
sie. W zalezno$ci od stopnia rozktadu dzieleni sg na niemal
ludzkich ungrali, wykazujacych pierwsze oznaki rozktadu
faengrali oraz przypominajacych klasycznych zombi
maelgrali. Statystyki dwoch pierwszych typow nieumartych
zawarto na koncu scenariusza, natomiast maelgrale
wykorzystuja statystyki zombi.

Upadli stanowig duzy problem dla obu stron konfliktu w
miescie, mimo wszelkich srodkow ostroznosci
podejmowanych przez powstancow.

Zasady specjalne

Ponizsze zasady z Dungeon Master's Guide (Podrecznika
Mistrz Podziemi) $wietnie pasujg do klimatu $wiata
MIDNIGHT oraz koncepcji przygody, dlatego zaleca sig¢ ich
zastosowanie:

o Leczenie - Nowe Sity

o Leczenie - Wolne naturalne zdrowienie

o Warianty odpoczynkéw - Niesamowite bohaterstwo

o Punkty magii

Szare ramki bedg zawieraty...

...sugestie alterantywnych sciezek rozwoju fabuty. Scenariusz

zaktada pewien przebieg wydarzen, od ktérego najwazniejsze

odstepstwa i ich potencjalne konsekwencje opisano wtasnie w
takich ramkach.



Tabele spotkan

Ponizej zawarto tabele spotkan niezbgdne w rozgrywce. Mozesz korzysta¢ z nich dowolnie wedtug potrzeb, choé scenariusz zawiera
sugestie, kiedy najlepiej przeprowadza¢ rzuty z nimi zwigzane.

Tabela spotkan w ruinach miasta

2k6
2

10

11

12

Spotkanie

Partyzanci. Sktad: 1 weteran, 1 zwiadowca, 1k6 straznikéw. Grupa dowodzona przez Tjalmara Chudego, pomoze bohate-
rom w omini¢ciu okolicznych patroli wroga. Musisz odrzuci¢ jedna kostke Cienia, jezeli takowe posiadasz, i pozwoli¢ dru-
zynie wykona¢ krotki odpoczynek.

Skrytka. Gruz osypat si¢, odstaniajac dawno zapomniang skrytke Badenow. Wypatrzenie skrytki wymaga udanego testu Ma-
drosci (Percepcji) o ST 15. Jezeli zadnemu z bohaterow nie uda si¢ jej wypatrzy¢, wez kostke Cienia i pozwol druzynie spo-
strzec skarby, przygniecione gtazami i rupieciami. Ich przerzucenie wymaga¢ bedzie od druzyny testu Sity (Atletyki) o ST
20. Przegrana w tescie nadal umozliwia graczom dostep do skrytki, jednak w zamian mozesz wzig¢ kolejna kostke Cienia.
Bohaterowie powinni znalez¢ przynajmniej jeden powszechny magiczny przedmiot, jednak resztg zawartosci skrytki mozesz
ustali¢ samodzielnie.

Goblinskie komando. Sktad: 1 gobilini niuchacz, 2 goblinich nozownikdw, 1k4 gobliny. Goblifiskie komando prowadzi
rekonesans. Jezeli straci w bitwie wigcej niz potowe swojego sktadu, pierzcha w poptochu.

Sfora. Skiad: 2 worgi, 1k4 wilki. Sfora zdziczatych drapieznikow. Jezeli w druzynie znajduje si¢ bohater, ktory dysponuje
czarodziejska moca lub magicznym przedmiotem, dobierz kostke Cienia i natychmiast rzu¢ nig. Wynik wigkszy lub rowny 4
oznacza, iz jeden z worgdw jest opetany przez astiraxa. Jezeli astirax nie zostanie zabity w walce, wez dwie kostki Cienia.
Zasadzka Upadlych. Sktad: 2 ungrali, 1k4 faengrali. Dwojka mtodych poprosi bohateréw o pomoc w wydostaniu ich ro-
dziny spod gruzow. Dziewczyna posiada gleboka rane na piersi, ktorg zastania gieztem, co i rusz je poprawiajac. Rozpozna-
nie w dzieciakach Upadtych wymaga udanego testu Madrosci (Intuicji) lub Inteligencji (Sledztwa) o ST 15. W przeciwnym
wypadku bohaterowie zostaja zaskoczeni w najmniej oczekiwanym momencie.

Stare pobojowisko. Sktad: 1 zombi ogr, 1k4 zombi. Ciata zascielaja alejke lub pomieszczenia, przez ktore prowadzi droga
bohaterdw. Bitwa rozegrala si¢ tu juz jaki$ czas temu. Bohaterowie moga sprobowac si¢ przekrasé¢ migedzy zwlokami, jezeli
zdadza test Zregcznosci (Skradania si¢) o ST 16. Jezeli zechcg obejs¢ pobojowisko, nadtoza drogi, zapewniajac ci dwie kostki
Cienia. W innym wypadku zostaja zaatakowani przez kryjacych si¢ posrod zwlok Upadtych.

Pozoga. Czujecie swad dymu, z oddali wida¢ unoszacg si¢ nad zabudowaniami tung. Okolica staje w ptomieniach, zblizajac
sie w waszg strone. Test Madrosci (Sztuki przetrwania) o ST 15 pozwoli okresli¢ najbezpieczniejszg droge ucieczki z po-
zaru. Jezeli bohaterowie si¢ na to zdecyduja, nadtozg drogi - wez kostke Cienia. Jezeli natomiast druzyna postanowi przeé¢
naprzod, duszacy dym i zar dadza im si¢ we znaki. Kazde z nich musi przyjac¢ 3k6 obrazen od ognia lub potowe tej wartosci
przy udanym rzucie obronnym na Kondycj¢ o ST 17. Mozesz wydac¢ kostke Cienia, aby druzyna musiata wykona¢ kolejny
taki rzut obronny.

Osuwisko. Na oczach bohateréw budynek, do ktérego wkroczyli, zaczyna si¢ rozpadaé, wznoszac tumany pyhu i sypiac ka-
mieniami. Musza ratowa¢ si¢ natychmiastowg ucieczka. Kazdy z nich otrzymuje 2k6 obrazen ktutych i 2k6 obrazen obucho-
wych lub potowe tej wartosci przy udanym rzucie obronnym na Zrecznos$¢ o ST 18. Dodatkowo, jezeli danej postaci nie po-
wiodt sig test, zostaje unieruchomiona pod zwatem gruzu. Wyciagnigcie jej wymaga udanego testu Sity (Atletyki) o ST 20.
Porazka skutkuje wyciagnieciem postaci, ale dodatkowo pokiereszowanej - musi przyja¢ 1k6 obrazen cietych. Dodatkowo w
przypadku porazki mozesz rowniez wziac kos¢ Cienia.

Oddzial natarcia. Sktad: 1 polegr, 2 strachuny, 1k4 orkéw. Oddziat pod komenda potogra patroluje okolicg. W6dz posiada
rog z kosci, ktorego uzyje w ramach akcji, gdy szala przechyli si¢ na strong bohaterow. Glos rogu przyzwie pobliski oddziat
orkoéw (rzu¢ jedna z kosci Cienia, aby okresli¢ jego liczebno$¢), ktorzy przybeda pod koniec kolejnej tury potogra.

Eskorta hobgoblindw. Sktad: 1 hobgoblini kapitan, 1k4 hobgoblindw. Hobgobliny pedza przed soba jencow, cywilow
$wiezo co schwytanych w ruinach (1k6 plebejuszy). W razie ataku nie zawahaja si¢ zabi¢ pojmanych. Zdyscyplinowani,
beda walczy¢ do $mierci. Jezeli bohaterowie pozostang niewykryci, moga sprobowac $ledzi¢ eskorte i zastawi¢ na nig za-
sadzke. W takim przypadku spowoduje to opo6znienie w wykonaniu ich gtéwnego zadania - wez jednag kos¢ Cienia.

Mroczny gon. Sktad: 1 kaplan, 2 roje krukdw, 1k4 straznikow. Jeden z rojow krukow legata opetany jest przez astiraxa.
Zweszyt magiczng zwierzyne - bohaterow, innych partyzantow lub artefakt, znajdujacy si¢ w poblizu (by¢ moze bohatero-
wie odkryli go pierwsi?). Jezeli astirax nie zostanie zabity w walce, wez dwie kostki Cienia.
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Tabela spotkan w kanalach
2k6  Spotkanie

2 Cywile. Sktad: 2k4 plebejuszy. Grupa mieszkancow Urwiska, sttoczona w ciasnych pomieszczeniach piwnic, otwieraja-
cych si¢ na korytarze kanatow. Ukrywaja si¢ przed pozoga szalejaca na gorze. Wskaza bohaterom szybsza droge - 0d-
rzu¢ jedng kostke Cienia, jezeli takowe posiadasz, i pozwol druzynie wykona¢ krotki odpoczynek.

3 Skrytka. Gruz osypat si¢, odstaniajac dawno zapomniang skrytke Badenow. Wypatrzenie skrytki wymaga udanego testu
Madrosci (Percepcji) o ST 15. Jezeli zadnemu z bohateréw nie uda si¢ jej wypatrzy¢, wez kostke Cienia i pozwo6l druzy-
nie spostrzec skarby, przygniecione gtazami i rupieciami. Ich przerzucenie wymaga¢ be¢dzie od druzyny testu Sity (Atle-
tyki) o ST 20. Przegrana w tescie nadal umozliwia graczom dostep do skrytki, jednak w zamian mozesz wzia¢ kolejna
kostke Cienia. Bohaterowie powinni znalez¢ przynajmniej jeden powszechny magiczny przedmiot, jednak reszte¢ zawar-
tosci skrytki mozesz ustali¢ samodzielnie.

4. Szczury. Skiad: 3 olbrzymie szczury, 1k6 rojéw szczuréw. Chmara szczuréw wylania si¢ z tunelu, z ktorego przed
chwilg wyszli bohaterowie, zmierzajac doktadnie w ich kierunku. Fala szkodnikoéw przetoczy si¢ w dwie tury i pierzch-
nie w ciemno$ciach kanatow. Jezeli w druzynie znajduje sie bohater, ktéry dysponuje czarodziejska mocg lub magicz-
nym przedmiotem, dobierz kostke Cienia i natychmiast rzu¢ nig. Wynik wiekszy lub rowny 4 oznacza, iz jeden z olbrzy-
mich szczuréw jest opetany przez astiraxa. Jezeli astirax nie zostanie zabity w walce, wez dwie kostki Cienia.

5. Cienie. Skfad: 4 cienie. Powolani do istnienia mroczng wolg Izradora i jego stug nieumarli, niewidoczni w ciemnosciach
kanatéw, zaatakuja z zaskoczenia.
6. Wezel. Sktad: 2k4 zombi. Bohateréw uderza deszcz zmieszanych z krwia pomyj, toczonych gérnych $ciekiem. Za kur-

tyng szamba znajduje si¢ szeroki, ptytki basen wezta kanatow, spinajacego liczne odnogi. Na jego srodku unoszg si¢ roz-
ktadajace sie, napuchnigte od wilgoci, ciala. Interesujacy bohaterow wylot tunelu znajduje sie doktadnie po przeciwnej
stronie basenu. Jezeli druzyna, przekraczajac basen, sprobuje uniknaé¢ kontaktu ze zwlokami, musi wykonac test Zrgcz-
nosci (Skradania si¢) o ST 15. Jedna porazka skutkuje przebudzeniem si¢ Upadtych i walka.

7. Zerowisko. Sktad: 3 ghule. Bohaterowie trafiajg do szerokiej i wysokiej odnogi kanatéw - jednego z gtoéwnych ciagow
Matni. Niestety tunel ten obraty za swoje leze nieumarte potwory, zerujace na zwalisku trupow, zarowno powstancow,
jak i shug Cienia, najwyrazniej $ciagnigtych tutaj z réznych zakatkéw Urwiska. Ghule mozna zaskoczy¢, gdyz zajgte sa
konsumpcja $wiezych zwlok, jezeli tylko bohaterowie bgda uwazali na zrodta Swiatla.

8. Czujki. Na $cianie widniejg napisy, ostrzegajace przed goblinami, przyczajonymi na gérze kolejnego szybu, zaopatrzo-
nymi w alchemiczny ogien. Jezeli posiadasz kosci Cienia, mozesz wydaé dwie z nich, aby rozpetaé piekto w tunelu aku-
rat w momencie przybycia druzyny. Kazdego z bohaterow, ktory nie zareaguje szybkim zakryciem twarzy lub zanurze-
niem si¢ w $cieku, obmyje fala ognia. Postacie musza przyja¢ 3k6 obrazen od ognia lub potowe tej wartosci przy uda-
nym rzucie obronnym na Zr¢czno$¢ o ST 16. Jezeli nie wydasz kosci Cienia, bezpieczne przejscie bedzie od heroséw
wymagato zdanych testow Zrgcznosci (Akrobatyki) lub (Skradania si¢) o ST 15. Niezdany test oznacza, iz gobliny orien-
tuja si¢ w ich potozeniu druzyny, spuszczajac bomby do kanatu.

9. Glify straznicze. Tunel zostal zabezpieczony przez legatow eksplodujacymi runami gliféw strazniczych. Ich wykrycie
wymaga udanego testu Inteligencji (Sledztwa) o ST 13. Niewykryte runy wybuchaja, zadajac kazdemu z bohateréw 5k8
obrazen od ognia, lub potowe tych obrazen w przypadku udanego rzutu obronnego na Zrecznos$¢ o ST 15. Prdba rozpro-
szenia magii wigze si¢ z ryzykiem sprowadzenia weszacych w poblizu astiraxéw. Niech postaé, ktora wymazuje glify,
wykona rzut jedng z twoich kostek Cienia. Wynik 5 lub 6 oznacza przyciagnigcie szczuréw (patrz wynik 4 w tej tabeli),
posrad ktorych jeden olbrzymi szczur opgtany jest przez astiraxa. Poszukanie innej drogi wiaze si¢ z przyznaniem ci
kostki Cienia.

10 Opary. Okoliczne szyby zostaly catkowicie zapieczgtowane, co spowodowato odcigcie wentylacji i kumulacjg gazow w
tunelach. Procz obrzydliwego, intensywnego smrodu, opary dtawia i duszg bohaterow. Wszystkie wkraczajace na ten
obszar postacie muszg wykona¢ rzut obronny na Kondycje o ST 17, w przeciwnym razie zostajg zatrute do chwili prze-
prowadzenia diugiego odpoczynku. Jezeli posiadasz kostki Cienia, mozesz wyda¢ dowolng ich liczbe. Wykonaj rzut
tymi kostkami i wynik potraktuj jako obrazenia od trucizny, ktore musza przyja¢ bohaterowie, ktorym nie powiodt si¢
rzut obronny. Pozostali otrzymajg potowe z nich.

11 Blokada. Tunel jest catkowicie zatarasowany, zawalony rumowiskiem lub zablokowany stalowa krata. Ponowne otwar-
cie go bedzie wymagato testow Sily (Atletyki) o ST 20. Wez kostke Cienia za kazdy nieudany test, ale finalnie pozwol
graczom przej$¢. Dodatkowo praca w takich warunkach bedzie ogromnie wyczerpujaca. Niech kazda posta¢ wykona rzut
obronny na Kondycj¢ o ST 15. Przyznaj 1. poziom wyczerpania wszystkim, ktérym on si¢ nie powiodt. Bohaterowie
moga chcie¢ poszuka¢ alternatywnej drogi - wez wowczas dwie kostki Cienia i wylosuj kolejne spotkanie z tej tabeli.

12 Pelzajgca smieré. Sktad: 2 pelzacze $cierwojady. Potwory uwily swe gniazdo w jednym z dawno zapomnianych przej$é
miedzy kanatami, a piwnicami opuszczonego domostwa. Polowaty tak na szkodniki, jak i na nieostroznych kanalarzy i
mieszkancow Urwiska. Zryw dostarczyt im nadmiar pokarmu, dzigki czemu samica ztozyta wiele jaj w szerokim rozwi-
dleniu. Oba monstra bgda broni¢ zajadle swego leza i potomstwa.
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Akt 1. Rozkaz

W tym akcie druzyna zostaje wystana z misjg przekazania
wiadomosci do wyzwolencow walczacych w innej czesci
miasta. Na jej drodze stanie Zaindal, strzegacy glownego
zejscia do kanatow.

Przyczotek

Akcja przygody rozpoczyna si¢ ha posterunku kompanii
"Kamien". Mozesz przeczyta¢ graczom ponizszy opis lub
sparafrazowac go.

Mowili, ze Swit juz blisko, ze tylko czekaé, jak przyobiecany Krol
nadjedzie z potudnia, przekroczywszy Réwniny Serca Erenu.
Wypatrywac, kiedy ze wschodu ruszy odsiecz elféw, wypierajac
legiony orkdw poza Zielong Marchie. Méwili, ze stugi Cienia
pierzchng w poptochu do swoich mrocznych lezy na pétnocy, a
wowczas spadng na nich ostrza zemsty i sprawiedliwosci, od lat
temperowane w mrokach ulic Urwiska Badena oraz sercach jego
mieszkancow. Wszystko to okazato sie bajdg godna dziada
proszalnego. Okrutnym snem, ktéry przeistoczyt sie w koszmar.

Miasto umiera w meczarniach, wykrwawia sie z kazdym
kolejnym dniem powstania. Kazdy sukces bojownikéw okupiony
jest ogromnym kosztem. Badeniskie sity topniejg, zotnierzom i
mieszkaricom uwigezionym w wewnetrznych, ogarnietych
pozoga dzielnicach miasta, zaczyna brakowac zywnosci i wody.
A front nie przestaje sie zaciesniaé. Wszecech stanowi obszar
ciezkich walk, ktére sg i waszym udziatem. Na waszych oczach
dzielnica przeistacza sie¢ w morze ruin...

Pierwszy miesigc powstania, ktére miato trwac zaledwie kilka
dni, chyli sie ku koricowi. Cze$¢ posterunkéw na Ptywregach
zostata juz ewakuowana. Do waszych uszu dochodzg plotki o
porzuceniu rowniez niektorych placoéwek na Spadach i
koncentracji sit w Przegrodach. Niewiele was to juz jednak
obchodzi.

Codzienny zndj, rutyna stuzby, strach, niedozywienie,
adrenalina walki, wprawito wasze ciata w stan wiecznego
wyczerpania i otepienia. Wasze serca stezaty wobec
okropienstw wojny. Pragniecie po prostu, aby to wszystko sie
skonczyto. Czasami myslicie, ze $mier¢ bytaby fatwym
rozwigzaniem. Ukojeniem, ktérego nie przyniesie kolejny dzien.
Ale nadzieja jeszcze do korica w was nie umarta, gniew jeszcze
ciggle sie tli, utrzymujgc was przy zyciu...

W konicu dowddztwo uznaje, ze kres Wszecechu nadszedt.
Mtody chtopak, wyrostek ledwie, usmolony od stép do gtéw,
bosy i w podartym, krzywo pocerowanym ubraniu, przynosi
wiadomosé, zakletag w niewielkim kamieniu. W rekach Borina,
przywddcy waszej jednostki, zielonkawy, pokryty glonami i
cienkimi wtosami morskich alg kamien ozywa. Przypatrujecie sie
zafascynowani, jak Borin nakazuje roslinom utozy¢ sie w

wiadomos¢. Rozkaz jest jasny: do wieczora wiekszos¢ cywildw i
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znaczna czesc sit Badendw ma znalez¢ sie w Dokach. Do $witu -
wszyscy pozostali cztonkowie ruchu oporu. Borin nie odrywa
wzroku od wijacych sie, niczym morskie weze, alg - to nie koniec
wiadomosci. Po chwili starzec zamyka kamien w swojej
poteznej, zylastej dtoni. "Przegrody nie odpowiedziaty na
wezwanie" zwraca sie w waszym kierunku. "Musicie przekazac
wiesci do kompanii Farba i wyprowadzi¢ tylu ludzi, ilu tylko
zdotacie". "Ktéredy?" pada pytanie, na ktére wtasciwie znacie
juz odpowiedz. "Szachtem". Pogtoski o tajnych sciezkach w
Matni, do ktérej schodzi Szacht, zdazyty juz do was dotrzed.
Siegacie po bron i rynsztunek z wyéwiczonym, wyrachowanym
niemal spokojem, ale réwniez cichym oczekiwaniem, w petni

Swiadomi tego, iz nie wszyscy wyjdziecie z tej misji zywi...

Pozwol graczom wyposazy¢ swoich bohateréw w dowolny
niemagiczny or¢z i pancerze, ktore w normalnych warunkach
bylyby dla nich nieosiggalne. W koncu postacie nie sg
zwyklymi, szeregowymi zoldakami, a herosami, ktorzy dzieki
swoim nadzwyczajnym zdolno$ciom przerastajg swoich
towarzyszy broni. Uzyskany w ten sposob sprzet nie jest
pierwszorzednej jakosci, czgsto stanowiac tup zagrabiony
poleglym wrogom i przyjaciotom. By¢ moze ktorys z
heroséw celowo dzierzy bron niezyjacego kompana, aby w
ten sposdb uczcié jego pamigc?

Grupa pod dowddztwem Borina na poczatku wybuchu
powstania liczyta okoto o§miuset mieczy. Po miesigcu walk
pozostato ich nieledwie dwiescie. Kazdy dzien utrzymywania
nielicznych posterunkéw we Wszecechu jest cudem.
Cztonkowie oddziatu z ugla przyjmuja wiec rozkaz
opuszczenia dzielnicy, mimo niebezpieczenstw, ktore moga
stana¢ im na drodze.

Nagabywany o szczegdty misji Borin nadmieni, iz zaklecie,
ktére miato ponies¢ wiadomos¢ do Farby, zostato w
niewiadony sposob rozproszone. Poradzi bohaterom, aby byli
czujni na wszelkie magiczne anomalie. Odda graczom kamien
z rozkazem przekazania go do rak wtasnych elfa Sergelotha.

Istotne jest, aby bohaterowie zdawali sobie sprawe z ryzyka
misji, ktorej sie podejmujg. Przegrody sa obiektem
nieustajacego ataku z zewnatrz i Z Wewnatrz miasta. Jednak
bardziej niz zagrozen na powierzchni powinni obawia¢ si¢
tych, ktore czekaja na nich w trakcie przeprawy przez
miejskie kanaty - ciasne i waskie, spowite nieprzeniknionym
mrokiem. A mrok jest zawsze narzedziem Izradora...

Nie daj graczom mitr¢zy¢, czas jest kluczowy dla sprawnej
ewakuacji powstanczych sit. Niech przypomni im o tym
Borin twardym spojrzeniem i inwektywa. Jezeli mimo twoich
ponaglen spedza w schronieniu kompanii wigcej czasu,
siggnij po jedna kos¢ Cienia.

Szacht

Rozlegly plac, stanowiacy gtowny rynek miasta, byt onegdaj
centrum miejskiego zycia, miejscem roztadunku i handlu
towarami ze wszystkich krancow Pellurii, a takze najbardziej
odlegtych zakatkow Eredany. Nawet w trakcie okupacji
Urwiska kwitt tu ozywiony handel, a przemytnicy spotykali
si¢ z zarzadcami Cienia i konspiratorami Badenow, aby
dobijac interesow. Dzisiaj wielki rynek calkowicie opustoszal,




pokryty jedynie gruzem i resztkami drewnianych konstrukcji,
ktore dawniej stuzyty kupcom do wystawiania swoich
towarow.

W centrum placu znajduje si¢ Szacht - ogromna dziura w
ziemi, otoczona korong dzwigow, lewarow i zurawi,
wydobywajacych niegdy$ towary z trzewi urwiska. Studnia
Szachtu zbiega kilkadziesiat metréw w dot, az do poziomu
morza i skrytej w mrokach olbrzymiej kawerny przystani,
nazywanej Ladowiskiem. Stamtad istnieje juz tylko jedna
droga ku morzu - gléwny kanat Kamiennych Dokow, znany
jako Droga Aran. Obecnie Ladowisko nie nadaje si¢ do
uzytku, catkowicie zniszczone w wyniku taktycznego ataku
Zakonu Cienia. Samego Szachtu nie udato si¢ jednak zawali¢
i stuzy on powstancom do utrzymywania komunikacji z
sitami w innych dzielnicach miasta. Tunel Szachtu stanowi
tez glowna droge ewakuacji cywilow oraz badenskich wojsk.

Nim bohaterowie dotra na plac przechwyca ich znani im
zwiadowcy kompanii - dlugowtosa, niema Kraite i
ciemnoskéry Dalak - wystani przodem przez Borina.
Poprowadzg druzyng labiryntem zgliszcz i ruin ku jednemu z
zabudowan na granicy placu targowego. Tam bohaterowie
napotkaja Edaina Connlacha w otoczeniu niewielkiego
oddzialu powstancow, ktdry usmiechnie sie szeroko na ich
widok i powita rado$nie swoim $§piewnym, wysokim glosem
"Badzcie po stokro¢ pozdrowieni!".

Gdy gracze zdradza Edainowi swoje rozkazy, przeczytaj
ponizszy opis lub sparafrazuj, odpowiednio odgrywajac
sceng.

Wrogom twym zgotuje gtebin cmentarzysko

Nim nastanie pokdj,

Nim nastanie pokdj, ktory jest tak blisko...

Kiedy konczy, wskasuje na potwora. "Martwe skrzydta mroku -
poeta sie nie mylit. Zaindal znowu opuscit Korone. Dotarcie do

Szachtu bedzie teraz trudne."

Edain spoglada na was bystrym wzrokiem, lekki usmiech

wykrzywia mu usta w dziwnym grymasie "Chodzcie ze mng"

rzuca i nie zwlekajac opuszcza pokéj. Kraite rusza za nim,

zachecajgc was skinieniem dtoni, abyscie podazyli w jej slady.
Z niskiej, matej sieni przechodzicie waskim korytarzem do

wiekszego pomieszczenia, o szerokich oknach, niemal szczelnie

zabitych deskami. Kraite nakazuje wam gestem zachowanie

ciszy. Widzicie Stokrotke, ktdry stoi przy jednym z okien,

spogladajac przez waska szczeling na zewnatrz. Edain ustepuje

Wam po chwili miejsca. Za oknem rozciaga sie widok na Szacht -

musicie znajdowac sie w budynku przylegajacym bezposrednio

do rynku. Widzicie potezne rusztowania oklajace paszczel

Szachtu niczym narosla, straszace potamanymi zebiskami

dzwigow i platform przetadunkowych. Wasza uwage

natychmiast przykuwa ciemny ksztatt, majaczacy na jednym ze

zrujnowanych lewardw, czarny na tle powaty gestych, szaro-

granatowych chmur. Gdy rozktada skrzydta, przeskakujgc na

platforme nizej, strach na moment kurczy wasze serca. Dolatuje

was cichy $piew Edaina.

"Dtugie cienie ktadg martwe skrzydta mroku

Na mury Urwiska,

Pragnieniem wolnosci, ktora tak nam bliska

Rwgq gniewne batwany,

Z gtebi serc wyroste,

Dla Krélewskiej Korony i Badendw chwaty!

Miasto wiarg mocne

Skruszy twe kajdany
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Bohaterowie muszg znaleZ¢ sposob na pozbycie si¢ lub
przechytrzenie Zaindala. Wybij im z glowy otwarta walke -
monstrum stanowi zbyt wielkie zagrozenie, by druzyna byta
w stanie stawi¢ mu czota. Zaindal posiada statystyki mlodego
czarnego smoka, a jego zionigcie zadaje obrazenia
nekrotyczne zamiast kwasowych.

Pozwol graczom wymysli¢ jaki$ sprytny plan - niech Edain
bedzie dla nich glosem rozsadku. By¢ moze zdecyduja si¢
podpali¢ albo zawali¢ czg¢é¢ platform Szachtu, aby zrani¢ lub
odegnac besti¢g? Moze sprobuja przekras¢ si¢ albo zastosowac
dywersje¢, wywabiajac na chwile potwora z leza tatwym
tupem? Jezeli plan bedzie wystarczajaco przebiegly, pozostali
powstancy wespra druzyne jak tylko potrafig. Jak zwykle,
jesli bohaterowie beda zwlekali zbyt dtugo z decyzja,
zasygnalizuj im uptyw czasu, ktory dziata na ich niekorzys¢,
dobierajac kos$¢ Cienia. Nie wahaj si¢ rowniez usmierci¢
mniej znaczacej postaci (Dalaka lub Kraite) w przypadku,
gdyby plan si¢ nie powiddt lub byt wyjatkowo ryzykowny -
na wojnie nawet drobne potkni¢cia mogg by¢ katastrofalne w
skutkach.

Jezeli Edain jest agentem Cienia, wowczas uda si¢ na
wyprawe wgtab kanatdw razem z bohaterami. Jesli nie,
przydzieli do pomocy druzynie jednego z wyrostkow -
piegowatego, jasnowlosego i mocno szczerbatego Nemeka.
Chlopak wielokrotnie przeprawiat si¢ przez kanaty i bedzie
przewodnikiem bohaterow az do samych Przegrod. Nemek
nie wkroczyt jeszcze nawet w nastoletni wiek, tym nie mniej
powaga i surowoscig obycia nie ustepuje Samemu Borinowi.
Indagowany bedzie odpowiadat zdawkowo i do rzeczy, dlugo
wazgc i dobierajac stowa. Gracz-szpieg prawdopodobnie
bedzie cheial wybadaé, czy Nemek nie posiada jakikolwiek
informacji na temat $wiatyni Oddanych - bedzie to trudne bez
wzbudzania podejrzen.

Gracze moga chcie¢ zrezygnowac z drogi poprzez Szacht i
poszuka¢ innych potencjalnych wejs¢ do Matni. Jedna z nich
moga by¢ Kamieniolomy - dostanie si¢ do kanatow ta droga
bedzie wymagato sprzgtu wspinaczkowego oraz testOw Sity
(Atletyki). Pozwol graczom odkry¢ inng droge w zamian za
kos¢ Cienia. Zarowno Edain jak i Nemek beda dobrze
rozeznani w topografii tej czgsci miasta, wskazujac najblizsze
mozliwe, niestrzezone zejscie. Mozesz uznaé, ze to
rozwigzanie jest na tyle ryzykowne, ze gracze powinni rzucic
W Tabeli spotkan w ruinach miasta, nim szczgsliwe trafia
do celu.

Jezeli druzynie udato si¢ przedosta¢ do Szachtu, przejdz do
rozdzialu Zejscie. Jezeli dostali si¢ do kanalow inng droga,
przeskocz od razu do kolejnego Aktu.

Zejscie

Szacht schodzi w dot kilkanascie metréw. Wzdtuz $cian
skalnego cylindra na niemal catej jego wysokosci biegna
szczatki platform i przej$é, za pomoca ktorych onegdaj mozna




byto przemieszczac si¢ w gore lub w dot bez pomocy
lewarow i zurawii. Obecnie system kladek, waskich
schodkow i drabin jest w optakanym stanie, a proba
skorzystania z niego wiaze si¢ ze sporym ryzykiem.
Bohaterowie musza wykazaé si¢ ostrozno$cia, pamictajac o
tym, ze ich przewodnik - Nemek - jest jedynie dzieckiem, pod
ktorego cigzarem nadwyrezone elementy drewnianych
rusztowan nawet nie drgna. Rozpoznanie takich wrazliwych
miejsc bedzie wymagato od druzyny udanych testow
Madroéci (Percepcji) lub Inteligencji (Sledztwa) o ST 13.
Przeprowadz test dla postaci podazajacej tuz za Nemekiem.
Jezeli nie zda, pondw test dla bohatera zamykajacego pochdd.
Niezdany test i w tym przypadku oznacza, iz fragment $ciezki
zawala si¢, a bohater leci w dot razem z nim. Tylko rzut
obronny na Zrgcznos$¢ o ST 16 moze uchroni¢ go przed
fatalnym w skutkach upadkiem (6k6 obrazen lub potowa przy
udanym rzucie). Zdany test oznacza, iz fragment $ciezki
rozpada si¢ na oczach bohateréw, odcinajac ostatniego z nich,
nim ten zdazy przedosta¢ si¢ na druga strong. Testy Sity
(Atletyki) beda pomocne, aby poradzi¢ sobie w tego typu
sytuacji i za pomoca liny lub innego ekwipunku pomoc
odizolowanej postaci powroci¢ na tono druzyny. Uzaleznij ST
testu od kondycji druzyny, niepowodzenie w najgorszym
przypadku powinno oznacza¢ drobne zadrapania (1k6 obrazen
cietych) lub powigkszenie o jeden twojej puli kosci Cienia.

Koniec konicow druzyna dotrze na skalng potke, pod ktorg
znajduje si¢ wylot szerokiego kanalu. W ten oto sposob
rozpocznie si¢ kolejny etap wedrowki bohaterow - w glab
cuchnacego labiryntu Matni.
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Akt 2. Matnie

W tym akcie druzyna pokona labirynt kanalow, aby wydosta¢
si¢ z nich w rejonie Przegrod. W koncu dotrze do posterunku
powstancow i przekaze wiadomos¢ dowodcom.

Kanat

Przewodnik pokieruje bohateréw wzdtuz najwigkszego tunelu
i wskaze znaki powstancow, umozliwiajace nawigacje.
Przeczytaj lub sparafrazuj ponizszy fragment.

Wylot kanatu wykuto czesciowo w litej skale, wkrétce jednak
naturalne powierzchnie ustepuja ciosanym, réwno utozonym
blokom. Kamien dopasowano tak scisle, iz niemal nie wida¢
zaprawy - wy$mienita, krasnoludzka robota. Srodkiem tunelu
gestg struga ptynie sciek. Korytarz jest na tyle szeroki, iz
mozecie swobodnie i$¢ suchg stopa po jego obu stronach.
Wkrote natykacie sie na pierwszy znak bytnosci powstancéw.
Na $cianie po lewej wymalowano orczy teb, okolony
szubienicznym sznurem. Pare krokéw dalej ktos kredg
naszkicowat weza, miazdzacego w swoich splotach baderiskiego
zmija. "Zmij wskaze nam droge" méwi Nemek. Po kilkdziesieciu
metrach docieracie do pierwszego rozwidlenia. W $cianach po
obu stronach tunelu znajdujg sie wyloty pomniejszych kanatow.
Nemek unosi glowe, przygladajac sie uwaznie kamiennym
krawedziom otwordw. Wkrdtce zauwazacie, ze przy kazdym z
nich na stropie kanatu znajduja sie wyryte w kamieniu,
nadszarpniete zebem czasu, wizerunki bestii - odnajdujecie psa,
dzika, a w koricu réwniez zmija. "Krasnoludy wytyczyty w ten
sposob sciezki," méwi Nemek "Niektérych z ptaskorzezb nie
sposob juz jednak rozpoznad. Przy nich znajdziemy swieze
rysunki." Wskazuje na wyobrazenie potwora "Tedy." Nie
zwlekajac wkraczacie do wezszej, nizszej, a takze bardziej
$mierdzacej odnogi kanatu, stanowigcej poczatek Sciezki Zmija.

Tunel prowadzi bohaterow kilkdziesiat metrow, by
zakonczy¢ Si¢ trzema mniejszymi otworami. Ich zbadanie
pozwoli graczom i Nemekowi bez trudu okre$li¢, ktorym
powinni podazy¢ dalej. Kolejny kanat jest na tyle waski, iz
musza podaé gesiego, przygarbieni, srodkiem $mierdzacej
strugi. Niech ustalg szyk, w ktorym ida.

Uzyj Tabeli spotkan w kanalach, aby wprowadzi¢ losowe
wydarzenia na drodze druzyny (minimum jedno). Pamigtaj o
mozliwosci skorzystania z kosci Cienia, wykonujac rzuty w
tabeli. Mozesz réwniez wyda¢ dwie kosci Cienia, aby w
jednym ze spotkan usmierci¢ Nemeka - to bedzie prawdziwy
cios dla druzyny, cho¢ na tym etapie beda w stanie juz
poradzi¢ sobie z nawigacja w Matni.

Kazde ze spotkan powinno zaprowadzi¢ bohaterdw glebiej
w sie¢ kanatow, coraz ciasniejszymi i bardziej
klaustrofobicznymi tunelami, w koficowym etapie zmuszajac
ich do brniecia w nieczystosciach na czworaka.

W koficu Sciezka Zmija zawiedzie postaci do rozwidlenia z
jedynie dwoma odnogami. Poziom $ciekow bedzie tutaj
wysoki, zakrywajac catkowicie dno oraz dolne partie wylotow
tuneli. Bohaterow czeka jednak jeszcze inna niemita




niespodzianka. Jedna z ptaskorzezb wyobraza zmija, jednak w
jej poblizu wymalowano znak Cienia - rogatg czaszke. Na
$cianie w poblizu drugiego z otwordw réwniez widnieje
wyrysowany prosty wezowaty ksztatt - czy jest to zmij,
cigzko stwierdzi¢. Nemek nie bedzie wiedziat, ktoredy nalezy
podazy¢ - oba znaki sa zbyt Swieze.

Pozwdl graczom zastanowi¢ sie, ktora droge obraé. To
tylko pozorna przeszkoda, jednak odgrywa wazna role w
moze nalega¢ na wybranie $ciezki oznaczonej symbolem
Izradora, w nadziei odnalezienia Lustra, doprowadzajac tym
samym do ciekawej wymiany zdan przy stole.

Niezaleznie od tego, ktora droge wybiorg bohaterowie, w
przesmyku pod schodzacym z géry, pionowym szybem,
czekaé na nich bedzie trup.

Tajemnice

CzeSciowo zanurzone w brei zwloki tarasuja przejscie. To
ciato me¢zezyzny, ubranego w powldczyste, ciemnoszare szaty
Cienistego Remedium - sekty uzdrowicieli, najbardziej
pogardzanej w zakonie Cienia. Torbra kaptana zawista luzno
na jednym ze szczebli drabiny wiodacej ku wyjsciu z
kanatéw. Ciato nie nosi jeszcze oznak rozktadu, cho¢
stwierdzenie tego w tak trudnych warunkach wymagato
bedzie udanego testu Inteligencji (Medycyny) o ST 15.
Wszystko wskazuje na to, ze mg¢zczyzna spadt lub zostat sita
stracony do kanatu, famiac po drodze kark.

Przeszukujac zwloki, torbe lub po prostu mocujac si¢ z
ciatem tak, aby usuna¢ je z drogi, jeden z bohateréw (idealnie
nie bedacy szpiegiem) powinien natrafi¢ na kilka luzno
zapisanych Kkart. Po ich przejrzeniu okaze sie, iz sg
wypelnione notatkami na temat odtamu zakonu Cienia,
zwanego Oddanymi. Oddani, chcac umocnié swoje wptywy
wzgledem Koterii w Urwisku, stworzyli potajemnie nowe
Lustro w podziemiach siedziby rodu Cerogandw -
wptywowych kupcow, a zarazem wiernych poplecznikéw
Zakonu. Kimkolwiek byt martwy kaptan - cztonkiem Koterii
czy tez Oddanych - zebrane przez niego informacje moga
okazac¢ si¢ bezcenne dla dowodztwa powstania, a by¢ moze
wyjasni¢ rowniez, dlaczego magiczny przekaz nie dotart na
drugi kraniec miasta.

Duchowny nie posiada przy sobie zadnych precjozow. W
torbie natomiast znajduje si¢ kilka (2k4) ususzonych kulek
ziela tgpokli, ktore przezuwane pomagajg koi¢ bol
(przywracajac Kostke Wytrzymatosci) oraz pudetko
perfumowanej masci o ostrej, migtowej woni. Rozsmarowana
pod nosem nadaje si¢ ona $§wietnie do ttumienia
nieprzyjemnych zapachdw, ale do niczego wiece;.

Jezeli druzyna przyjrzy si¢ widniejacemu w sklepieniu
otworowi, dostrzeze ptaskorzezbe zmija. Wyglada na to, ze
miejsce $mierci kaptana Cienia jest zarazem krancem
mozolnej wedrowki dla naszych bohaterow. Ich droga
wiedzie w gore, ku Przegrodom.
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Co zrobi szpieg?

Jezeli zdrajca jest ktorys z bohateréw niezaleznych, dopilnuj, aby
zdobytg informacje na temat lokalizacji Swigtyni Oddanych
przekazat swojemu kontaktowi przy uzyciu warkocza. Niech
poczeka na dogodny moment, najlepiej w trakcie przygotowan
do ewakuacji Przegrdéd. Mozesz sprawic, aby jedna z postaci
graczy byta swiadkiem podejrzanego zachowania szpiega, a
nawet ujrzata pierzchajace przed niepowotanymi oczyma
zwierze-astiraxa.

W przypadku, gdy szpiegiem jest gracz, daj mu wolng reke co
do dalszego dziatania. Jezeli sprobuje skontaktowac sie ze swoim
zwierzchnikiem, z pewnoscia pozostali gracze nabiorg podejrzen.
Moze miec¢ to wptyw na rozwéj wydarzen w rozdziale Farba, co
opisano w ramce Jezeli szpieg zostanie ujawniony.

Woyjsciowa dla scenariusza jest sytuacja, w ktorej wiadomos¢ z
réznych przyczyn nie dotarta do uszu legata Selbii. Inny rozwoj
wypadkéw opisano w ramce Jezeli szpieg przekazat informacje o
lokalizacji Lustra.

Przegrody

Wspinajac si¢ bohaterowie ustysza coraz wyrazniejsze
odgtosy toczacego sie¢ w oddali boju - szczek zelaza, jeki,
warkot, krzyki. Wyglada na to, ze w poblizu wejscia do
kanatéw toczy si¢ potyczka.

Pozwol graczom zastanowi¢ si¢ nad planem opuszczenia
Matni. Czy chcg to zrobi¢ od razu, nie baczac na potencjalne
niebezpieczenstwa? Co si¢ stanie, jezeli nie dostarczg rozkazu
dowddcom, gingc w boju? Moze zechcg przeczekad bitwe,
przyznajac ci kos¢ Cienia?

Jezeli zdecyduja si¢ stanac¢ do boju, przechyla niewatpliwe
szale na korzy$¢ badenczykow. Rozegraj spotkanie z
Oddzialem natarcia (patrz Tabela spotkan w ruinach
miasta, ustal maksymalng liczb¢ orczych rekrutow w
oddziale), w ktore zaangazowany bedzie rowniez grupa
Partyzantow. Po zakoniczonej walce przywodca
partyzanckiego oddziatu - jasnowlosy, mlody mezczyzna, z
brudnym bandazem ciasno owinigtym wokot glowy, o
imieniu Janos - podziekuje bohaterom za ratunek. Po
ograbieniu ciat i ich dekapitacji (§rodek konieczny, aby
zapobiec powstaniu Upadtych), Janos bezzwlocznie
zaprowadzi druzyng do straznicy przy Bramie Glownej, ktora
obecnie stanowi punkt dowodzenia Farby.

Jezeli druzyna zdecyduje si¢ przeczekaé boj, odnajdzie
ciata polegtych powstancow, a wsrdd nich umierajacego
Janosa z broczaca krwig, obrzydliwg rang. Dowddcy nie
mozna juz bedzie pomdc. Nim poprosi o taske Smierci,
pokieruje bohateréw do straznicy.

Niezaleznie od wynikdéw bitwy, to zejécie to Matni zostaje
stracone - kolejne oddziaty Cienia pojawia si¢ $ladem swoich
pobratymcow, obejmujac opuszczony przez Janosa
przyczétek w pobliskich ruinach.

Farba

Druzyna zostanie wpuszczona do podziemi jednej z baszt
Bramy Glownej, aby stana¢ oko w oko z Ollang "Fryga" Ryri
- oraz jej doradca, elfem Sergelothem. Bohaterowie styszeli o
obu przywddcach, mogli mie¢ z nimi roéwniez przelotna
stycznos$¢. Przeczytaj graczom lub sparafrazuj ponizszy opis.



Zbrojny otwiera klape w podtodze straznicy i schodzi na dét.
Jeden po drugim podazacie jego Sladem, zstepujac do matego
przedsionka, z ktérego wychodzg tylko jedne drzwi. Mezczyzna
wypowiada hasto "Wrogom twym zgotuje gtebin
cmentarzysko". Straznik po drugiej stronie odryglowuje drzwi i
wpuszcza was do wiekszego, okraggtego pomieszczenia. Przy
prowizorycznie skleconym z beczek oraz ptaskich desek stotem
zasiadaja trzy osoby. "Nim nastanie pokdj, ktory jest tak blisko"
odzywa sie spokojnym, miekkim gtosem ciemnoskadra kobieta.
Czarne niczym noc wtosy nosi zebrane w mocny warkocz,
swobodnie opadajgcy na wytartg skérzang kurte. Z twarzy
trudno wyczytaé jej wiek, jednak wejrzenie jej bursztynowych
oczu jest réwnie petne zmeczenia i goryczy, jak pozostatych
cztonkdw jej oddziatu. Wiecie, ze macie do czynienia z Ollang
Ryri, przywddczynia Farby.

"Co was sprowadza, zotnierze?" pyta wysoki, szczupty,
mezczyzna siedzacy u jej boku. Krwistoczerwona szczecina
pokrywajgca mato szlachetne oblicze wojownika jest miejscami
wyblakta i przyprészona brudem. To Skrymnen Krwawobrody,
ostawiony rebajto, przed wybuchem zrywu najmujacy swdj
miecz dla obu stron konfliktu.

"Przynoszg wiadomos$¢" odzywa sie niskim gtosem trzeci
obecny, odwrdcony do was tytem. Dostrzegacie jednak dtugie,
spiczaste uszy, wystajgce z pomiedzy zmierzwionych, szarych
wtosow. Elf podnosi sie, zwracajgc w wasza strone swoje
napietnowane oblicze. Jego twarz to potworny gobelin blizn,
jednak oczy nadal pozostaty czystymi lustrami chtodnego,
mienigcego sie srebrzyscie, btekitu, przypominajac dwa
blizniacze jeziora w gérzystym, petnym ostrych wzniesien i
gtebokich bruzd, krajobrazie. Sergeloth wycigga otwartg dton w
waszg strong, tym jednoznacznym gestem dajgc do
zrozumienia, ze oto czas na przekazanie wiadomosci wtasnie

nadszedt.

Pozwol swobodnie rozegrac si¢ tej scenie. Niech gracze
przedysktuja sytuacje oraz nastgpne kroki z przywodcami
Farby. Z pewnoscia beda chcieli oni wiedzie¢, na jakie
problemy natkneta si¢ druzyna w trakcie swojej przeprawy.

Na jaw powinna wyjs¢ informacja, ktora bohaterowie
posiedli przypadkiem - istnienie drugiego Czarnego Lustra w
obrgbie miasta. To zmieni kierunek myslenia przywddcow.
Sergeloth stwierdzi, iz umiejscowienie Lustra w domostwie
Cerogandéw moze thumaczy¢, dlaczego magiczne wiadomosci
nie byty w stanie dotrze¢ z siedziby dowodztwa - czar
wygasat doktadnie tam, gdzie znajdujg si¢ ruiny posesji
kupieckiego rodu. Sam patac spladrowano i zniszczono we
weczesnych dniach zrywu, a zatem Lustro nie miato okazji si¢
pozywi¢ od kilkunastu, a nawet kilkudziesigciu dni. Dotarcie
do niego jest wige krytyczne, albowiem w kazdej chwili moze
eksplodowaé, zagrazajac zyciu ewakuowanych cywilow i
powstancow. "Nie zdotamy ostrzec wszystkich" - podsumuje
Ollana - "Musimy jakos przedostac si¢ do Swigtyni Oddanych
i utrzymac Lustro wystarczajqco dtugo, by ewakuowac cate

17|Scenariusz

Urwisko". Elf zwrdci si¢ w kierunku druzyny: "Szarego
Kocura i domostwo Ceroganéw qczylq kiedys przejscie
poprzez kanaly. Bede potrzebowat waszej pomocy.".

Uswiadom bohaterom, ze powodzenie ewakuacji i zycie se-
tek badenczykow, w tym rowniez ich wlasne, zalezy od po-
wodzenia tej misji. Nie maja powodoéw, by odmowic Serge-
lothowi pomocy.

Ollana podzieli swoje sity na trzy grupy. Jedng pod wodza
Skrymnena wysle do Edyktu z wiadomoécia o ewakuacji.
Druga przydzieli Sergelothowi na wyprawe do Wszecechu.
Trzecig pozostawi w Przegrodach, jako ostatnig lini¢ oporu,
samodzielnie obejmujac nad nig komende.

Pozwol druzynie na dlugi odpoczynek w zamian za ko$¢
Cienia. Nastepnie rzu¢ ich w wir przygotowan do ewakuacji.
Kiedy beda gotowi, pchnij przygodg do przodu.

Jezeli szpieg zostanie ujawniony

By¢ moze postacie nabiorg wystarczajacych podejrzen co do
szpiega, aby sprébowac ujawni¢ jego tozsamos¢ dowddcom
Farby. Istnieje réwniez cien szansy, iz zdrajca sam odda sie w
rece powstancéw w nadziei odkupienia swoich win. W obu
przypadkach Sergeloth bedzie musiat zareagowac natychmiast,
nawet, jezeli druzyna nie bedzie w stanie przedstawi¢ twardych
dowoddw przeciwko zdrajcy.

W zaleznosci od tego, kim jest szpieg, sytuacja rozwinie sie nieco
inaczej:

Pojmanie agenta (ktory nie jest postaciq gracza). Sergeloth
wyda rozkaz natychmiastowego pojmania szpiega, nie pozwoli
jednak go zabi¢, szykujac mu o wiele gorszy los, jako pokarm dla
Czarnego Lustra. Zdrajca zostanie solidnie spetany i oddany pod
opieke druzyny, ktorej zadaniem bedzie bezpieczne
przetransportowanie go do piwnic Szarego Kocura (patrz Akt 3.).
Niech bedzie to okazja do interakcji z agentem. By¢ moze bedzie
on w stanie naktonic ktéras z postaci do tego, aby puscita go
wolno? W takim przypadku uwzglednij w fabule tekst z ramki
Gdy zdrajca odtaczy sie od druzyny.

Jezeli chcesz catkowicie zaskoczy¢ graczy i zamkna¢ jednoczesnie
watek szpiega, pozwol Sergelothowi brutalnie zamordowacé
pojmanego na oczach druzyny. Wojna jest petna okrucienstw, a
te nie sg obce zadnej ze stron.

Pertraktacje ze szpiegiem (ktory jest postaciq gracza). EIf
sprobuje w pierwszej kolejnosci zjednac szpiega dla sprawy
powstancow. W zamian oczekuje, ze ten dobrowolnie pozbedzie
sie swojego warkocza - Sergeloth swietnie zdaje sobie sprawe z
zasad funkcjonowania talizmanu.

Najwazniejsze, aby wszystkich graczy postawi¢ przed trudnym
wyborem. Agent moze wybraé strone powstancow, tymczasowo
zawrzec¢ rozejm z Sergelothem, stang¢ do walki lub prébowacé
ucieka¢. Daj mu jednak jasno do zrozumienia, jakie szanse ma w
walce z otaczajgcymi go weteranami powstania. Pozostali
bohaterowie moga chcie¢ wstawic sie za cztonkiem swojej
druzyny lub przeciwnie, podjudza¢ do walki i rozlewu krwi w imie
zemsty.

Zmodyfikuj rozdziat Objawienia z Aktu 3. odpowiednio do
zaistniatych okolicznosci - pewne wydarzenia stang sie wéwczas
zbedne (ujawnienie zdrajcy). Jezeli Sergeloth zginie w wyniku
dziatan graczy, w Akcie 3. jego role moze odegra¢ dowolny inny
dowddca Farby (Skrymnen lub Ollana).



Akt 3. Jego mroczne odbicie

W ostatnim akcie druzyna pokona ruiny Pieleszy, aby
odnalez¢ drugie Czarne Lustro. Podjete przez bohaterow
decyzje odnosnie losu artefaktu beda rzutowacé na dzieje
miasta 1 zrywu jego mieszkancow.

Pielesze

Droga do Wszecechu omija okupowany przez orkéw Edykt,
prowadzac bohaterow przez Pielesze. Dawna dzielnica
mieszkalna Urwiska jest obecnie morzem ruin, obrécona w
zgliszcza czarami legatow z Edyktu oraz czarnym
ptomieniem Zaindala.

Celem Sergelotha sa piwnice Szarego Kocura - karczmy
rozstawionej posrod szlachty i moznych kupcoéw Urwiska.
Budynek przybytku wzniesiono w spokojnej okolicy na styku
Pieleszy i Wszecechu tak, aby gérowat nad okolicznag, niska
zabudowa. Szary Kocur posiadal cztery pigtra, w tym trzy
murowane, wykonane z ciosanego, szarego kamienia
okolicznych klifow. Owe trzy pigtra zapewnity konstrukcji
znaczng wytrzymalos$¢ na pozoge, ktora ogarneta miasto. Z
tego tez wzgledu karczma stata si¢ jednym z przyczotkow
powstancOw na wczesnym etapie zrywu, za$ jej piwnice -
ostonigtym przejéciem do systemu kanatow pod miastem.
Wraz z nasileniem walk na granicy Edyktu, przyczotek
jednak opuszczono, wycofujac si¢ na pdtnoc, ku Szachtowi.

Zaindal stanowi najwieksze zagrozenie dla grupy
Sergelotha. Oddziat powstancow przemieszczajacy si¢
poprzez ptaskie gruzowisko bedzie dostrzegalny dla potwora
patrolujacego od czasu do czasu nieboskton nad miastem.
Druzyna moze przedyskutowac plan z elfem i zdecydowaé
poczeka¢ na dogodny moment, kiedy Zaindal zerwie si¢ do
ataku na inny rejon miasta lub spocznie w rejonie Szachtu
(wez kostke Cienia). Alternatywnie moga sprobowaé ostony
magii (konieczny rzut w Tabeli spotkan w ruinach miasta)
lub po prostu sprobowac swojego szcze$cia. Jezeli
bohaterowie sg wycienczeni, uznaj, iz Zaindal odpoczywa.
Jesli natomiast stwierdzisz, ze druzynie potrzebne jest
wyzwanie, wydaj jedna kos¢ Cienia i pozwdl Zaindalowi
spltyna¢ w kierunku Pieleszy. Niech zblizajacy si¢
nieubtaganie, czarny cien W przestworzach zmrozi ich krew,
zwiastujgc bol i smier¢. Gdy potwor zblizy si¢ na wystarczajg
odleglosc, zionie czarnym plomieniem, przepetnionym
mroczng moca. Jezyk cienistego, zimnego, gaszacego zycie
ognia dosiggnie tylnig straz, pozostawiajac za soba jedynie
martwe skorupy. Postacie maja jeszcze czas na reakcje, ale
nie zdotaja wymkna¢ si¢ catkowicie mocy ptomieni.

Bohaterowie moga gna¢ na ztamanie karku do celu, lub
szuka¢ schronienia w morzu ruin. Niech kazdy z graczy
wykona dwa testy 0 ST 18, zaleznie od swoich deklaracji:

o Sity (Atletyki) lub Zrecznos$ci (Akrobatyki) w przypadku
przedzierania si¢ ku Szaremu Kocurowi.

o Madrosci (Percepcji) lub Inteligencji (Sledztwa) w
przypadku proby ukrycia si¢ posrod gruzow.

Dwa zdane testy pozwalaja uzyskac utatwienie w rzucie

obronnym przeciw zionigciu Zaindala. Dwa niezdane testy

oznaczaja utrudnienie. Herosi, ktorzy wybrali ukrycie sie,

dodatkowo zmniejszajg odniesionie obrazenia o potowg.

Jezeli ktorakolwiek z postaci postanowita si¢ schroni¢, wez

18|Scenariusz

kostke Cienia. W krytycznej sytuacji uzyj Sergelotha, ktory
roztoczy nad druzyna magiczng ochrone.

Dramatyczny wys$cig z czasem i nalotem Zaindala powinien
finalnie zakonczy¢ si¢ dotarciem druzyny do budynku
Szarego Kocura i zapadnigciem w jego piwnice.

Szary Kocur

W budynku karczmy ewidentne sa $lady bytnosci
powstancow - malunki i napisy na $cianach, zwiastujace
orkom zgubg, jak rowniez resztki ich dobytku, porzucone w
wyniku pospiesznej ewakuacji placowki. Pomieszczenia sg
uprzatnigte i odgruzowane. Czy gospoda bedzie pusta, zalezy
od Ciebie oraz od stanu druzyny. Jezeli bohaterowie sa w
stanie sprosta¢ kolejnemu wyzwaniu wydaj ko$¢ Cienia i
uznaj, iz w budynku stacjonuje Gobliniskie komando (patrz
Tabela spotkan w ruinach miasta) o podwojonej
liczebnosci goblinéw. Mozesz da¢ druzynie szansg
wezesniejszego wykrycia zagrozenia, badz tez wrzuci¢ ich z
deszczu pod rynng - z ptomieni Zaindala w sam $rodek
oddzialu wroga. Jezeli uwazasz natomiast, ze nalezy
popchna¢ fabule zdecydowanie do przodu, a gracze maja juz
dos$¢ potyczek, Szary Kocur bedzie catkowicie opustoszaty.

Przejscie do piwnic znajduje si¢ na pokaznym zapleczu
gospody. Szeroki otwor widnieje pod $ciana, pod ktora,
sadzac po zabarwieniu drewna, stat onegadaj rzad beczek z
winem. Kamienne schody prowadzg w zimna, pachnaca
kurzem i zbutwiatym drewnem, ciemnos¢.

Sergeloth bedzie znat Kocura jak wlasna kieszen i
poprowadzi oddziat w glab piwnic, omijajac zarzucone
$mieciami i rupieciami odnogi gldwnego korytarza. Druzyna
przekroczy dwie wigksze spizarnie, catkowicie opustoszate, z
rzedami pustych beczek i regatéw, by dotrze¢ do wytomu w
$cianie drugiej z nich. Przejscie nie otwiera si¢ jednak
bezposrednio na kanaly, a na waski, skalny tunel. "Przejscie
tqczy piwnice i kanaly. Tam sig rozdzielimy" - 0znajmia
glosno elf, przekazujac rozkazy pozostatym ludziom.
Pierwsza rusza grupa powstancow, ktora ma przetrze¢ droge
ku Szachtowi, znakujgc odpowiednio tunele w dole Matni.
Bohaterom nie pozostaje nic innego, jak poczekac, a
nastepnie przebrnaé gesiego przez zimny, wilgotny pasaz,
podazajac za Sergelothem. W potowie drogi dotra do
stromych, wyrznigtych w kamieniu schodéw, prowadzacych
w dot. Pozwol postaci o najstabszych nerwach (0 najnizszej
Madrosci lub ogodlnie strachliwej), aby poczuta naglty
przyptyw trwogi, narastajacej z kazdym stopniem. Niech
poczuje si¢ tak, jakby na koncu tej podrozy miata odnalezé
kres swojego zywota, utong¢ nie w $ciekach, a w
odwiecznym, nieskonczonym mroku nico$ci. Musi wykonaé
udany rzut obronny na Madros$¢ o ST 15 lub otrzymac jeden
poziom wyczerpania.

W koncu mroki tunelu rozjasni staba poswiata, dobywajaca
si¢ z kolejnego otworu, za$ bohaterowie wkrocza jeden po
drugim do waskiego tunelu kanatu.

Cylinder

Sergeloth wybiera droge w gore kanatow. Spostrzegawczy
bohaterowie zauwaza ten fakt obserwujac kierunek sptywu
sciekow. Po kilkudziesigciu metrach mozolnego czotgania si¢
z glowami niemal zanurzonymi w szambie, druzyna



przedostanie si¢ do szerokiej cysterny, zbierajacej Scieki z
kilkunastu innych tuneli. Wezet jest szeroki na co najmniej 10
metréw, i wysoki na 3. Oprocz szeregu mniejszych otworéw
podobnych do tego, z ktoérego wydostali si¢ bohaterowie, w
cylindrze znajduje jeden wigkszy odptyw, jak rowniez
pionowy szyb, umieszczony w sklepieniu. Prowadza do niego
przerdzewiate, metalowe szczeble, osadzone w kamieniu.
Duzy odplyw jest zakratowany solidnymi, wpuszczonymi
gleboko w kamien pretami.

Ktorykolwiek z bohaterow pierwszy poruszy si¢, chcac
zbadaé wyloty Sciekow, obudzi z letargu monstrum, ktére ma
tutaj swoje leze - starego, wyniszczonego otyugha (zmniejsz
o potowe punkty wytrzymato$ci standardowego otyugha).
Oddani umiescili potwora w cylindrze, aby pozerat zwtoki,
zrzucane z pionowego szybu. Spozywanie pozbawionych
krwi, poddanych mrocznym rytuatom cial, odmienito istote.
Otyugh cierpi z wycienczenia i gtodu. W akcie desperacji
zaatakuje druzyng i nie majgc gdzie uciec, bedzie walczyt do
upadtego. Powierzchnia $ciekow zafaluje nagle i wystrzela z
niej macki, prébujac pochwyci¢ zaskoczonych zomierzy. To
ostatnia walka przed samym finatem, tym ci¢zsza, iz wszelkie
zaklecia podlegac beda efektowi rozproszenia Czarnego
Lustra. Sergeloth bedzie trzymat si¢ z tytu, oszczgdzajac
magiczng energie.

Po wygranej walce zbadanie otworéw pozwoli stwierdzi¢,
iz przy kazdym z nich znajduja si¢ ptaskorzezby (jednak
zadna nie przedstawia smoka). Jeden wigkszy ornament,
wyobrazajacy kowadlo - herb rodu Ceroganéw - odcina si¢ na
$cianie w poblizu drabiny. Bohaterowie niewatpliwie dotarli
do celu swojej podrozy.

Jezeli szpieg przekazat informacje o lokalizacji Lustra
Wodwczas w cylindrze druzyna odnajdzie zwtoki otyugha oraz
zotnierza w barwach Cienia. To powinno zaalarmowac graczy. Do
Swiatyni przedostat sie Selbia (posiada statystyki orczego Oka
Gruumsha) razem z kilkoma zotnierzami (kaptan, 1k4
straznikéw). Konfrontacja z nim bedzie nieunikniona w rozdziale
Objawienia - gracze odnajdg wowczas legata, szykujacego sie do
tajemniczego rytuatu. Dopilnuj, aby Selbia zdradzit tozsamos¢
szpiega (jezeli ta nie jest jeszcze jawna), zwracajac sie do niego
bezposrednio z komendg staniecia po jego stronie. Po ktdrej
stronie opowie sie agent, zalezy od gracza lub MP. Po bitwie
mozesz sparafrazowac opis z rozdziatu Objawienia i odpowiednio
rozegrac dalszg jego czesé.

Inng mozliwoscig jest rozegranie obu spotkan, zwtaszcza, jezeli
bohaterowie dobrze sobie radzg. Wéwczas Selbia dotrze do
Swiatyni sladem druzyny i zastanie ich debatujgcych na temat
dalszych krokéw w komnacie Lustra. Mozesz dodatkowo
zawyrokowac, iz grupa zostanie catkowicie zaskoczona
niespodziewanym pojawieniem sie legata.

Objawienia
Pionowy szyb zaopatrzony w metalowe szczeble, zakonczony
jest kamienna ptyta wlazu. Jej uniesienie wymaga testu Sity o
ST 17. Porazka oznacza, iz nieuwaznie odsunigta ptyta zsuwa
si¢ z powrotem, zadajac manipulujacemu nig bohaterowi 1k6
obrazen obuchowych.

Wiaz otwiera si¢ w podtodze niewielkiego, pograzonego w
catkowitym mroku, czworokatnego pomieszczenia. Swiatto
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ukaze kamienie splamione krwia. Jej ciemne smugi wioda w
glab odchodzacego w ciemno$é korytarza. Ciata bohaterow
przeszywa nienaturalny chtod, wdzierajac si¢ w serca
uktuciem rozpaczy. Wydaje si¢, jakby czarne, lepkie macki
niewyobrazalnego zta snuly si¢ w ciemnosci tuz na granicy
wzroku, otaczajac druzyne ze wszechstron. Kazdy z
bohaterdw musi wykona¢ udany rzut obronny na Charyzmg 0
ST 17 lub otrzymac¢ jeden poziom wyczerpania.

Korytarz zakonczony jest portalem, za ktorym znajduje si¢
znacznie wigksze i szersze pomieszczenie. Przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy opis.

Wasze oczy szybko przyzwyczajajg sie do panujacych wokot
ciemnosci. Dostrzegacie teraz ogrom komnaty, w ktorej sie
znajdujecie - kamiennej, kwadratowej, niemal catkowicie pustej
przestrzeni, w ktérej najmniejszy odgtos odbija sie echem.
Mimo surowosci jej wystroju, $ciany i podtogi bogato
wykonczono, zdobiac je licznymi ornamentami i
ptaskorzezbami. Przygladajac sie im w mig dostrzegacie, ze sg
przesycone symbolikg i mitologia Cienia. Wasz wzrok kierujecie
z niepokojem ku majaczacej w pétmroku, ciezkiej, kamiennej
misie. Zdaje wam sie, jakoby swiatto zatamywato sie na jej
krawedzi i gineto, pochteniete jaka$ nieznana, kosmiczng sitg.
"Czarne Lustro" styszycie niski gtos Sergelotha.

Gdy zblizacie sie do artefaktu, widzicie, jak gesta, czarna ciecz
wypetniajaca basen faluje, chlupoce, uderzajac o brzegi w
nieregularnym rytmie i przelewa sie na zewnatrz. Na jej
powierzchni pojawiajg sie tu i dwdzie wielkie bable, ktére po
chwili zasysane sg z powrotem, jakby jakas sita probowata
uwolni¢ sie z gtebin zwierciadta."Jest niemal na skraju eksplozji.
Jezeli mamy dziataé, musimy to zrobic teraz. Jednak
nakarmienie zwierciadta nie jest jedynym rozwigzaniem.
Mozemy je zniszczy¢." w oczach elfa widzicie szalony btysk.
"Potrzebujemy jedynie pomocy zdrajcy, ktory jest wsrdd nas..."

Jezeli tozsamo$¢ agenta jeszcze nie wyszta na jaw, dochodzi
do tego wiasnie teraz. Sergeloth nakresli wszystkim, do czego
stuzy warkocz w rgkach szpiegow Cienia. Sytuacja moze
rozegrac si¢ tutaj podobnie do tego, co opisano w ramce
Jezeli szpieg zostanie ujawniony, jednak o losie zdrajcy
zadecyduja gracze.

Bohaterowie na pewno beda dociekac, do czego
Sergelothowi potrzebny jest talizman. EIf przedstawi im
dodatkowa opcje rozwigzania tematu Czarnego Lustra -
przecigzenia artefaktu mocg pochodzacg z warkocza, tym
samym doprowadzajac do poteznej eksplozji, ktora w reakcji
tancuchowej zniszczy drugie Lustro, a wraz z nim
przywoédztwo sit Cienia w Koronie. Pomyst jest szalony i
desperacki, ale wcielenie go w zycie na pewno sparalizuje
dziatania Cienia na obszarze Urwiska na dtugi czas i przerwie
lini¢ dostaw do erethorskiego frontu.

Druzyna prawdopodobnie bedzie rowniez chciata zbadaé
samg $wiatynie. Procz gtéwnej komnaty Lustra znajda
niewiekie pomieszczenie, ktore shuzyto za pracowni¢
Oddanych. Zaopatrzone jest w bogata aparatur¢ alchemiczna,
a stojace przy $cianach regaly wypetniono grimuarami. Jezeli




bohaterom uda si¢ otworzy¢ cigzki, mosigzny kufer stojacy w
rogu komnaty (ST 25 testu Sity [Atletyki] lub ST 20 testu
Zrecznosci [Otwierania zamkow]), odnajda w nim trzy
okragte dyski, zdobione inskrypcjami w Czarnej Mowie. Sa to
Soczewki Cienia, za pomocg ktorych Oddani chcieli
sprobowac przejaé kontrolg nad Zaindalem. Eksperyment nie
zostal jednak ukonczony, a sam artefakt nie nadaje si¢ jeszcze
do uzycia. Wszystkie te informacje druzyna odnajdzie w
dzienniku stojacym na jednej z poétek w poblizu laboratorium
(ST 18 testu Inteligenciji [Sledztwal).

Gracze beda musieli w koncu skonfrontowac si¢ z
ostatecznym, dramatycznym wyborem i to od nich zalezy, co
stanie si¢ z Lustrem i jaki final miato bedzie powstanie:

Utrzymanie Lustra. Pierwotny plan dowddcow Farby. Jego
realizacja wymaga zlozenia ofiary na mrocznym ottarzu
Zwierciadta. Czyj zywot zdecyduja si¢ poswigcic¢
bohaterowie? Swoj, zdrajcy, jednego z pozostatych przy zyciu
straznikow legata, a moze samego Sergeltoha? Czy wybraniec
podda swoje zycie dobrowolnie? Ktdry z bohaterow odwazy
si¢ przeprowadzi¢ rytuat i odbra¢ bezbronnemu zycie?
Niezaleznie od tego, jakiego wyboru dokonajg, pozostawi on
trwaty $lad na ich psychice.

Uzycie warkocza. Wcielenie w zycie pomyshu Sergelotha
rowniez bedzie wymagato poswigcenia - kto§ musi zostac,
aby uwolni¢ magie zakleta w warkoczu wedtug instrukcji elfa.

Pozostawienie Lustra. Sergeloth nie bedzie chciat przystac
na takie rozwigzanie, a zatem bohaterom przyjdzie go
unieszkodliwié.

Zapieczetowanie Lustra. To rozwiazanie jest mozliwe
tylko w sytuacji, w ktdrej legat Selbia dotart do $wiatyni
Oddanych przez druzyna i rozpoczal przygotowania do
specjalnego rytualu, majacego na celu tymczasowe odcigcie
Lustra od mistycznej sieci ptywow magii na Aryth. Zaréwno
elf, jak i szpieg, beda sobie zdawac sprawe z zamiaréw Selbii.
Jest to jedyna szansa na ratunek dla catej druzyny, cho¢
naktonienie elfa do dokonczenia mistycznego ceremoniatu
bedzie wymagato znacznej sity perswazji.

Gdy zdrajca odtaczy sie od druzyny

Moze sie zdarzy¢, ze w wyniku dziatan druzyny szpieg ucieknie. Z
taka ewentualnoscig nalezy sie liczy¢ na kazdym etapie
scenariusza, w ktérym wychodzi na jaw tozsamos¢ zdrajcy.
Pamietaj, ze jesli agent uczyni to, bedac w posiadaniu warkocza,
plan Sergelotha dotyczacy wysadzenia obu Luster moze spali¢ na
panewce.

Szpieg moze rowniez rozwazy¢ odtaczenie sie od druzyny po
zdobyciu informacji na temat potozenia swigtyni Oddanych. Nie
bedzie jednak w stanie samodzielnie pokonac strzegacego
wejscia Otyugha, co powinno zmusi¢ go do zawezania pomocy
Selbii lub po prostu poczekania, az na miejscu zjawi sie reszta
bohaterow.

Pamietaj, ze postepowanie agenta rzutuje na finat historii.
Sprébuj naprowadzic¢ wcielajgcego sie w niego gracza na
rozwigzania, ktére doprowadzg do satysfakcjonujacego dla
wszystkich, emocjonujgcego finatu. By¢ moze szpieg bedzie
Sledzit druzyne i skonfrontuje sie z nimi ostatecznie w Swigtyni
Oddanych? Moze uczyni to razem z Selbig, z ktérym nawigze
kontakt? A moze po prostu ukryje sie gdzies, lub sprébuje
samodzielnie odnalez¢ droge ucieczki z miasta? Daj graczowi
wolng reke - w korcu to réwniez jego opowiesé.
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Ucieczka

Niezaleznie od powzigtych krokéw odnosnie Lustra, pozostali
przy zyciu bohaterowie beda musieli przedostaé si¢ do
Dokow, aby ewakuowac si¢ razem z reszta badenskich
oddziatéw. Ich droga wiedzie z powrotem poprzez kanaly,
sladem powstancow, ktorych przodem postat Sergeloth.
Zohierze oznaczyli droge prowadzacg do Szachtu, a zatem
druzyna nie powinna zbtadzi¢. Nie znaczy to jednak, ze nie
napotka zadnych przeszkod. Wszystko zalezy od tego, jak
bardzo chcesz utrudni¢ bohaterom wyjscie cato z przygody.

Pozwdl graczom na wykonanie dowolnych testow Madrosci
(Percepcji), Zrecznoscei (Skradania si¢), Sity (Atletyki) oraz
Inteligencji (Sledztwa) o ST 15 w trakcie ucieczki. Za kazde
niepowodzenie wez ko$é Cienia. Sukcesy w testach pozwola
ci okresli¢, jakie przeszkody napotkali na drodzie i w jaki
sposob udato si¢ bohaterom finalnie przedrze¢ przez kanaty
oraz stromg skalng §cian¢ Szachtu. Na dole beda oczekiwaly
niewielkie todzie i szalupy, pomagajace w ewakuacji
ludnosci.

Wykonaj rzut wszystkimi pozostatymi ci jeszcze kostkami
Cienia. Wynik 11+ oznacza, iz druzyna opuszcza Przystah w
w samym $rodku ogarniajacej Doki bitwy. Oddziaty orkdw z
Edyktu podazyty sladem wycofujacych si¢ powstancow,
obecnie probujacych utrzymac ostatnie szance. Nim t6dz
druzyny zdota przeby¢ Droge Aran, zaczyna ptona¢, i herosi
muszg poszukaé kolejnej jednostki zdolnej wydostac ich z
tego szalenstwa. Wynik mniejszy od 11 pozwala druzynie
spokojnie dotrze¢ do nabrzezy i zaokretowac si¢ na jeden z
wielkich korab6w Norfalldw.

Jezeli gracze postanowili, ze Lustro ma wybuchna¢,
dochodzi do tego w momencie, w ktérym pozorne
bezpieczenstwo pirackich kryp wydaje si¢ na wyciagnigcie
reki. Kazda z postaci musi wowczas przyjac 5k6 obrazen
nekrotycznych.

W ten sposéb konczy sie udzial bohateréw w tej opowiescei.

Koniec

Rozdzial ten podsumowuje konsekwencje dziatan bohaterow
dla catego zrywu oraz Urwiska.

Konsekwencje
Kazdy wybor, ktorego gracze dokonali w rozdziale
Objawienia, bedzie miat swoje reperkusje:
Zapieczetowanie lub utrzymanie Lustra umozliwi
ewakuacje niemal calej powstanczej armii oraz niedobitkow
cywili z Urwiska. Niestety Cerano przejmie kontrolg¢ nad
$wiatynia, umacniajac swoja pozycje oraz mroczny wplyw
Cienia w regionie. Urwisko Badena stanie si¢ miastem
catkowicie podporzadkowanym Izradorowi i bastionem
niemal nie do zdobycia dla wyzwolenczych sit. Badenskie
wojska rozprosza si¢, taczac z elfimi partyzantami na
zachodzie oraz sarcosanskimi wolnymi jezdzcami na
potudniu. Wiesci o upadku Urwiska rozejda si¢ szerokim
echem na ziemiach dawnego Erenlandu, wzbudzajac w
ludzkich sercach rozpacz, ale rOwniez wzniecajac nowy zar.
Badenczycy stang si¢ przyktadem dla wielu, ktorych uwiera
wiadza poplecznikoéw Cienia. W Alvedarze dziatania ruchu
oporu rozszerza si¢, a ludzie zaczng gadac o nowej



przywddczyni, blizniaczo podobnej do polegtej Mariany
Baden...

Pozostawienie Lustra koniczy si¢ eksplozja, ktora zniszczy
wigkszo$¢ Wszecechu, Spadow, Pieleszy oraz sporg czgsc
Edyktu, gaszac wszelkie istniejace tam zycie. Straty wsrod
powstancow i cywili bedg znaczne. Nie pozwol, aby
"bohaterowie" kiedykolwiek zapomnieli o plamie na swoim
honorze i $mierci, ktorg przyniesli swoim pobratymcom. Cios
jest jednak tak samo silny dla powstancow, jak i sit Cienia.
Urwisko Badena zostaje trwale okaleczone. Rebelianci
opuszczajacy miasto niszcza i pala za soba Doki, odcinajac
cze$ciowo linie zaopatrzenia dla zachodniego frontu. Miasto
nie odzyskuje juz znaczenia, zarowno dla samej armii Cienia,
jak i ruchu oporu. W glowach jego prawowitych dziedzicow
oraz dawnych mieszkancéw diugo jeszcze jednak tkwi
marzenie o jego odzyskaniu.

Uzycie warkocza sprawi, iz wybuch obu Zwierciadet
zréwna z powierzchnig ziemi niemal cate gorne Urwisko
Badena. Potowa kliféw od stronu Kamieniotoméw zarwie si¢,
posytajac za sobag w morskie odmety twierdz¢ Korony i
niszczac cz¢$¢ ukrywajacej si¢ tam floty Pirackich Ksiazat,
pomagajacych w ucieczce cywilow. Miasto jako takie
przestaje istnie¢, wymazane z map, a jego ruiny staja si¢
kolebka dla wptywu Sunulaela i jego armii Upadtych. Przez
jaki$ czas jedyna istota, pozostajaca na obszarze Urwiska, jest
Zaindal. Straty Cienia sa niepowetowane, a fancuch dostaw na
erethorski front przerwany. Daje to chwile wytchnienia
umeczonym elfom, ktorej potrzebuja do przeprowadzenia
druzgocacej kontrofensywny, zdolnej wyprzeé orkow
catkowicie z terenow Zachodniej Marchii. Po§wigcenie setek
ludzkich istnien nie idzie na marne, jednak takiego morza
krwi z ragk bohateréw nie jest w stanie zmy¢ nawet najwicksze
poswigcenie... A moze?

Soczewki Cienia

Eksperyment Oddanych dotyczacy dominacji nad Zaindalem
nie zostal ukonczony. Ale istnieje szansa, ze z pomoca
zasobow ruchu oporu uda si¢ uzyska¢ komponenty niezbgdne
do zaklecia Soczewek. By¢ moze niezbedna do tego bedzie
wyprawa do jednego z tajemnych, trudno dostgpnych miejsc
mocy?

Sprawne Soczewki pozwa okielzna¢, a nawet zgtadzi¢
nieumarla besti¢. Na co zdecyduja si¢ bohaterowie? Czy
wykorzystaja stuge Zta do zadania decydujacego ciosu
armiom Cienia stacjonujagcym w rejonie basenu Pelluri? A
moze wydra Zaindalowi jeszcze inny, potezniejszy sekret?

Punkty doswiadczenia

W wyniku tej przygody postacie, ktdre przezyty, powinny

maéc awansowac na wyzszy poziom. Jezeli spotkania, ktore

odbyli, nie wystarczyly do zgromadzenia odpowiedniej liczby

punktéw doswiadczenia, mozesz nagrodzi¢ ich dodatkowymi

nagrodami zwigzanymi z przebiegiem fabuty:

¢ 400 PD na glowg, jezeli druzyna skutecznie przechytrzyta
Zaindala w Akcie 1.

e 200 PD na glowg za poznanie lokalizacji Lustra

¢ 200 PD na gtowe za ratunek dla oddziatu Janosa

¢ 200 PD dla szpiega, jezeli przekazat Selbi informacje o
Lustrze lub ujawnit si¢ samodzielnie powstainicom
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¢ 200 PD dla postaci, ktdrej podejrzenia lub dziatania
doprowadzity do ujawnienia szpiega

e 400 PD na glowe za dotarcie do Swigtyni Oddanych

¢ 600 PD na glowg za przezycie przygody




Bestiariusz

Goblini nozownik

Maty humanoid (goblinoid), neutralny zty

Goblini niuchacz

Maty humanoid (goblinoid), neutralny zty

Klasa Pancerza 12 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 7 (2k6)
Szybkos¢ 9 m

Sit ZRC KON INT MDR CHA
7(-2) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 10(+0)  8(-1)

Klasa Pancerza 15 (skdrznia)
Punkty wytrzymatosci 7 (2k6)
Szybkos¢ 9 m

Sit ZRC KON INT MDR CHA
8(-1)  18(+4) 10(+0) 10(+0) 10(+0)  8(-1)

Umiejetnosci Skradanie sie +6, Percepcja +4

Zmysty widzenie w ciemnosciach 18 m, pasywna Percepcja 14
Jezyki orczy, czarna mowa, mowa kupcow, lesny

Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Umiejetnosci Skradanie sie +6

Zmysty widzenie w ciemnosciach 18 m, pasywna Percepcja 10
Jezyki orczy, czarna mowa, mowa kupcow, lesny

Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

Wrazliwosé na swiatto. Gdy goblin przebywa w swietle stonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Madrosci (Percepcja)
opartych na wzroku.

Sprawna ucieczka. Goblin moze wykonaé akcje Odstgpienia lub
Ukrycia sie w ramach akcji dodatkowej w kazdej swojej turze.

Pas ostrzy (Odnowienie 4-6). W ramach akcji dodatkowej goblin
moze wyrzuci¢ chmare matych ostrzy w kierunku dowolnego prze-
ciwnika w zasiegu 3 metrow. Cel musi wykona¢ rzut obronny na
Zrecznos$¢ o ST 14 lub otrzymad 6 (1k4 + 4) obrazen cietych.

Akcje

Wrazliwos¢ na swiatto. Gdy goblin przebywa w $wietle stonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Madrosci (Percepcja)
opartych na wzroku.

Sprawna ucieczka. Goblin moze wykona¢ akcje Odstgpienia lub
Ukrycia sie w ramach akcji dodatkowej w kazdej swojej turze.

Tchorz. Gdy goblin otrzyma obrazenia, otrzymuje kare to testow
ataku.

Znakomity stuch i wzrok. Goblin ma utatwienie w testach Madro-
Sci (Percepcja) opartych na stuchu lub wzroku.

Akcje

Sztylet. Atak broniq wrecz lub dystansowy: +6 do trafienia, strefa
ataku 1,5 m lub zasieg 6/18 m, jedna istota. Trafienie: 6 (1k4+4)
obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrecz: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m lub zasieg
6/18 m, jedna istota. Trafienie: 5 (1k6+2) obrazen cietych.
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Ungral

Sredni nieumarty, neutralny zty

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 15 (2k8+6)
Szybkos¢ 9 m

Faengral

Sredni nieumarty, neutralny zty

Sit ZRC KON INT MDR CHA
12 (+1) 10(+0) 14(+2) 8(-1) 10(+0) 8(-1)

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 22 (3k8+9)
Szybkos¢ 9 m

Niepodatnos¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatnos¢ na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja 10
Jezyki mowa kupcow, poétnocny, erenlandzki

Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

Sit ZRC KON INT MDR CHA
14 (+2) 10(+0) 16(+3) 6(2) 8(2)  6(2)

Trupia odpornosc. Jesli ungral otrzyma cios redukujacy jego PW
do 0, to musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje o ST 5 + liczba
otrzymanych obrazen, jesli nie byto to trafienie krytyczne lub ob-
razenia od swiattosci. Udany rzut oznacza, ze jego PW spadaja do
1.

Regenerujqcy gidd. Za kazde 10 obrazen zadanych ugryzieniem
(lub za kazde 5 kg cieptego miesa, ktdre skonsumuje) ungral odzy-
skuje 3 punkty wytrzymatosci.

Akcje

Rzuty obronne Mdr +0

Niepodatnos¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatnos¢ na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja 10
Jezyki mowa kupcow, potnocny, erenlandzki

Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

Atak wielokrotny. Ungral wykonuje jeden atak patka i jeden atak
ugryzieniem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5
m, jedna istota. Trafienie: 4 (1k6+1) obrazenia ktute.

Patka. Atak wrecz broniq: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jedna istota. Trafienie: 3 (1k4+1) obrazenia obuchowe.

Reakcje

Trupia odpornosé. Jesli faengral otrzyma cios redukujacy jego PW
do 0, to musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje o ST 5 + liczba
otrzymanych obrazen, jesli nie byto to trafienie krytyczne lub ob-
razenia od $wiattosci. Udany rzut oznacza, ze jego PW spadajg do
1.

Regenerujgcy gtéd. Za kazde 10 obrazen zadanych ugryzieniem
(lub za kazde 5 kg cieptego miesa, ktére skonsumuje) faengral od-
zyskuje 3 punkty wytrzymatosci.

Akcje

Kgsacz. Gdy ungral otrzyma obrazenia od ataku wrecz moze w
reakcji wykona¢ pojedynczy atak ugryzieniem wobec dowolnego
celu w strefie ataku.

Atak wielokrotny. Ungral wykonuje jeden atak pazurami i jeden
atak ugryzieniem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5
m, jedna istota. Trafienie: 5 (1k6+2) obrazenia ktute.

Pazury. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jedna istota. Trafienie: 4 (1k4+2) obrazenia ciete.

Reakcje

Kgsacz. Gdy ungral otrzyma obrazenia od ataku wrecz moze w
reakcji wykonac pojedynczy atak ugryzieniem wobec dowolnego
celu w strefie ataku.
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