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Zryw Badena 

WSZYSTKO ZACZĘŁO SIĘ CIEPŁYM, LETNIM POPOŁU-

DNIEM, WE WTOREK, O ILE MNIE PAMIĘĆ NIE MYLI. 

Pierwsze do walki przystąpiły oddziały w dokach 

Pływręgów, w większości słabo uzbrojone. Gdy dzwony 

Świątyni Izradora w Koronie wybiły pierwsze wezwa-

nie krwi dla Czarnego Lustra, ruszyły główne siły po-

wstańców. Pod wieczór niemal całe Urwisko Badena 

spływało krwią, jednak stosunek ofiar był dla nas ko-

rzystny - cztery badeńskie ścierwa na jednego orczego 

psubrata. Nie wiedzieliśmy wówczas, że był to dopiero 

początek śmiertelnych żniw i zniszczenia, które miało 

nadejść... 

— Hierofant Morvor, Kroniki Ostatniej Ery 

Bodaj bym królestwo stracił, niż miał bym je zachować 

w hańbie, niewoli i poddaństwie 

— Bolesław 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 opowieść popycha naprzód 

historię przedstawioną w podręczniku źródłowym 

MIDNIGHT, dotykając przeżyć wojennych związanych z 

klęską powstania w Urwisku Badena. 

Przygotowanie do gry 
Pomysł na scenariusz narodził się na kanwie lektury 

opracowań dotyczących Powstania Warszawskiego. Jako 

przygotowanie do poprowadzenia przygody autor poleca 

sięgnięcie po dowolny tekst kultury związany z tym tematem. 

 Gruntowna znajomość settingu nie jest konieczna, gdyż 

scenariusz nakreśla geopolityczną sytuację oraz zawiera 

wszelkie niezbędne elementy do poprowadzenia przygody. Z 

pewnością warto jednak sięgnąć po podręcznik główny 

MIDNIGHT, aby przyswoić sobie historię i specyfikę świata 

Aryth. Niedostępny w języku polskim dodatek "Pod rządami 

Izradora" (Under the Shadow), szerzej opisujący miasto 

Urwisko Badena, w którym rozgrywa się akcja scenariusza, 

nie jest wymagany do gry. 

 W celu poprowadzenia przygody niezbędne będzie 

wykorzystanie Player's Handbook (Podręcznika Gracza) oraz 

Monster Manual (Księgi Potworów) do 5 edycji D&D. 

Scenariusz odwołuje się również do niektórych zasad 

opcjonalnych z Dungeon Master's Guide (Podręcznika 

Mistrza Podziemi), choć ich wprowadzenie nie jest konieczne 

do zabawy. 

Wprowadzenie 

Streszczenie przygody 
Scenariusz zabiera graczy do Urwiska Badena - miasta, 

stanowiącego przyczółek ruchu oporu wobec sił 

okupacyjnych Izradora i jego marionetkowych władców. 

Rzuca bohaterów w sam środek konfliktu zbrojnego 

pomiędzy siłami Cienia, a badeńskimi powstańcami. 

 Gracze wcielają się w powstańców, w chwili zapaści 

powstania stacjonujących w jednostce "Kamień" pod silnym 

przywództwem Borina Branda. Urwisko Badena wydaje się 

stracone, powoli obracając się w morze ruin za sprawą magii 

legatów oraz Zaindala - potwornej istoty nieustannie 

nękającej miasto z przestworzy. 

 Zadaniem bohaterów jest zaniesienie wiadomości o planach 

ewakuacji do Przymurza (Leewall), które nie odpowiedziało 

na magiczne wezwanie. Droga powiedzie ich poprzez Szacht 

(the Well) do sieci głębokich kanałów pod miastem, 

nazywanych Matniami (the Snarl). Tam natrafią na ślad 

mrocznego sekretu odłamu Zakonu Cienia, który może 

odmienić losy całego miasta. Nie wiedzą jednak, że w ich 

szeregach działa szpieg wroga. 

Urwisko Badena 
Urwisko Badena to portowe miasto na południowym 

wybrzeżu Pellurii - wewnętrznym morzu Eredany. Pod koniec 

Trzeciej Ery hordy Izradora - Mrocznego Boga, który został 

strącony z Niebios i Upadł na ziemiach dalekiej północy - 

wylały się z jego leża, przezwyciężając słabnącą potęgę 

wielkiego królestwa Erenlandu, niszcząc lub opanowując 

większość ludzkich siedzib, w tym również Urwisko. 

Badenowie w obliczu nieuchronnej klęski, postanowili 

poddać miasto, samemu schodząc do podziemia, aby tam 

toczyć nierówną walkę z okupantem. Urwisko uniknęło w ten 

sposób destrukcji i pożogi, z upływem lat stając się kolebką 

rebeliantów i obszarem najprężniej działającego ruchu oporu 

na podbitych przez Cień ziemiach. 

 Miasto podzielone jest na trzy duże obszary, z których 

wyodrębniono mniejsze dzielnice. Na północy miasta 

rozciągają się Pływręgi (Tidewood), które obejmują w 

większości podnóże urwiska razem Kamiennymi Dokami 

(Stone Docks), Robaczymi Dokami (Worm Docks) oraz 

Kamieniołomami (Quarries). Centrum Urwiska Badena 

stanowią Progi (Bellows) obejmujące pnące się ku szczytowi 

klifu zabudowania Spadów (Steeps), olbrzymi rynek Szachtu 

(the Well) oraz dzielnicę rzemieślniczych gildii - Wszecech 

(Guildall). Południowa część Urwiska położona w całości na 

szczycie skalnego wzniesienia, znana jest jako Przymurze 

(Leewall). W jego obręb wchodzi mieszkalna zabudowa 

Pieleszy (Hearthome), fortyfikacje Przegród (Weirhold), 

ciasne uliczki Edyktu (Kingshand) oraz pałace i świątynie 

Korony (the Crown). 

 Do czasu wybuchu powstania Urwisko Badena stanowiło 

epicentrum szpiegowskich rozgrywek oraz sekretnych starć 

działających w cieniu frakcji obu stron konfliktu. Tomas 

Baden, prawdziwy spadkobierca rodu, przewodzący z ukrycia 



 

4 | W p r o w a d z e n i e  

 

ruchowi oporu w mieście, do mistrzostwa opanował meandry 

powiązań kupców, szlachty oraz kleru Urwiska, niczym pająk 

tkając własną sieć wpływów. Cerano, Wielki Legat Urwiska 

Badena, sprawujący pieczę nad Zakonem Cienia i jego 

majątkiem, w odpowiedzi postarał się o to, aby podważyć 

prawa Tomasa do książęcego tronu. Na zwierzchnika miasta 

wyniósł Helriona Badena, nazywanego pogardliwie Bękarcim 

Baronem, spokrewnionego ze szlacheckim rodem w linii 

bliższej niż Tomas, ale, jak mawiają niektórzy, z nieprawego 

łoża. Helrion świetnie odnalazł się w tej wielkiej grze, 

próbując samemu ustawić się na planszy w jak 

najkorzystniejszym położeniu. 

 W chwili wybuchu Zrywu liczba mieszkańców Urwiska nie 

przekraczała stu tysięcy, nie wliczając w to sług Cienia, 

przepływających przez miasto nieustanną rzeką. Urwisko 

Badena, jako jeden z największych portów Pellurii, było dla 

armii Izradora ważnym ośrodkiem logistycznym w wojnie 

prowadzonej przeciw elfom z puszczy Erethoru na zachodzie. 

Wszystko to zmieniło się wraz z wybuchem Zrywu… 

Powstanie 
Tomas Baden został przypadkowo schwytany, jako świadek 

ulicznej szarpaniny. W całym zajściu uchybiono godności 

wpływowego zakonnika, którego imię historia wymazała z 

kart. W ramach zadośćuczynienia Cerano przyobiecał 

wszystkich uwięzionych Czarnemu Lustru - mrocznemu 

artefaktowi, wysysającemu magię ze świata, którego działanie 

wymagało składania rytualnych ofiar. I tak, nieświadomie dla 

większości mieszkańców miasta, odszedł jeden z jego 

prawowitych dziedziców. 

 Colin Grabarz, pan Dalmarku, prawa ręka Tomasa, miał 

dość ukrywania się w cieniu oraz gry, która doprowadziła do 

śmierci jego suwerena, a zarazem najlepszego przyjaciela. 

Poruszony wieściami o serii zwycięstw elfów w Erethorze 

oraz plotkami o powrocie Króla, dochodzącymi z południa, 

rozpoczął przygotowania do wybuchu powstania w Urwisku. 

W obliczu śmierci Tomasa i rychłego zrywu rebeliantów jego 

siostra, Mariana Baden, dotąd ukrywająca swoją tożsamość 

nawet przed ruchem oporu, ujawniła się i wspólnie z Colinem 

objęła dowództwo. 

 Na dzień wybuchu ustalono Dzień Krwi - ostatni z dni 

tygodnia, zwieńczony złożeniem ofiar Czarnemu Lustru. Datę 

wybrano jako hołd dla poległego Tomasa, jak również w 

oczekiwaniu, iż uderzenie w czasie przygotowań do 

ceremonii zaskoczy sługi Cienia. 

 Zorganizowane siły powstańców liczyły wówczas około 

pięcu tysięcy zaprzysiężonych, podzielonych na sześć 

kompanii: dowodzonego przez Colina "Magika", w którego 

szeregach skupiono największą mistyczną potęgę ruchu 

oporu; "Farbę" pod wodzą Ollany Ryri; "Mewę" Reidara 

Thorolfsona; "Kamień" Borina Branda; oraz "Blef" Victora 

Fausbendera i "Ostrze" Jena Almasi - najmniejsze jednostki 

do zadań specjalnych. Na powstańczy symbol wybrano Węża 

Morskiego, jako zarówno kontrę jak i hołd dla Żmija - 

pradawnego herbu Badenów, zawłaszczonego przez Helriona. 

 Pierwsze ataki skoncentrowano na trzech obszarach 

Urwiska. Twierdzy w Koronie nie udało się zdobyć, 

skutecznie wydarto natomiast Przegrody oraz Doki, odcinając 

miasto od wroga z zewnątrz. 

 W Pływręgach powstańcy rozbili doszczętnie garnizon sług 

Cienia, zajmując jego siedzibę w starej latarni morskiej i 

przekształcając ją w centrum dowodzenia. Flotę Cienia 

przetrzebiono, paląc, zatapiając lub porywając wiele 

jednostek. Piraccy Książęta Norfallów, sprzymierzeni z 

bojownikami, skorzystali z okazji, napadając na konwoje 

Cienia ze zdwojoną siłą i pomagając ewakuować cywilów z 

miasta. 

 Bramy Urwiska zawarto i obsadzono mury, szykując się na 

uderzenie z twierdz Vorstuk i Orshank, wzniesionych na 

wiodącej na zachodni front Drodze Zniszczenia. Wkrótce 

zastępy orków dotarły pod miasto, oblegając je i próbując 

nadaremno szturmować jego umocnienia. Kontratak nastąpił 

również od wewnątrz, z dzielnic wciąż zajętych przez 

popleczników Izradora. W Edykcie sprzymierzone uderzenie 

Zaindala - monstrualnej, nieumarłej wiwerny - legatów oraz 

hobgoblinów pod wodzą Atradeesa Khoyla zmusiło 

powstańców do wycofania się do Wszecechu i Pieleszy. 

Wkrótce potem Zaindal, wspomagany mroczną magią 

rozpoczął stopniowe równanie Pieleszy z ziemią, zmuszając 

cywili oraz powstańców do opuszczenia kryjówek i ucieczki 

do Spadów. Zaledwie po kilku dniach zrywu Pielsze uznano 

za stracone. Wszecech stał się natomiast nieustającym polem 

bitwy między uwięzionymi w Koronie i Edykcie lojalistami 

Cienia, a partyzantami z kompanii "Kamień", stojącymi na 

straży Szachtu - jedynej drogi odwrotu dla sił zmagających 

się ze szturmem wroga na miasto. 

 Kiedy po kilkunastu dniach powstania stało się jasne, że 

siły rebeliantów są zbyt słabe, aby całkowicie odbić miasto, 

Mariana Baden postanowiła wziąć sprawy we własne ręce. 

Obawiajac się, iż pomoc z zewnątrz może nie nadejść, 

opracowała i wdrożyła, wbrew Colinowi, plan ewakuacji 

miasta… 

Intryga 
Nim doszło do zrywu w szeregach Zakonu trwał konflikt 

pomiędzy sektą Oddanych, a Koterią. Oddani posłuszni byli 

wyłącznie samemu Izradorowi, natomiast Koteria honorowała 

Sunulaela, wybrańca Mrocznego Boga, jednego z Królów 

Nocy, jako głowę całego Zakonu i wyraziciela woli Cienia. 

Wynikiem tej różnicy poglądów stał się trwały rozłam w 

obrębie Zakonu oraz sekretna wojna o wpływy, którą toczyły 

obie frakcje. Oddani, chcąc wzmocnić swoją pozycję w 

obrębie Urwiska, wznieśli w tajemnicy drugie Czarne Lustro 

ku czci swego pana. Niestety wraz ze Zrywem świątynię tę 

porzucono, a Lustro zostało pozbawione dopływu świeżej 

krwi, utrzymującej jego działanie. 

 Cerano zdobył szczątkowe informacje o położeniu Lustra 

Oddanych gdzieś regionie Wszecechu - terytorium 

nieustających walk z powstańcami. Legat zdał sobie sprawę, 

że istnienie Lustra pozbawionego opieki w obecnej sytuacji 

zagraża również jego własnym siłom. Selbia, jego zaufany 

podkomendny, dostał polecenie uruchomienia jednego ze 

swoich szpiegów wśród badeńskich bojowników. Cel zdrajcy 

jest jeden: odnaleźć Lustro i przekazać te informacje Selbii. 



 

 

 

Urwisko Badena 

100 m 



 

6 | G a l e r i a  b o h a t e r ó w  

 

Galeria bohaterów 
Rozdziel poniższe postaci między graczy. Zastanówcie się wspólnie, w jakie statystyki i klasy ubrać tych herosów. Wszyscy 

bohaterowie rozpoczynają rozgrywkę na 3. poziomie. Kapłani w świecie MIDNIGHT są klasą dozwoloną jedynie dla sług Izradora. 

Mnisi nazywani są obrońcami, moce paladynów i łowców natomiast pochodzą nie od bogów, a od samego świata Aryth. 

Logair Wieczny 
Jesteś stary, zbyt stary na te wojenne pieśni, zbyt zmęczony, aby zagrzewać innych do walki. Czujesz, 

że kres twojego życia jest już blisko. Nie możesz jednak poddać się, dopóki nie skończysz tej jednej, 

jedynej ballady, poematu swojego życia. Opowieści o mieście, którego puls od maleńkości czułeś w 

swojej krwi. Które sprowadziło cię na świat, było twoim domem, twoją drogą, i które teraz dokonuje 

swego żywota. Jesteś gotów, by do niego dołączyć. Jak tylko zapiszesz ten ostatni wers… 

Nazywają cię Wiecznym, gdyż innym wydaje się, że byłeś tu od zawsze. Całe swoje życie spędziłeś w 

Urwisku Badena. Poznałeś je niczym własną kieszeń. Miejskie legendy to dla ciebie prawdziwe 

historie, wciąż jeszcze żywe w twojej pamięci. Widziałeś, jak wznoszono Świątynię Cienia w Koronie. 

Cerano zagrał na tobie, niczym na instrumencie, twoimi ciętymi limerykami rozmyślnie podgrzewając 

waśnie w Zakonie Cienia. Dałeś występ w pałacu, ułożywszy poemat na cześć Helriona Badena. Byłeś świadkiem jak Tomas Baden 

daje podwaliny ruchowi oporu. Jako powiernik Mariany Baden stałeś się obiektem zazdrości dam dworu. Żadne z nich nie dało ci 

jednak tego, co dało ci to Miasto. Twoja jedyna, wielka, niespełniona miłość.  

Wiedziałeś, że ostatnie wersy twojej pieśni przyjdą do Ciebie tu, w kompanii Borina, na samym froncie walki. Bo tutaj tętno miasta 

jest najbardziej wyczuwalne, tutaj płynie jego krew… i ono spływa krwią. Serenadę ulic śpiewać będą następne pokolenia, a twoim 

zadaniem jest zakląć w jej słowa cały ból, rozpacz i gorycz, całą tragedię tej drogi, która nieubłaganie prowadzi do końca. 

Toirdana Mavre 
Wywodzisz się ze starego, szlacheckiego, dornijskiego rodu Mavrynów, którego w dawnych czasach 

łączyły z Badenami więzy krwi. Mavrynowie na północy zostali całkowicie wyniszczeni, natomiast 

niewielka gałąź twojej rodziny z Urwiska poprzysięgła wierność Cieniowi. Twój ojciec Tolberen 

często przeklinał słabość, jaką według niego wykazał się Fredrick Baden. Do dzisiaj nie wiesz, czy 

wynikało to z jego rozgoryczenia faktem, iż musiał usługiwać niżej od niego urodzonym legatom, czy 

też rzeczywiście miał księcia za tchórza. Młodość spędziłaś w Elsweir, niewielkiej mieścinie wyrosłej 

w cieniu położonego nieopodal Urwiska Badena. Ojciec wychowywał cię samotnie, szkoląc cię w 

umiejętnościach, które uważał za niezbędne do przeżycia. Sprawił, iż wyrosłaś na dumną kobietę, 

mającą słabość w pogardzie, przekonaną o tym, że Badenowie byli niegodni swego wspaniałego 

dziedzictwa. Ojciec po swojej nagłej śmierci pozostawił ci majątek, na który szybko połasili się 

okoliczni lordowie. Werner Dalmark zaoferował ci pomocną dłoń i opiekę, jednak pycha nie pozwoliła ci jej przyjąć. Legat Selbia 

zawłaszczył twoje ziemie siłą. Próba zbrojnej obrony pogorszyła jedynie twoją sytuację. Niechybnie skończyłabyś jako ofiara dla 

Czarnego Lustra, gdyby nie interwencja Edaina Connlacha - Brata Rzewnego Miłosierdzia, przybyłego zbadać wewnętrzne sprawy 

Zakonu w Urwisku. To Edain uświadomił ci prawdę na temat rodu Badenów i ich poświęcenia, jak również toczącej się w Urwisku 

gry o najwyższą stawkę. Gdy tylko skontaktował się z tobą ponownie z informacjami o szykowanym zrywie, wiedziałaś, co należy 

zrobić. 

Medelis Dzieciak 
Młodość spędziłeś w służbie Wernera Dalmarka. Twój starszy brat, Kielester, nie mogąc znieść 

ciągłych zniewag i pomiatania, wyrwał się z niewoli, pociągając ciebie za sobą. Razem z innymi 

ulicznikami prowadziliście psi żywot, poznając najgłębsze zakamarki Urwiska, dopóki Kielester nie 

przystał do lokalnej szajki rabusi. Wkrótce Bure Łaty zaskarbiły sobie miejsce w półświatku 

Urwiska, odstawiając kilka popisowych skoków i zabójstw na obszarze Spadów. Kielester, 

przezwany Dzieciakiem, awansował na szefa szajki. Był zimnym, wyrachowanym i bezlitosnym 

draniem dla wszystkich, poza tobą. Po wasze usługi sięgnął legat Selbia. Robota dla niego miała być 

prosta. Jednak Selbia spaprał sprawę, dostarczając wam niepełnych informacji. Kielester zginął w 

ścigającej was obławie, razem z wieloma członkami Burych Łat. Oczy pozostałych przy życiu 

zwróciły się w twoją stronę, jednak nie potrafiłeś nimi pokierować, samemu nurzając się rozpaczy 

po stracie brata. Trwało to dopóty, dopóki odwiedzin nie złożył ci Ardmael, lokalny mytnik, któremu zdarzało się przymykać oko na 

brudne interesy. Mężczyzna nakreślił ci plan podwójnej gry, którą Łaty miałyby prowadzić. Wiedziony pragnieniem zemsty oraz 

przeczuciem, że Kielester życzyłby sobie, aby o jego szajce ponownie było głośno na ulicach miasta, przystałeś do ruchu oporu. 
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Eisyle 
Do Urwiska Badena przybyłaś z dalekiego południa jako dojrzała kobieta. Podążałaś śladem 

Nargasha, dowódcy hordy, który brutalnie pacyfikował sarcosańskie wioski, podejrzane o udzielanie 

pomocy wolnym jeźdzcom. Jedną z nich było twoje rodzinne sioło, Mirem, po którym pozostały 

jedynie sterty popopiołów oraz mogilne kopce. I ty. Przygarnęło cię koczownicze plemię niziołków, 

którego basra (wódz) Louti, wychowywał cię niczym rodzoną córkę. Wiedziona pragnieniem 

zemsty, a także chęcią poznania świata, w końcu opuściłaś go. Przyłączyłaś do oddziału wolnych 

jeźdźców Hershema Gniadego, walczących o wolność na równinach Erenlandu. Razem z innymi 

znajdami pomagałaś w codziennych obowiązkach, w wolnych chwilach przyuczając się do walki. 

Nabyta przez ciebie wiedza niziołków wybawiła od śmierci wielu zbrojnych Hershema. W końcu 

młody przywódca zapragnął bliżej poznać kobietę, wdzięki której opiewali jego wojownicy. Uczucie 

zaskoczyło was oboje. Jednak i to szczęście zostało ci odebrane. Hershem zginął w starciu z 

wojskami okolicznego władyki, zostawiając cię brzemienną. Powróciłaś na łono plemienia Loutiego, aby w desperacji pozbyć się 

dziecka. Nie chciałaś, aby przychodziło na tak okrutny świat. Louti przekonał cię jednak, abyś je urodziła. To była córka. Wiedziałaś 

jednak, że nie będziesz dobrą matką. Stare demony zemsty nawiedzały cię co noc, a mała Sharleis z dnia na dzień coraz bardziej 

przypominała ojca. W końcu opuściłaś Loutiego po raz drugi, zostawiając swoją dziecinę pod jego opieką. Wyruszyłaś, aby 

dokończyć podróż, którą zaczęłaś za młodu. Doprowadziła cię ona do Urwiska Badena, w którym Nargash uwił sobie gniazdo. Nim 

zdążyłaś jednak napytać sobie biedy, powstrzymał cię Medelis, niziołek. Przekonał cię, że godzina orka jeszcze nie wybiła, ale ma 

nadejść już wkrótce. Zatrudniłaś się w warsztacie Borina Branda, czekając na zna. Dopiero po paru dniach zrywu dowiedziałaś się, że 

Nargash nie żyje. Twoje myśli popłynęły wówczas do Sharleis, porzuconej dla zemsty, która nie mogła się spełnić. Poprzysięgłaś 

jednak ściągnąć zapłatę za życie swojej rodziny, za życie Hershema. Powstanie pozwoliło ci bez problemu wypełnić tę pustkę… 

Ardmael Rott 
Nie wiesz, kim była rodzina Rottów, jeżeli kiedykolwiek istniała, od małego bowiem wychowywała 

cię marynarska brać. Młodość upłynęła ci na rozlicznych wojażach wzdłuż i wszerz Pellurii. 

Zaciągałeś się na statki zarówno pirackich książąt, jak i floty Cienia. Wszystko to zmieniło się, gdy 

utonąłeś. Rybacy z Elsweir odnaleźli cię, wyrzuconego na brzeg i cudem odratowali. Od tamtej pory 

nie potrafiłeś zebrać się na odwagę, aby postawić stopę na łodzi. Głębiny odmieniły cię, zmywając 

naiwności i beztroskę, ale dając w zamian nową potęgę - magię. Ukryłeś ten sekret skrzętnie przed 

oczami Cienia, w najciemniejszym miejscu, czyli pod samą latarnią. Twoje marynarskie 

doświadczenie oraz obycie w światku żeglarzy i szmuglerów uczyniło z ciebie doskonałego 

kandydata na celnika. Objąłeś pieczę nad niewielkim oddziałem mytników w Pływręgach, pilnując, 

aby potrzeby książęcego skarbca zawsze zostały zaspokojone. Pozwalałeś na działania lokalnych 

przestępczych szajek, jak również ruchu oporu, tak długo, jak pieniądz się zgadzał. Ale morze nieubłaganie wzywało Cię, jego pływy 

poruszały drzemiącą w tobie moc. Pewnego razu byłeś świadkiem buntu załogi Żmijowego Onyxu, koraba transportującego łupy 

wojenne do Wyniosłej Opoki, w tym elfich jeńców, zbrukanych i okaleczonych. Nim orcze komando Nargasha zdołało rozprawić się 

z buntownikami, zdjęty trwogą, rozpaczą i współczuciem, uwolniłeś swoją magię, rozpętując nagły sztorm. Zajście to sprowadziło do 

Ciebie elfa Sergelotha, wysłannika ruchu oporu, który wyjaśnił ci, w jakim celu morze przywróciło cię do życia. Nie obawiasz się już 

dłużej jego zewu, gdyż wiesz, że kiedy wypełnisz zadanie twoja moc musi powrócić tam, skąd przybyła, a wraz z nią - twój duch. 

Postacie jako szpiedzy 
Każda z powyższych historii otwiera furtkę do zostania szpiegiem w służbie legata Selbii: 
 Logair, jako postać zakochana w mieście może uważać, iż władza Cienia, utrzymująca pokój twardą ręką, jest lepsza, niż chaos, w wyniku 
którego Urwisko może zostać całkowicie i nieodwracalnie zniszczone. 
 Toirdanie legat mógł zagrać na ambicji w trakcie jej pobytu w więzieniu. Być może obiecał jej przywrócenie majątku i wyniesienie do 
rycerskiej rangi? Przekonał, że razem pozbędą się Helriona Badena, niegodnego zasiadania na książęcym tronie. A może po prostu złamał ją 
torturami i namieszał w jej głowie? 
 Medelis mógł tak naprawdę stać za śmiercią swojego brata, chcąc przejąć szefostwo w bandzie. Może siedział w kieszeni legata już długo, 
wymieniając tylko przysługę za przysługę? Alternatywnie Kielester mógł zostać więźniem Selbii, który teraz trzyma jego brata w szachu. 
 Eisyle mogła uzyskać pomoc w osobistej zemście na Nargashu od Selbii, który w zamian oczekiwał tej jednej, drobnej przysługi. Może 
przyobiecał jej nowe lepsze życie po upadku powstania, zarówno dla niej samej, jak i jej córki? Stawką może być również życie całego 
plemienia Loutiego, którego niedobitki transportowane są obecnie do jednego z obozów niewolników na północy.. 
 Ardmael mógł doznać zupełnie innego rodzaju olśnienia odnośnie swego przeznaczenia. Być może nim dotarł do niego Sergeloth, upatrzył 
go już sobie Selbia i odpowiednio nim pokierował? A może obiecał przywrócić go na łono rodziny Rottów? Czy Rottowie są uwięzieni w 
Koronie, skazani za zbrodnie przeciw Zakonowi? Czy też wprost przeciwnie, są wiernymi sługami Cienia i spróbują również nakłonić 
Ardmaela do wykonania poleceń Selbii. Wówczas wszystko zostanie mu wybaczone… 
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Kluczowi aktorzy 
Ten rozdział prezentuje sylwetkę kluczowych postaci 

drugoplanowych. 

Borin Brand 
Dowódca jednostki "Kamień", w której służą bohaterowie. 

Borin pochodzi z rodzinych prostych szwaczy. Brandowie 

utrzymywali kontakty z panami Dalmarku, w których 

posiadaniu znajdowały się garbarnie na obrzeżach Urwiska. 

W trakcie okupacji Borin miał okazję odnowić te więzy, 

współpracując z Colinem. Z czasem Colin zjednał sobie 

starszego, surowego mężczyznę, który dopuścił go do 

głęboko skrywanego sekretu. W żyłach Brandów płynęła 

moc, którą okiełznywali za pomocą dyscypliny, skupienia i 

precyzji, niezbędnych w ich codziennym rzemiośle. Teraz 

moc ta służy sprawie Badenów. 

Sergeloth 
Jeden z kluczowych przywódców powstania. Popielatowłosy 

elf o pokiereszowanej twarzy, o którym powiadają, iż jest 

oczami i uszami samej Aradil, Królowej Elfów. Doradzał 

Colinowi we wczesnych dniach powstania, obecnie stacjonuje 

razem z kompanią "Farba" w Przegrodach. Jego magia 

skutecznie uniemożliwia orkom sforsowanie bramy Urwiska. 

Ollana Ryri 
Niska, żylasta, ciemnowłosa i ciemnoskóra przywódczyni 

"Farby". Jedna z niewielu prawdziwych wojskowych w 

powstańczych szeregach. Przybyła do Urwiska przed laty, 

razem z konnymi z Alvedary, przysłanymi, aby wzmocnić 

straże konwojów zmierzających na front. Pokochała to miasto 

niczym własny dom, w końcu zrezygnowała ze służby, aby 

opiekować się stadniną hrabiny Andilin Westerin. Nie 

wiedziała, że pod maską szlachcianki skrywa się tak 

naprawdę Mariana Baden. 

Edain Connlach 
Nazywany pieszczotliwie "Stokrotką" ze względu na swoją 

manierę językową i "stokrotne dziękczynienie", jak również 

na upodobanie do piękna i śpiewu. Edain był wychowankiem 

Zakonu Sióstr Rzewnego Miłosierdzia i jednyn z nielicznych 

Braci Miłosierdzia - inkwizytorów desygnowanych do 

badania i rozpatrywania wewnętrznych spraw zakonu. 

Nieznane są powody, dla których zmienił front. Jako oficer 

pod komendą Borina zasłynął ze swojej siły ducha, a zarazem 

przebiegłości, które wybawiły jego towarzyszy z niejednej 

opresji. 

Selbia Il-Karash 
Wysoki legat sarcosańskiej prowiniencji. Śniady, 

czarnowłosy i czarnbrody mężczyzna o wysokim czole i 

szlachetnym, pięknym obliczu godnym prawdziwego sussara. 

Selbia wykorzystał swój wrodzony urok, aby piąć się w 

hierarchi zakonu oraz zjednywać poparcie dla sprawy Zakonu 

pośród gawiedzi. W obecnej chwili jest jednym z 

najbliższych, a zarazem najwierniejszych pomocników 

Cerano. 

Zaindal 
Nieumarła wiwerna, wysłannik Sunulaela, najpotężniejszy 

sługa Cienia w regionie Urwiska. Zaindal jest bezmyślną 

bestią, którą potrafią sterować tylko nieliczni, najwięksi 

legaci, w tym sam Cerano. Korona oraz Edykt pozostają 

niezdobyte, znajdując się pod skrzydłami tego monstrum, 

dosłownie oraz w przenośni. 

Skrymnar Krwawobrody 
Wsławiony przywódca najemnej bandy Grotów Skrymnara. 

Wysoki, chudy, o twarzy porośniętej rudą szczeciną, surowy 

dla swoich żołnierzy i nadmiernie przyjacielski w stosunku do 

wrogów. Jego Groty walczyły zarówno po stronie Zakonu, jak 

i ruchu oporu. Finalnie jednak Skrymnar przystał do 

powstania, choć jego lojalność wciąż budzi kontrowersje. 

Szpieg 
Istotną rolę w opowieści odgrywa osoba szpiega, ale 

scenariusz nie predefiniuje z góry, kim ów się okaże. Poniżej 

wylistowano najciekawsze opcje względem tożsamości 

zdrajcy, wszystko jednak zależy od Twojego stylu 

prowadzenia oraz umiejętności i preferencji graczy. 

Jedna z postaci graczy 
Najbardziej interesująca, ale wymagająca doświadczonych 

graczy opcja. Musisz wspólnie z zainteresowanym odegra-

niem takiej postaci graczem ustalić motywy jej działania. W 

gotowych rysach bohaterów znajdują się przykładowe zwią-

zane z tym wątki, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby 

gracz mógł tutaj dopowiedzieć własną historię. Gracz może 

prowadzić postać w kierunku odkupienia swoich win, może 

zdecydować również, że pozostaje wierny ideałom Cienia i 

zdradzić drużynę w najmniej odpowiednim momencie. Powi-

nien mieć jednak świadomość, że jeżeli nie wywiąże się z za-

dania, nie może liczyć na litość swoich przełożonych. Naj-

ważniejsze w prowadzeniu gry w takim wariancie jest to, aby 

dać graczowi wcielającemu się w postać zdrajcy możliwość 

realnego wpływu na przebieg scenariusza - nie powinnna być 

to tylko i wyłącznie pretekstowa rola pionka w grze, który 

MP przesuwa po planszy wedle własnej woli. 

Jedna z postaci drugoplanowych 
Poniżej zaprezentowano potencjalnych innych kandydatów na 

rolę szpiega w twojej opowieści. Niech taka postać wyróżni 

się kilkoma znaczącymi czynami na korzyść drużyny, ale 

pozwól jej również na działania wzbudzające podejrzenia, 

takie jak otwarte krytykowanie przywództwa powstania, 

posiadanie symbolu Cienia, czy też chwile wahania w 

konfrontacji z wrogiem. 

 Edain Connlach. Może wzbudzić podejrzenia poprzez 

swoje żywe zainteresowanie poczynaniami drużyny, a także 
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w wyniku swoich dawnych związków z Zakonem, o których 

powszechnie wiadomo. 

 Jedna z nieużywanych postaci graczy. Poprowadź jedną z 

gotowych postaci jako bohatera niezależnego, wplatając go w 

fabułę i wyprawę drużyny. 

 Ollana Ryri lub Skrymnar Krwawobrody. Obie postacie 

najmniej nadają się na szpiegów. Jeżeli jednak wytypujesz 

którąś z nich na zdrajcę lub będziesz chciał podrzucić gra-

czom fałszywe wskazówki, zadbaj o to, aby taki dowódca był 

nieprzychylnie nastawiony do bohaterów - niech wątpi w ich 

słowa, a wzmiankę o drugim Lustrze traktuje jako czczą gada-

ninę. Możesz również wykorzystać te postacie jako szpiegów, 

jeżeli w wyniku działań drużyny inny potencjalny zdrajca zgi-

nie. 

Nie chcę szpiega w mojej drużynie! 
Nic nie stoi na przeszkodzie, abyś cały scenariusz poprowa-

dził bez postaci szpiega. W tym celu zmodyfikuj przebieg 

Aktu 3. tak, aby najlepiej pasował do twojej wizji. Jeżeli kon-

frontacja z Selbią będzie dla Ciebie istotna, możesz uznać, iż 

legat zdobył informacje o położeniu Lustra z innych źródeł. 

Rola szpiega 
Jeżeli wytypowałaś gracza do roli szpiega, omów z nim jego 

rolę jeszcze przed sesją. Głównym zadaniem agenta jest 

odnalezienie Lustra i przekazanie informacji o jego lokalizacji 

Selbii. Jedyną informacją, jaką posiada szpieg na temat 

położenia świątyni Oddanych, jest fakt, iż miała ona 

bezpośrednie połączenie z kanałami, poprzez które 

pozbywano się zwłok ofiar. Matnie i ich eksploracja będą 

więc dla niego dobrym punktem zaczepienia w 

poszukiwaniach. 

 W celu nawiązania kontaktu z Selbią agent otrzymał 

warkocz Araneid. Orginalnie warkocz służył jako uniwersalny 

talizman czarów (patrz ramka), jednakże kapłani Cienia 

znaleźli dla niego alternatywne zastosowanie. Artefakt 

uaktywnia się poprzez odcięcie jego fragmentu. Uwolniona w 

ten sposób surowa energia magiczna działa niczym latarnia 

dla astiraxa wyuczonego rozpoznawać taki sygnał. W ten 

sposób szpiedzy Cienia mogli niepostrzeżenie zdradzać 

lokalizację nieprzyjaciół, jak również porozumiewać się 

poprzez przyzywane astiraxy ze swoimi mrocznymi 

konfratrami. 

 W warstwie fabularnej gracz odgrywający zdrajcę (bądź 

MP) powinien wymyślić wygodną wymówkę dla postaci, 

jeżeli któryś z bohaterów zwróci uwagę na jego 

postępowanie. W zależności od tego, czy posiada warkocz 

wpleciony we własne włosy (na głowie lub brodzie), bądź też 

posługuje się nim niezależnie, może twierdzić, że jest to 

amulet przynoszący szczęście, pamiątka po utraconej 

rodzinie, element rytuału przodków itp. Podjęcie takiej 

czynności będzie zarazem hasłem dla MP, iż szpieg chce użyć 

przedmiotu. Najlepiej, aby MP i gracz-zdrajca razem ustalili 

szczegóły wymiany myśli w tej materii przed rozpoczęciem 

gry. 

 Jeżeli szpiegiem jest jeden z bohaterów niezależnych, 

dopilnuj, aby postaci graczy były świadkiami przynajmniej 

jednokrotnego wykorzystania przez niego warkocza. Nie 

muszą wiedzieć, czym tak naprawdę jest ów przedmiot, ani 

jaką funkcję pełni, ale takie przykucie ich uwagi sprawi, iż 

nabiorą podejrzeń i da podłoże pod rozwój fabuły w Akcie 3. 

Warkocz Araneid 
Rzadki przedmiot (talizman czarów, wymaga zestrojenia) 

Wieść głosi, iż recepturę stworzenia warkocza opracowała 
zaklinaczka z jednego z plemion wędrownych niziołków, od 
której imienia wziął swoją nazwę. Jest to warkocz misternie 
splecionego włosia złamorożców, nasączony surową magiczną 
energią. 
 Pierwotne zastosowanie warkocza polegało na zręcznym i 
mocnym wpleceniu go we włosy nosiciela w rytualnym obrządku 
(test Inteligencji [Wiedzy tajemnej] o ST 20). Efektem rytuału 
było związanie surowej mocy warkocza z potencjałem 
magicznym nosiciela. W ten sposób mógł on w dowolnym 
momencie korzystać z magii zgromadzonej w warkoczu, czerpiąc 
dodatkową moc podobnie do innych talizmanów czarów. 
 Warkocz wykorzystany jako talizman pozwala w trakcie 
rzucania zaklęcia jako czaru z wyższego kręgu zastąpić docelową 
komórkę czaru dwiema komórkami czarów z kręgu niższego o 
jeden (np. jeżeli postać zdecyduje się rzucić magiczny pocisk jako 
czar 2. kręgu, dzięki warkoczowi może wykorzystać w tym celu 
dwie komórki czaru kręgu 1.) Nie można w ten sposób rzucić 
zaklęcia bez poświęcania komórek czarów. Ponadto czarodziej 
powinien mieć dostęp do kręgu czarów, którego efekty pragnie 
uzyskać. 

Reguły gry 
Poniżej znajdziesz sugestie co do wykorzystania specjalnych 

zasad, dopasowanych do klimatu settingu oraz konwencji 

samej przygody. 

Czarne Lustro 
Czarne Lustra to magiczne artefakty, wysysające i wiążące 

magię świata Aryth w niewiadomym, mrocznym celu, 

znanym jedynie samemu Izradorowi. Z wyglądu 

przypominają duże kamienne misy lub baseny, wypełnione 

czarnym, mazistym płynem o gładkiej niczym zwierciadło 

powierzchni. Większość dużych ośrodków władzy posiada 

przynajmniej jedno Czarne Lustro. Działanie artefaktu musi 

być podtrzymywane regularnymi ofiarami z krwi, składanymi 

ku czci Mrocznego Boga. W przeciwnym razie po upływie 

czasu, zależnego od potęgi i wieku danego Lustra, ulega ono 

zniszczeniu w druzgocącej, magicznej eksplozji. 

 Swoim działaniem Lustro zaburza przepływy magicznych 

energii w swojej okolicy. W mechanice gry objawia się to 

koniecznością wykonania przez postać, która znalazła się w 

obszarze wpływu Lustra, dodatkowego ataku magicznego w 

chwili rzucania zaklęcia magii arkan wobec ST uzależnionego 

od mocy Lustra na tym obszarze. Jeżeli taki atak się 

powiedzie, czar działa normalnie, jeżeli nie - zostaje 

rozproszony, a jego energia wchłonięta przez artefakt. 

 Obszar Wszecechu znajduje się pod słabym wpływem 

Lustra (ST 12), Szary Kocur i jego okolice pod średnim (ST 

16), a świątynia Oddanych pod silnym (ST 20). 

Oddziaływania te oznaczono dodatkowo w scenariuszu. 
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Astiraxy 
Astiraxy to duchowe istoty, zrodzone z czarnej magii 

Izradora. Duchy te zdolne są opętać dowolne, pozbawione 

inteligencji zwierzę, i w takiej postaci za pomocą jego 

zmysłów śledzić pływy magii Aryth. W ten sposób są w 

stanie tropić czarodziejów, zagrażających władzy Cienia. 

 Na potrzeby rozgrywki potraktuj każde rzucenie zaklęcia 

lub skorzystanie z magicznego przedmiotu jak swego rodzaju 

wystrzelenie mistycznej flary, którą wyczuć mogą duchy. 

Pozwól graczowi wykonać rzut obronny na Charyzmę o ST 

równym 10 + krąg czaru. W razie niepowodzenia weź kość 

Cienia (patrz niżej). Potencjalnie możesz również wykonać 

rzut w odpowiedniej Tabeli spotkań, jeżeli fabuła na to 

pozwala. 

 Jeśli bohater używa wielu zaklęć w długiej sekwencji (np. 

walki), niech wykona rzut obronny po zakończeniu sceny, 

wykorzystując do określenia ST najwyższy krąg spośród 

rzuconych zaklęć. 

 Astiraxa można zgładzić jedynie, gdy znajduje się w 

zwierzęcej postaci. Posiada osobną pulę punktów 

wytrzymałości odpowiadającą puli zwierzęcia. Magiczny lub 

srebrny oręż pozwala redukować tę pulę równolegle do 

zwykłej puli punktów wytrzymałości bestii. 

Kość Cienia 
Scenariusz będzie sugerował możliwość otrzymania przez 

Mistrza Podziemi kostek Cienia (k6). Kostki te oznaczają 

czarne chmury, zbierające się nad głowami bohaterów wraz z 

upływem czasu, ich desperację, rezygnację i mroczną wolę 

Izradora. W mechanice gry stanowią narzędzie MP do 

kształtowania fabuły oraz utrudniania graczom życia. 

Mistrz Podziemi zdobywa kostki Cienia w wyniku decyzji 

podejmowanych przez graczy - oznaczono je w scenariuszu. 

Może jednak posiadać nie więcej, jak pięć kostek Cienia 

naraz. Wszystkie posiadane przez Mistrza Podziemi kostki 

Cienia są jawne - gracze powinni wiedzieć, jakie możliwości 

utrudnienia im życia posiada prowadzący. Mistrz może 

wykorzystać kość Cienia na kilka sposóbów, jednak zawsze 

musi zdecydować się na jej użycie przed rzutem: 

 Tabele spotkań. Ilekroć losować będziesz spotkanie z 

Tabeli spotkań możesz dorzucić jedną kość Cienia i do sumy 

wykorzystać dwie najwyższe kości. W ten sposób zwiększasz 

szansę na trudniejsze spotkania. 

 Liczebność potworów. Ilekroć w danym spotkaniu losować 

będziesz liczbę potworów, które staną naprzeciw bohaterów, 

możesz rzucić również jedną kością Cienia i wybrać wyższy z 

dwóch wyników. 

 Specjalne opcje scenariusza. Niekiedy sam scenariusz 

będzie podpowiadał Ci, w jaki sposób możesz spożytkować 

zebrane przez siebie kości Cienia. 

 Jak wspomniano wyżej, kość Cienia jest narzędziem 

kształtującym rozwój narracji i jej przyznanie może stanowić 

negatywny efekt poczynań graczy w zastępstwie innych 

negatywnych skutków. Jeżeli jako MP stosujesz zasadę "fail it 

forward", według której niepowodzenie graczy powinno 

popychać fabułę do przodu i otwierać przed graczami 

potencjalne nowe drogi osiągnięcia celu, kość Cienia świetnie 

sprawdzi się jako odwleczenie efektów porażki w czasie, 

które nie zamyka żadnych drzwi w fabule. 

Sługi Cienia 
Większość humanoidalnych potworów służących Cieniowi 

(gobliny, strachuny, orkowie, półogry) posiadają dodatkową 

właściwość Wrażliwości na światło, którą należy uwzględnić 

w ich statystykach. Półogry w świecie MIDNIGHT nazywane 

są orukami. 

Wrażliwość na światło. Gdy istota przebywa w świetle słonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Mądrości (Percepcja) 
opartych na wzroku. 

Upadli 
W wyniku Rozerwania, magicznego kataklizmu związanego z 

upadkiem Izradora na dalekiej północy, doszło do odcięcia 

świata Aryth od planów, do których po śmierci wędrują 

dusze. W konsekwencji dusze te poczęły wracać do swoich 

ciał, tworząc Upadłych - nieumarłe monstra, głodne życia, 

którego same są pozbawione. Procesowi powstania Upadłego 

można zapobiec poprzez spalenie ciała lub jego dekapitację. 

 Upadli muszą pożywiać się świeżym mięsem żyjących 

istot, w przeciwnym razie ich ciała zaczynają gnić i rozkładać 

się. W zależności od stopnia rozkładu dzieleni są na niemal 

ludzkich ungrali, wykazujących pierwsze oznaki rozkładu 

faengrali oraz przypominających klasycznych zombi 

maelgrali. Statystyki dwóch pierwszych typów nieumarłych 

zawarto na końcu scenariusza, natomiast maelgrale 

wykorzystują statystyki zombi. 

 Upadli stanowią duży problem dla obu stron konfliktu w 

mieście, mimo wszelkich środków ostrożności 

podejmowanych przez powstańców. 

Zasady specjalne 
Poniższe zasady z Dungeon Master's Guide (Podręcznika 

Mistrz Podziemi) świetnie pasują do klimatu świata 

MIDNIGHT oraz koncepcji przygody, dlatego zaleca się ich 

zastosowanie: 

• Leczenie - Nowe Siły 

• Leczenie - Wolne naturalne zdrowienie 

• Warianty odpoczynków - Niesamowite bohaterstwo 

• Punkty magii 

Szare ramki będą zawierały… 
…sugestie alterantywnych ścieżek rozwoju fabuły. Scenariusz 
zakłada pewien przebieg wydarzeń, od którego najważniejsze 
odstępstwa i ich potencjalne konsekwencje opisano właśnie w 
takich ramkach. 
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Tabele spotkań 
Poniżej zawarto tabele spotkań niezbędne w rozgrywce. Możesz korzystać z nich dowolnie według potrzeb, choć scenariusz zawiera 

sugestie, kiedy najlepiej przeprowadzać rzuty z nimi związane. 

 

Tabela spotkań w ruinach miasta 

2k6 Spotkanie 

2 Partyzanci. Skład: 1 weteran, 1 zwiadowca, 1k6 strażników. Grupa dowodzona przez Tjalmara Chudego, pomoże bohate-

rom w ominięciu okolicznych patroli wroga. Musisz odrzucić jedną kostkę Cienia, jeżeli takowe posiadasz, i pozwolić dru-

żynie wykonać krótki odpoczynek. 

3 Skrytka. Gruz osypał się, odsłaniając dawno zapomnianą skrytkę Badenów. Wypatrzenie skrytki wymaga udanego testu Mą-

drości (Percepcji) o ST 15. Jeżeli żadnemu z bohaterów nie uda się jej wypatrzyć, weź kostkę Cienia i pozwól drużynie spo-

strzec skarby, przygniecione głazami i rupieciami. Ich przerzucenie wymagać będzie od drużyny testu Siły (Atletyki) o ST 

20. Przegrana w teście nadal umożliwia graczom dostęp do skrytki, jednak w zamian możesz wziąć kolejną kostkę Cienia. 

Bohaterowie powinni znaleźć przynajmniej jeden powszechny magiczny przedmiot, jednak resztę zawartości skrytki możesz 

ustalić samodzielnie. 

4. Goblińskie komando. Skład: 1 gobilini niuchacz, 2 goblinich nożowników, 1k4 gobliny. Goblińskie komando prowadzi 

rekonesans. Jeżeli straci w bitwie więcej niż połowę swojego składu, pierzcha w popłochu. 

5. Sfora. Skład: 2 worgi, 1k4 wilki. Sfora zdziczałych drapieżników. Jeżeli w drużynie znajduje się bohater, który dysponuje 

czarodziejską mocą lub magicznym przedmiotem, dobierz kostkę Cienia i natychmiast rzuć nią. Wynik większy lub równy 4 

oznacza, iż jeden z worgów jest opętany przez astiraxa. Jeżeli astirax nie zostanie zabity w walce, weź dwie kostki Cienia. 

6. Zasadzka Upadłych. Skład: 2 ungrali, 1k4 faengrali. Dwójka młodych poprosi bohaterów o pomoc w wydostaniu ich ro-

dziny spod gruzów. Dziewczyna posiada głęboką ranę na piersi, którą zasłania giezłem, co i rusz je poprawiając. Rozpozna-

nie w dzieciakach Upadłych wymaga udanego testu Mądrości (Intuicji) lub Inteligencji (Śledztwa) o ST 15. W przeciwnym 

wypadku bohaterowie zostają zaskoczeni w najmniej oczekiwanym momencie. 

7. Stare pobojowisko. Skład: 1 zombi ogr, 1k4 zombi. Ciała zaściełają alejkę lub pomieszczenia, przez które prowadzi droga 

bohaterów. Bitwa rozegrała się tu już jakiś czas temu. Bohaterowie mogą spróbować się przekraść między zwłokami, jeżeli 

zdadzą test Zręczności (Skradania się) o ST 16. Jeżeli zechcą obejść pobojowisko, nadłożą drogi, zapewniając ci dwie kostki 

Cienia. W innym wypadku zostają zaatakowani przez kryjących się pośród zwłok Upadłych. 

8. Pożoga. Czujecie swąd dymu, z oddali widać unoszącą się nad zabudowaniami łunę. Okolica staje w płomieniach, zbliżając 

się w waszą stronę. Test Mądrości (Sztuki przetrwania) o ST 15 pozwoli określić najbezpieczniejszą drogę ucieczki z po-

żaru. Jeżeli bohaterowie się na to zdecydują, nadłożą drogi - weź kostkę Cienia. Jeżeli natomiast drużyna postanowi przeć 

naprzód, duszący dym i żar dadzą im się we znaki. Każde z nich musi przyjąć 3k6 obrażeń od ognia lub połowę tej wartości 

przy udanym rzucie obronnym na Kondycję o ST 17. Możesz wydać kostkę Cienia, aby drużyna musiała wykonać kolejny 

taki rzut obronny. 

9. Osuwisko. Na oczach bohaterów budynek, do którego wkroczyli, zaczyna się rozpadać, wznosząc tumany pyłu i sypiąc ka-

mieniami. Muszą ratować się natychmiastową ucieczką. Każdy z nich otrzymuje 2k6 obrażeń kłutych i 2k6 obrażeń obucho-

wych lub połowę tej wartości przy udanym rzucie obronnym na Zręczność o ST 18. Dodatkowo, jeżeli danej postaci nie po-

wiódł się test, zostaje unieruchomiona pod zwałem gruzu. Wyciągnięcie jej wymaga udanego testu Siły (Atletyki) o ST 20. 

Porażka skutkuje wyciągnięciem postaci, ale dodatkowo pokiereszowanej - musi przyjąć 1k6 obrażeń ciętych. Dodatkowo w 

przypadku porażki możesz również wziąć kość Cienia. 

10 Oddział natarcia. Skład: 1 półogr, 2 strachuny, 1k4 orków. Oddział pod komendą półogra patroluje okolicę. Wódz posiada 

róg z kości, którego użyje w ramach akcji, gdy szala przechyli się na stronę bohaterów. Głos rogu przyzwie pobliski oddział 

orków (rzuć jedną z kości Cienia, aby określić jego liczebność), którzy przybędą pod koniec kolejnej tury półogra. 

11 Eskorta hobgoblinów. Skład: 1 hobgoblini kapitan, 1k4 hobgoblinów. Hobgobliny pędzą przed sobą jeńców, cywilów 

świeżo co schwytanych w ruinach (1k6 plebejuszy). W razie ataku nie zawahają się zabić pojmanych. Zdyscyplinowani, 

będą walczyć do śmierci. Jeżeli bohaterowie pozostaną niewykryci, mogą spróbować śledzić eskortę i zastawić na nią za-

sadzkę. W takim przypadku spowoduje to opóźnienie w wykonaniu ich głównego zadania - weź jedną kość Cienia. 

12 Mroczny gon. Skład: 1 kapłan, 2 roje kruków, 1k4 strażników. Jeden z rojów kruków legata opętany jest przez astiraxa. 

Zwęszył magiczną zwierzynę - bohaterów, innych partyzantów lub artefakt, znajdujący się w pobliżu (być może bohatero-

wie odkryli go pierwsi?). Jeżeli astirax nie zostanie zabity w walce, weź dwie kostki Cienia. 
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Tabela spotkań w kanałach 

2k6 Spotkanie 

2 Cywile. Skład: 2k4 plebejuszy. Grupa mieszkańców Urwiska, stłoczona w ciasnych pomieszczeniach piwnic, otwierają-

cych się na korytarze kanałów. Ukrywają się przed pożogą szalejącą na górze. Wskażą bohaterom szybszą drogę - od-

rzuć jedną kostkę Cienia, jeżeli takowe posiadasz, i pozwól drużynie wykonać krótki odpoczynek. 

3 Skrytka. Gruz osypał się, odsłaniając dawno zapomnianą skrytkę Badenów. Wypatrzenie skrytki wymaga udanego testu 

Mądrości (Percepcji) o ST 15. Jeżeli żadnemu z bohaterów nie uda się jej wypatrzyć, weź kostkę Cienia i pozwól druży-

nie spostrzec skarby, przygniecione głazami i rupieciami. Ich przerzucenie wymagać będzie od drużyny testu Siły (Atle-

tyki) o ST 20. Przegrana w teście nadal umożliwia graczom dostęp do skrytki, jednak w zamian możesz wziąć kolejną 

kostkę Cienia. Bohaterowie powinni znaleźć przynajmniej jeden powszechny magiczny przedmiot, jednak resztę zawar-

tości skrytki możesz ustalić samodzielnie. 

4. Szczury. Skład: 3 olbrzymie szczury, 1k6 rojów szczurów. Chmara szczurów wyłania się z tunelu, z którego przed 

chwilą wyszli bohaterowie, zmierzając dokładnie w ich kierunku. Fala szkodników przetoczy się w dwie tury i pierzch-

nie w ciemnościach kanałów. Jeżeli w drużynie znajduje się bohater, który dysponuje czarodziejską mocą lub magicz-

nym przedmiotem, dobierz kostkę Cienia i natychmiast rzuć nią. Wynik większy lub równy 4 oznacza, iż jeden z olbrzy-

mich szczurów jest opętany przez astiraxa. Jeżeli astirax nie zostanie zabity w walce, weź dwie kostki Cienia. 

5. Cienie. Skład: 4 cienie. Powołani do istnienia mroczną wolą Izradora i jego sług nieumarli, niewidoczni w ciemnościach 

kanałów, zaatakują z zaskoczenia. 

6. Węzeł. Skład: 2k4 zombi. Bohaterów uderza deszcz zmieszanych z krwią pomyj, toczonych górnych ściekiem. Za kur-

tyną szamba znajduje się szeroki, płytki basen węzła kanałów, spinającego liczne odnogi. Na jego środku unoszą się roz-

kładające się, napuchnięte od wilgoci, ciała. Interesujący bohaterów wylot tunelu znajduje się dokładnie po przeciwnej 

stronie basenu. Jeżeli drużyna, przekraczając basen, spróbuje uniknąć kontaktu ze zwłokami, musi wykonać test Zręcz-

ności (Skradania się) o ST 15. Jedna porażka skutkuje przebudzeniem się Upadłych i walką. 

7. Żerowisko. Skład: 3 ghule. Bohaterowie trafiają do szerokiej i wysokiej odnogi kanałów - jednego z głównych ciągów 

Matni. Niestety tunel ten obrały za swoje leże nieumarłe potwory, żerujące na zwalisku trupów, zarówno powstańców, 

jak i sług Cienia, najwyraźniej ściągniętych tutaj z różnych zakątków Urwiska. Ghule można zaskoczyć, gdyż zajęte są 

konsumpcją świeżych zwłok, jeżeli tylko bohaterowie będą uważali na źródła światła. 

8. Czujki. Na ścianie widnieją napisy, ostrzegające przed goblinami, przyczajonymi na górze kolejnego szybu, zaopatrzo-

nymi w alchemiczny ogień. Jeżeli posiadasz kości Cienia, możesz wydać dwie z nich, aby rozpętać piekło w tunelu aku-

rat w momencie przybycia drużyny. Każdego z bohaterów, który nie zareaguje szybkim zakryciem twarzy lub zanurze-

niem się w ścieku, obmyje fala ognia. Postacie muszą przyjąć 3k6 obrażeń od ognia lub połowę tej wartości przy uda-

nym rzucie obronnym na Zręczność o ST 16. Jeżeli nie wydasz kości Cienia, bezpieczne przejście będzie od herosów 

wymagało zdanych testów Zręczności (Akrobatyki) lub (Skradania się) o ST 15. Niezdany test oznacza, iż gobliny orien-

tują się w ich położeniu drużyny, spuszczając bomby do kanału. 

9. Glify strażnicze. Tunel został zabezpieczony przez legatów eksplodującymi runami glifów strażniczych. Ich wykrycie 

wymaga udanego testu Inteligencji (Śledztwa) o ST 13. Niewykryte runy wybuchają, zadając każdemu z bohaterów 5k8 

obrażeń od ognia, lub połowę tych obrażeń w przypadku udanego rzutu obronnego na Zręczność o ST 15. Próba rozpro-

szenia magii wiąże się z ryzykiem sprowadzenia węszących w pobliżu astiraxów. Niech postać, która wymazuje glify, 

wykona rzut jedną z twoich kostek Cienia. Wynik 5 lub 6 oznacza przyciągnięcie szczurów (patrz wynik 4 w tej tabeli), 

pośród których jeden olbrzymi szczur opętany jest przez astiraxa. Poszukanie innej drogi wiąże się z przyznaniem ci 

kostki Cienia. 

10 Opary. Okoliczne szyby zostały całkowicie zapieczętowane, co spowodowało odcięcie wentylacji i kumulację gazów w 

tunelach. Prócz obrzydliwego, intensywnego smrodu, opary dławią i duszą bohaterów. Wszystkie wkraczające na ten 

obszar postacie muszą wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 17, w przeciwnym razie zostają zatrute do chwili prze-

prowadzenia długiego odpoczynku. Jeżeli posiadasz kostki Cienia, możesz wydać dowolną ich liczbę. Wykonaj rzut 

tymi kostkami i wynik potraktuj jako obrażenia od trucizny, które muszą przyjąć bohaterowie, którym nie powiódł się 

rzut obronny. Pozostali otrzymają połowę z nich. 

11 Blokada. Tunel jest całkowicie zatarasowany, zawalony rumowiskiem lub zablokowany stalową kratą. Ponowne otwar-

cie go będzie wymagało testów Siły (Atletyki) o ST 20. Weź kostkę Cienia za każdy nieudany test, ale finalnie pozwól 

graczom przejść. Dodatkowo praca w takich warunkach będzie ogromnie wyczerpująca. Niech każda postać wykona rzut 

obronny na Kondycję o ST 15. Przyznaj 1. poziom wyczerpania wszystkim, którym on się nie powiódł. Bohaterowie 

mogą chcieć poszukać alternatywnej drogi - weź wówczas dwie kostki Cienia i wylosuj kolejne spotkanie z tej tabeli. 

12 Pełzająca śmierć. Skład: 2 pełzacze ścierwojady. Potwory uwiły swe gniazdo w jednym z dawno zapomnianych przejść 

między kanałami, a piwnicami opuszczonego domostwa. Polowały tak na szkodniki, jak i na nieostrożnych kanalarzy i 

mieszkańców Urwiska. Zryw dostarczył im nadmiar pokarmu, dzięki czemu samica złożyła wiele jaj w szerokim rozwi-

dleniu. Oba monstra będą bronić zajadle swego leża i potomstwa. 
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Akt 1. Rozkaz 
W tym akcie drużyna zostaje wysłana z misją przekazania 

wiadomości do wyzwoleńców walczących w innej części 

miasta. Na jej drodze stanie Zaindal, strzegący głównego 

zejścia do kanałów. 

Przyczółek 
Akcja przygody rozpoczyna się na posterunku kompanii 

"Kamień". Możesz przeczytać graczom poniższy opis lub 

sparafrazować go. 

Mówili, że świt już blisko, że tylko czekać, jak przyobiecany Król 

nadjedzie z południa, przekroczywszy Równiny Serca Erenu. 

Wypatrywać, kiedy ze wschodu ruszy odsiecz elfów, wypierając 

legiony orków poza Zieloną Marchię. Mówili, że sługi Cienia 

pierzchną w popłochu do swoich mrocznych leży na północy, a 

wówczas spadną na nich ostrza zemsty i sprawiedliwości, od lat 

temperowane w mrokach ulic Urwiska Badena oraz sercach jego 

mieszkańców. Wszystko to okazało się bajdą godną dziada 

proszalnego. Okrutnym snem, który przeistoczył się w koszmar. 

 Miasto umiera w męczarniach, wykrwawia się z każdym 

kolejnym dniem powstania. Każdy sukces bojowników okupiony 

jest ogromnym kosztem. Badeńskie siły topnieją, żołnierzom i 

mieszkańcom uwięzionym w wewnętrznych, ogarniętych 

pożogą dzielnicach miasta, zaczyna brakować żywności i wody. 

A front nie przestaje się zacieśniać. Wszecech stanowi obszar 

ciężkich walk, które są i waszym udziałem. Na waszych oczach 

dzielnica przeistacza się w morze ruin… 

 Pierwszy miesiąc powstania, które miało trwać zaledwie kilka 

dni, chyli się ku końcowi. Część posterunków na Pływręgach 

została już ewakuowana. Do waszych uszu dochodzą plotki o 

porzuceniu również niektórych placówek na Spadach i 

koncentracji sił w Przegrodach. Niewiele was to już jednak 

obchodzi. 

 Codzienny znój, rutyna służby, strach, niedożywienie, 

adrenalina walki, wprawiło wasze ciała w stan wiecznego 

wyczerpania i otępienia. Wasze serca stężały wobec 

okropieństw wojny. Pragniecie po prostu, aby to wszystko się 

skończyło. Czasami myślicie, że śmierć byłaby łatwym 

rozwiązaniem. Ukojeniem, którego nie przyniesie kolejny dzień. 

Ale nadzieja jeszcze do końca w was nie umarła, gniew jeszcze 

ciągle się tli, utrzymując was przy życiu… 

 W końcu dowództwo uznaje, że kres Wszecechu nadszedł. 

Młody chłopak, wyrostek ledwie, usmolony od stóp do głów, 

bosy i w podartym, krzywo pocerowanym ubraniu, przynosi 

wiadomość, zaklętą w niewielkim kamieniu. W rękach Borina, 

przywódcy waszej jednostki, zielonkawy, pokryty glonami i 

cienkimi włosami morskich alg kamień ożywa. Przypatrujecie się 

zafascynowani, jak Borin nakazuje roślinom ułożyć się w 

wiadomość. Rozkaz jest jasny: do wieczora większość cywilów i 

znaczna część sił Badenów ma znaleźć się w Dokach. Do świtu - 

wszyscy pozostali członkowie ruchu oporu. Borin nie odrywa 

wzroku od wijących się, niczym morskie węże, alg - to nie koniec 

wiadomości. Po chwili starzec zamyka kamień w swojej 

potężnej, żylastej dłoni. "Przegrody nie odpowiedziały na 

wezwanie" zwraca się w waszym kierunku. "Musicie przekazać 

wieści do kompanii Farba i wyprowadzić tylu ludzi, ilu tylko 

zdołacie". "Którędy?" pada pytanie, na które właściwie znacie 

już odpowiedź. "Szachtem". Pogłoski o tajnych ścieżkach w 

Matni, do której schodzi Szacht, zdążyły już do was dotrzeć. 

 Sięgacie po broń i rynsztunek z wyćwiczonym, wyrachowanym 

niemal spokojem, ale również cichym oczekiwaniem, w pełni 

świadomi tego, iż nie wszyscy wyjdziecie z tej misji żywi… 

Pozwól graczom wyposażyć swoich bohaterów w dowolny 

niemagiczny oręż i pancerze, które w normalnych warunkach 

byłyby dla nich nieosiągalne. W końcu postacie nie są 

zwykłymi, szeregowymi żołdakami, a herosami, którzy dzięki 

swoim nadzwyczajnym zdolnościom przerastają swoich 

towarzyszy broni. Uzyskany w ten sposób sprzęt nie jest 

pierwszorzędnej jakości, często stanowiąc łup zagrabiony 

poległym wrogom i przyjaciołom. Być może któryś z 

herosów celowo dzierży broń nieżyjącego kompana, aby w 

ten sposób uczcić jego pamięć? 

 Grupa pod dowództwem Borina na początku wybuchu 

powstania liczyła około ośmiuset mieczy. Po miesiącu walk 

pozostało ich nieledwie dwieście. Każdy dzień utrzymywania 

nielicznych posterunków we Wszecechu jest cudem. 

Członkowie oddziału z uglą przyjmują więc rozkaz 

opuszczenia dzielnicy, mimo niebezpieczeństw, które mogą 

stanąć im na drodze. 

 Nagabywany o szczegóły misji Borin nadmieni, iż zaklęcie, 

które miało ponieść wiadomość do Farby, zostało w 

niewiadony sposób rozproszone. Poradzi bohaterom, aby byli 

czujni na wszelkie magiczne anomalie. Odda graczom kamień 

z rozkazem przekazania go do rąk własnych elfa Sergelotha. 

 Istotne jest, aby bohaterowie zdawali sobie sprawę z ryzyka 

misji, której się podejmują. Przegrody są obiektem 

nieustającego ataku z zewnątrz i z wewnątrz miasta. Jednak 

bardziej niż zagrożeń na powierzchni powinni obawiać się 

tych, które czekają na nich w trakcie przeprawy przez 

miejskie kanały - ciasne i wąskie, spowite nieprzeniknionym 

mrokiem. A mrok jest zawsze narzędziem Izradora… 

 Nie daj graczom mitrężyć, czas jest kluczowy dla sprawnej 

ewakuacji powstańczych sił. Niech przypomni im o tym 

Borin twardym spojrzeniem i inwektywą. Jeżeli mimo twoich 

ponagleń spędzą w schronieniu kompanii więcej czasu, 

sięgnij po jedną kość Cienia. 

Szacht 
Rozległy plac, stanowiący główny rynek miasta, był onegdaj 

centrum miejskiego życia, miejscem rozładunku i handlu 

towarami ze wszystkich krańców Pellurii, a także najbardziej 

odległych zakątków Eredany. Nawet w trakcie okupacji 

Urwiska kwitł tu ożywiony handel, a przemytnicy spotykali 

się z zarządcami Cienia i konspiratorami Badenów, aby 

dobijać interesów. Dzisiaj wielki rynek całkowicie opustoszał, 
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pokryty jedynie gruzem i resztkami drewnianych konstrukcji, 

które dawniej służyły kupcom do wystawiania swoich 

towarów. 

 W centrum placu znajduje się Szacht - ogromna dziura w 

ziemi, otoczona koroną dźwigów, lewarów i żurawi, 

wydobywających niegdyś towary z trzewi urwiska. Studnia 

Szachtu zbiega kilkadziesiąt metrów w dół, aż do poziomu 

morza i skrytej w mrokach olbrzymiej kawerny przystani, 

nazywanej Lądowiskiem. Stamtąd istnieje już tylko jedna 

droga ku morzu - główny kanał Kamiennych Doków, znany 

jako Droga Aran. Obecnie Lądowisko nie nadaje się do 

użytku, całkowicie zniszczone w wyniku taktycznego ataku 

Zakonu Cienia. Samego Szachtu nie udało się jednak zawalić 

i służy on powstańcom do utrzymywania komunikacji z 

siłami w innych dzielnicach miasta. Tunel Szachtu stanowi 

też główną drogę ewakuacji cywilów oraz badeńskich wojsk. 

 Nim bohaterowie dotrą na plac przechwycą ich znani im 

zwiadowcy kompanii - długowłosa, niema Kraite i 

ciemnoskóry Dalak - wysłani przodem przez Borina. 

Poprowadzą drużynę labiryntem zgliszcz i ruin ku jednemu z 

zabudowań na granicy placu targowego. Tam bohaterowie 

napotkają Edaina Connlacha w otoczeniu niewielkiego 

oddziału powstańców, który uśmiechnie się szeroko na ich 

widok i powita radośnie swoim śpiewnym, wysokim głosem 

"Bądźcie po stokroć pozdrowieni!".  

 Gdy gracze zdradzą Edainowi swoje rozkazy, przeczytaj 

poniższy opis lub sparafrazuj, odpowiednio odgrywając 

scenę. 

Edain spogląda na was bystrym wzrokiem, lekki uśmiech 

wykrzywia mu usta w dziwnym grymasie "Chodźcie ze mną" 

rzuca i nie zwlekając opuszcza pokój. Kraite rusza za nim, 

zachęcając was skinieniem dłoni, abyście podążyli w jej ślady. 

 Z niskiej, małej sieni przechodzicie wąskim korytarzem do 

większego pomieszczenia, o szerokich oknach, niemal szczelnie 

zabitych deskami. Kraite nakazuje wam gestem zachowanie 

ciszy. Widzicie Stokrotkę, który stoi przy jednym z okien, 

spoglądając przez wąską szczelinę na zewnątrz. Edain ustępuje 

Wam po chwili miejsca. Za oknem rozciąga się widok na Szacht - 

musicie znajdować się w budynku przylegającym bezpośrednio 

do rynku. Widzicie potężne rusztowania oklające paszczel 

Szachtu niczym narośla, straszące połamanymi zębiskami 

dźwigów i platform przeładunkowych. Waszą uwagę 

natychmiast przykuwa ciemny kształt, majaczący na jednym ze 

zrujnowanych lewarów, czarny na tle powały gęstych, szaro-

granatowych chmur. Gdy rozkłada skrzydła, przeskakując na 

platformę niżej, strach na moment kurczy wasze serca. Dolatuje 

was cichy śpiew Edaina. 

"Długie cienie kładą martwe skrzydła mroku 

Na mury Urwiska, 

Pragnieniem wolności, która tak nam bliska 

Rwą gniewne bałwany, 

Z głębi serc wyrosłe, 

Dla Królewskiej Korony i Badenów chwały! 

Miasto wiarą mocne 

Skruszy twe kajdany 

Wrogom twym zgotuje głębin cmentarzysko 

Nim nastanie pokój, 

Nim nastanie pokój, który jest tak blisko… 

Kiedy kończy, wskasuje na potwora. "Martwe skrzydła mroku - 

poeta się nie mylił. Zaindal znowu opuścił Koronę. Dotarcie do 

Szachtu będzie teraz trudne." 

Bohaterowie muszą znaleźć sposób na pozbycie się lub 

przechytrzenie Zaindala. Wybij im z głowy otwartą walkę - 

monstrum stanowi zbyt wielkie zagrożenie, by drużyna była 

w stanie stawić mu czoła. Zaindal posiada statystyki młodego 

czarnego smoka, a jego zionięcie zadaje obrażenia 

nekrotyczne zamiast kwasowych. 

 Pozwól graczom wymyślić jakiś sprytny plan - niech Edain 

będzie dla nich głosem rozsądku. Być może zdecydują się 

podpalić albo zawalić część platform Szachtu, aby zranić lub 

odegnać bestię? Może spróbują przekraść się albo zastosować 

dywersję, wywabiając na chwilę potwora z leża łatwym 

łupem? Jeżeli plan będzie wystarczająco przebiegły, pozostali 

powstańcy wesprą drużynę jak tylko potrafią. Jak zwykle, 

jeśli bohaterowie będą zwlekali zbyt długo z decyzją, 

zasygnalizuj im upływ czasu, który działa na ich niekorzyść, 

dobierając kość Cienia. Nie wahaj się również uśmiercić 

mniej znaczącej postaci (Dalaka lub Kraite) w przypadku, 

gdyby plan się nie powiódł lub był wyjątkowo ryzykowny - 

na wojnie nawet drobne potknięcia mogą być katastrofalne w 

skutkach. 

 Jeżeli Edain jest agentem Cienia, wówczas uda się na 

wyprawę wgłąb kanałów razem z bohaterami. Jeśli nie, 

przydzieli do pomocy drużynie jednego z wyrostków - 

piegowatego, jasnowłosego i mocno szczerbatego Nemeka. 

Chłopak wielokrotnie przeprawiał się przez kanały i będzie 

przewodnikiem bohaterów aż do samych Przegród. Nemek 

nie wkroczył jeszcze nawet w nastoletni wiek, tym nie mniej 

powagą i surowością obycia nie ustępuje samemu Borinowi. 

Indagowany będzie odpowiadał zdawkowo i do rzeczy, długo 

ważąc i dobierając słowa. Gracz-szpieg prawdopodobnie 

będzie chciał wybadać, czy Nemek nie posiada jakikolwiek 

informacji na temat świątyni Oddanych - będzie to trudne bez 

wzbudzania podejrzeń. 

 Gracze mogą chcieć zrezygnować z drogi poprzez Szacht i 

poszukać innych potencjalnych wejść do Matni. Jedną z nich 

mogą być Kamieniołomy - dostanie się do kanałów tą drogą 

będzie wymagało sprzętu wspinaczkowego oraz testów Siły 

(Atletyki). Pozwól graczom odkryć inną drogę w zamian za 

kość Cienia. Zarówno Edain jak i Nemek będą dobrze 

rozeznani w topografii tej części miasta, wskazując najbliższe 

możliwe, niestrzeżone zejście. Możesz uznać, że to 

rozwiązanie jest na tyle ryzykowne, że gracze powinni rzucić 

w Tabeli spotkań w ruinach miasta, nim szczęśliwe trafią 

do celu. 

 Jeżeli drużynie udało się przedostać do Szachtu, przejdź do 

rozdziału Zejście. Jeżeli dostali się do kanałów inną drogą, 

przeskocz od razu do kolejnego Aktu. 

Zejście 
Szacht schodzi w dół kilkanaście metrów. Wzdłuż ścian 

skalnego cylindra na niemal całej jego wysokości biegną 

szczątki platform i przejść, za pomocą których onegdaj można 
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było przemieszczać się w górę lub w dół bez pomocy 

lewarów i żurawii. Obecnie system kładek, wąskich 

schodków i drabin jest w opłakanym stanie, a próba 

skorzystania z niego wiąże się ze sporym ryzykiem. 

Bohaterowie muszą wykazać się ostrożnością, pamiętając o 

tym, że ich przewodnik - Nemek - jest jedynie dzieckiem, pod 

którego ciężarem nadwyrężone elementy drewnianych 

rusztowań nawet nie drgną. Rozpoznanie takich wrażliwych 

miejsc będzie wymagało od drużyny udanych testów 

Mądrości (Percepcji) lub Inteligencji (Śledztwa) o ST 13. 

Przeprowadź test dla postaci podążającej tuż za Nemekiem. 

Jeżeli nie zda, ponów test dla bohatera zamykającego pochód. 

Niezdany test i w tym przypadku oznacza, iż fragment ścieżki 

zawala się, a bohater leci w dół razem z nim. Tylko rzut 

obronny na Zręczność o ST 16 może uchronić go przed 

fatalnym w skutkach upadkiem (6k6 obrażeń lub połowa przy 

udanym rzucie). Zdany test oznacza, iż fragment ścieżki 

rozpada się na oczach bohaterów, odcinając ostatniego z nich, 

nim ten zdąży przedostać się na drugą stronę. Testy Siły 

(Atletyki) będą pomocne, aby poradzić sobie w tego typu 

sytuacji i za pomocą liny lub innego ekwipunku pomóc 

odizolowanej postaci powrócić na łono drużyny. Uzależnij ST 

testu od kondycji drużyny, niepowodzenie w najgorszym 

przypadku powinno oznaczać drobne zadrapania (1k6 obrażeń 

ciętych) lub powiększenie o jeden twojej puli kości Cienia. 

 Koniec końców drużyna dotrze na skalną półkę, pod którą 

znajduje się wylot szerokiego kanału. W ten oto sposób 

rozpocznie się kolejny etap wędrówki bohaterów - w głąb 

cuchnącego labiryntu Matni. 

Akt 2. Matnie 
W tym akcie drużyna pokona labirynt kanałów, aby wydostać 

się z nich w rejonie Przegród. W końcu dotrze do posterunku 

powstańców i przekaże wiadomość dowódcom. 

Kanał 
Przewodnik pokieruje bohaterów wzdłuż największego tunelu 

i wskaże znaki powstańców, umożliwiające nawigację. 

Przeczytaj lub sparafrazuj poniższy fragment. 

Wylot kanału wykuto częściowo w litej skale, wkrótce jednak 

naturalne powierzchnie ustępują ciosanym, równo ułożonym 

blokom. Kamień dopasowano tak ściśle, iż niemal nie widać 

zaprawy - wyśmienita, krasnoludzka robota. Środkiem tunelu 

gęstą strugą płynie ściek. Korytarz jest na tyle szeroki, iż 

możecie swobodnie iść suchą stopą po jego obu stronach. 

Wkróte natykacie się na pierwszy znak bytności powstańców. 

Na ścianie po lewej wymalowano orczy łeb, okolony 

szubienicznym sznurem. Parę kroków dalej ktoś kredą 

naszkicował węża, miażdżącego w swoich splotach badeńskiego 

żmija. "Żmij wskaże nam drogę" mówi Nemek. Po kilkdziesięciu 

metrach docieracie do pierwszego rozwidlenia. W ścianach po 

obu stronach tunelu znajdują się wyloty pomniejszych kanałów. 

Nemek unosi głowę, przyglądając się uważnie kamiennym 

krawędziom otworów. Wkrótce zauważacie, że przy każdym z 

nich na stropie kanału znajdują się wyryte w kamieniu, 

nadszarpnięte zębem czasu, wizerunki bestii - odnajdujecie psa, 

dzika, a w końcu również żmija. "Krasnoludy wytyczyły w ten 

sposób ścieżki," mówi Nemek "Niektórych z płaskorzeźb nie 

sposób już jednak rozpoznać. Przy nich znajdziemy świeże 

rysunki." Wskazuje na wyobrażenie potwora "Tędy." Nie 

zwlekając wkraczacie do węższej, niższej, a także bardziej 

śmierdzącej odnogi kanału, stanowiącej początek Ścieżki Żmija. 

 Tunel prowadzi bohaterów kilkdziesiąt metrów, by 

zakończyć się trzema mniejszymi otworami. Ich zbadanie 

pozwoli graczom i Nemekowi bez trudu określić, którym 

powinni podążyć dalej. Kolejny kanał jest na tyle wąski, iż 

muszą podąć gęsiego, przygarbieni, środkiem śmierdzącej 

strugi. Niech ustalą szyk, w którym idą. 

 Użyj Tabeli spotkań w kanałach, aby wprowadzić losowe 

wydarzenia na drodze drużyny (minimum jedno). Pamiętaj o 

możliwości skorzystania z kości Cienia, wykonując rzuty w 

tabeli. Możesz również wydać dwie kości Cienia, aby w 

jednym ze spotkań uśmiercić Nemeka - to będzie prawdziwy 

cios dla drużyny, choć na tym etapie będą w stanie już 

poradzić sobie z nawigacją w Matni. 

 Każde ze spotkań powinno zaprowadzić bohaterów głębiej 

w sieć kanałów, coraz ciaśniejszymi i bardziej 

klaustrofobicznymi tunelami, w końcowym etapie zmuszając 

ich do brnięcia w nieczystościach na czworaka. 

 W końcu Ścieżka Żmija zawiedzie postaci do rozwidlenia z 

jedynie dwoma odnogami. Poziom ścieków będzie tutaj 

wysoki, zakrywając całkowicie dno oraz dolne partie wylotów 

tuneli. Bohaterów czeka jednak jeszcze inna niemiła 
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niespodzianka. Jedna z płaskorzeźb wyobraża żmija, jednak w 

jej pobliżu wymalowano znak Cienia - rogatą czaszkę. Na 

ścianie w pobliżu drugiego z otworów również widnieje 

wyrysowany prosty wężowaty kształt - czy jest to żmij, 

ciężko stwierdzić. Nemek nie będzie wiedział, którędy należy 

podążyć - oba znaki są zbyt świeże. 

 Pozwól graczom zastanowić się, którą drogę obrać. To 

tylko pozorna przeszkoda, jednak odgrywa ważną rolę w 

opowieści, jeżeli w drużynie znajduje się agent Cienia. Szpieg 

może nalegać na wybranie ścieżki oznaczonej symbolem 

Izradora, w nadziei odnalezienia Lustra, doprowadzając tym 

samym do ciekawej wymiany zdań przy stole. 

 Niezależnie od tego, którą drogę wybiorą bohaterowie, w 

przesmyku pod schodzącym z góry, pionowym szybem, 

czekać na nich będzie trup. 

Tajemnice 
Częściowo zanurzone w brei zwłoki tarasują przejście. To 

ciało mężczyzny, ubranego w powłóczyste, ciemnoszare szaty 

Cienistego Remedium - sekty uzdrowicieli, najbardziej 

pogardzanej w zakonie Cienia. Torbra kapłana zawisła luźno 

na jednym ze szczebli drabiny wiodącej ku wyjściu z 

kanałów. Ciało nie nosi jeszcze oznak rozkładu, choć 

stwierdzenie tego w tak trudnych warunkach wymagało 

będzie udanego testu Inteligencji (Medycyny) o ST 15. 

Wszystko wskazuje na to, że mężczyzna spadł lub został siłą 

strącony do kanału, łamiąc po drodze kark. 

 Przeszukując zwłoki, torbę lub po prostu mocując się z 

ciałem tak, aby usunąć je z drogi, jeden z bohaterów (idealnie 

nie będący szpiegiem) powinien natrafić na kilka luźno 

zapisanych kart. Po ich przejrzeniu okaże się, iż są 

wypełnione notatkami na temat odłamu zakonu Cienia, 

zwanego Oddanymi. Oddani, chcąc umocnić swoje wpływy 

względem Koterii w Urwisku, stworzyli potajemnie nowe 

Lustro w podziemiach siedziby rodu Ceroganów - 

wpływowych kupców, a zarazem wiernych popleczników 

Zakonu. Kimkolwiek był martwy kapłan - członkiem Koterii 

czy też Oddanych - zebrane przez niego informacje mogą 

okazać się bezcenne dla dowództwa powstania, a być może 

wyjaśnić również, dlaczego magiczny przekaz nie dotarł na 

drugi kraniec miasta. 

 Duchowny nie posiada przy sobie żadnych precjozów. W 

torbie natomiast znajduje się kilka (2k4) ususzonych kulek 

ziela tępokli, które przeżuwane pomagają koić ból 

(przywracając Kostkę Wytrzymałości) oraz pudełko 

perfumowanej maści o ostrej, miętowej woni. Rozsmarowana 

pod nosem nadaje się ona świetnie do tłumienia 

nieprzyjemnych zapachów, ale do niczego więcej. 

 Jeżeli drużyna przyjrzy się widniejącemu w sklepieniu 

otworowi, dostrzeże płaskorzeźbę żmija. Wygląda na to, że 

miejsce śmierci kapłana Cienia jest zarazem krańcem 

mozolnej wędrówki dla naszych bohaterów. Ich droga 

wiedzie w górę, ku Przegrodom.

 

Co zrobi szpieg? 
Jeżeli zdrajcą jest któryś z bohaterów niezależnych, dopilnuj, aby 
zdobytą informację na temat lokalizacji świątyni Oddanych 
przekazał swojemu kontaktowi przy użyciu warkocza. Niech 
poczeka na dogodny moment, najlepiej w trakcie przygotowań 
do ewakuacji Przegród. Możesz sprawić, aby jedna z postaci 
graczy była świadkiem podejrzanego zachowania szpiega, a 
nawet ujrzała pierzchające przed niepowołanymi oczyma 
zwierzę-astiraxa. 

 W przypadku, gdy szpiegiem jest gracz, daj mu wolną rękę co 
do dalszego działania. Jeżeli spróbuje skontaktować się ze swoim 
zwierzchnikiem, z pewnością pozostali gracze nabiorą podejrzeń. 
Może mieć to wpływ na rozwój wydarzeń w rozdziale Farba, co 
opisano w ramce Jeżeli szpieg zostanie ujawniony. 

 Wyjściowa dla scenariusza jest sytuacja, w której wiadomość z 
różnych przyczyn nie dotarła do uszu legata Selbii. Inny rozwój 
wypadków opisano w ramce Jeżeli szpieg przekazał informacje o 
lokalizacji Lustra. 

Przegrody 
Wspinając się bohaterowie usłyszą coraz wyraźniejsze 

odgłosy toczącego się w oddali boju - szczęk żelaza, jęki, 

warkot, krzyki. Wygląda na to, że w pobliżu wejścia do 

kanałów toczy się potyczka. 

 Pozwól graczom zastanowić się nad planem opuszczenia 

Matni. Czy chcą to zrobić od razu, nie bacząc na potencjalne 

niebezpieczeństwa? Co się stanie, jeżeli nie dostarczą rozkazu 

dowódcom, ginąc w boju? Może zechcą przeczekać bitwę, 

przyznając ci kość Cienia? 

 Jeżeli zdecydują się stanąć do boju, przechylą niewątpliwe 

szalę na korzyść badeńczyków. Rozegraj spotkanie z 

Oddziałem natarcia (patrz Tabela spotkań w ruinach 

miasta, ustal maksymalną liczbę orczych rekrutów w 

oddziale), w które zaangażowany będzie również grupa 

Partyzantów. Po zakończonej walce przywódca 

partyzanckiego oddziału - jasnowłosy, młody mężczyzna, z 

brudnym bandażem ciasno owiniętym wokół głowy, o 

imieniu Janos - podziękuje bohaterom za ratunek. Po 

ograbieniu ciał i ich dekapitacji (środek konieczny, aby 

zapobiec powstaniu Upadłych), Janos bezzwłocznie 

zaprowadzi drużynę do strażnicy przy Bramie Głównej, która 

obecnie stanowi punkt dowodzenia Farby. 

 Jeżeli drużyna zdecyduje się przeczekać bój, odnajdzie 

ciała poległych powstańców, a wśród nich umierającego 

Janosa z broczącą krwią, obrzydliwą raną. Dowódcy nie 

można już będzie pomóc. Nim poprosi o łaskę śmierci, 

pokieruje bohaterów do strażnicy. 

 Niezależnie od wyników bitwy, to zejście to Matni zostaje 

stracone - kolejne oddziały Cienia pojawią się śladem swoich 

pobratymców, obejmując opuszczony przez Janosa 

przyczółek w pobliskich ruinach.  

Farba 
Drużyna zostanie wpuszczona do podziemi jednej z baszt 

Bramy Głównej, aby stanąć oko w oko z Ollaną "Frygą" Ryri 

- oraz jej doradcą, elfem Sergelothem. Bohaterowie słyszeli o 

obu przywódcach, mogli mieć z nimi również przelotną 

styczność. Przeczytaj graczom lub sparafrazuj poniższy opis.
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Zbrojny otwiera klapę w podłodze strażnicy i schodzi na dół. 

Jeden po drugim podążacie jego śladem, zstępując do małego 

przedsionka, z którego wychodzą tylko jedne drzwi. Mężczyzna 

wypowiada hasło "Wrogom twym zgotuje głębin 

cmentarzysko". Strażnik po drugiej stronie odryglowuje drzwi i 

wpuszcza was do większego, okrągłego pomieszczenia. Przy 

prowizorycznie skleconym z beczek oraz płaskich desek stołem 

zasiadają trzy osoby. "Nim nastanie pokój, który jest tak blisko" 

odzywa się spokojnym, miękkim głosem ciemnoskóra kobieta. 

Czarne niczym noc włosy nosi zebrane w mocny warkocz, 

swobodnie opadający na wytartą skórzaną kurtę. Z twarzy 

trudno wyczytać jej wiek, jednak wejrzenie jej bursztynowych 

oczu jest równie pełne zmęczenia i goryczy, jak pozostałych 

członków jej oddziału. Wiecie, że macie do czynienia z Ollaną 

Ryri, przywódczynią Farby. 

 "Co was sprowadza, żołnierze?" pyta wysoki, szczupły, 

mężczyzna siedzący u jej boku. Krwistoczerwona szczecina 

pokrywająca mało szlachetne oblicze wojownika jest miejscami 

wyblakła i przyprószona brudem. To Skrymnen Krwawobrody, 

osławiony rębajło, przed wybuchem zrywu najmujący swój 

miecz dla obu stron konfliktu. 

 "Przynoszą wiadomość" odzywa się niskim głosem trzeci 

obecny, odwrócony do was tyłem. Dostrzegacie jednak długie, 

spiczaste uszy, wystające z pomiędzy zmierzwionych, szarych 

włosów. Elf podnosi się, zwracając w waszą stronę swoje 

napiętnowane oblicze. Jego twarz to potworny gobelin blizn, 

jednak oczy nadal pozostały czystymi lustrami chłodnego, 

mieniącego się srebrzyście, błękitu, przypominając dwa 

bliźniacze jeziora w górzystym, pełnym ostrych wzniesień i 

głębokich bruzd, krajobrazie. Sergeloth wyciąga otwartą dłoń w 

waszą stronę, tym jednoznacznym gestem dając do 

zrozumienia, że oto czas na przekazanie wiadomości właśnie 

nadszedł. 

Pozwól swobodnie rozegrać się tej scenie. Niech gracze 

przedysktują sytuację oraz następne kroki z przywódcami 

Farby. Z pewnością będą chcieli oni wiedzieć, na jakie 

problemy natknęła się drużyna w trakcie swojej przeprawy. 

 Na jaw powinna wyjść informacja, którą bohaterowie 

posiedli przypadkiem - istnienie drugiego Czarnego Lustra w 

obrębie miasta. To zmieni kierunek myślenia przywódców. 

Sergeloth stwierdzi, iż umiejscowienie Lustra w domostwie 

Ceroganów może tłumaczyć, dlaczego magiczne wiadomości 

nie były w stanie dotrzeć z siedziby dowództwa - czar 

wygasał dokładnie tam, gdzie znajdują się ruiny posesji 

kupieckiego rodu. Sam pałac splądrowano i zniszczono we 

wczesnych dniach zrywu, a zatem Lustro nie miało okazji się 

pożywić od kilkunastu, a nawet kilkudziesięciu dni. Dotarcie 

do niego jest więc krytyczne, albowiem w każdej chwili może 

eksplodować, zagrażając życiu ewakuowanych cywilów i 

powstańców. "Nie zdołamy ostrzec wszystkich" - podsumuje 

Ollana - "Musimy jakoś przedostać się do świątyni Oddanych 

i utrzymać Lustro wystarczająco długo, by ewakuować całe 

Urwisko". Elf zwróci się w kierunku drużyny: "Szarego 

Kocura i domostwo Ceroganów łączyłą kiedyś przejście 

poprzez kanały. Będę potrzebował waszej pomocy.". 

 Uświadom bohaterom, że powodzenie ewakuacji i życie se-

tek badeńczyków, w tym również ich własne, zależy od po-

wodzenia tej misji. Nie mają powodów, by odmówić Serge-

lothowi pomocy. 

 Ollana podzieli swoje siły na trzy grupy. Jedną pod wodzą 

Skrymnena wyśle do Edyktu z wiadomością o ewakuacji. 

Drugą przydzieli Sergelothowi na wyprawę do Wszecechu. 

Trzecią pozostawi w Przegrodach, jako ostatnią linię oporu, 

samodzielnie obejmując nad nią komendę. 

 Pozwól drużynie na długi odpoczynek w zamian za kość 

Cienia. Następnie rzuć ich w wir przygotowań do ewakuacji. 

Kiedy  będą gotowi, pchnij przygodę do przodu.  

Jeżeli szpieg zostanie ujawniony 
Być może postacie nabiorą wystarczających podejrzeń co do 
szpiega, aby spróbować ujawnić jego tożsamość dowódcom 
Farby. Istnieje również cień szansy, iż zdrajca sam odda się w 
ręce powstańców w nadziei odkupienia swoich win. W obu 
przypadkach Sergeloth będzie musiał zareagować natychmiast, 
nawet, jeżeli drużyna nie będzie w stanie przedstawić twardych 
dowodów przeciwko zdrajcy. 

W zależności od tego, kim jest szpieg, sytuacja rozwinie się nieco 
inaczej: 

 Pojmanie agenta (który nie jest postacią gracza). Sergeloth 
wyda rozkaz natychmiastowego pojmania szpiega, nie pozwoli 
jednak go zabić, szykując mu o wiele gorszy los, jako pokarm dla 
Czarnego Lustra. Zdrajca zostanie solidnie spętany i oddany pod 
opiekę drużyny, której zadaniem będzie bezpieczne 
przetransportowanie go do piwnic Szarego Kocura (patrz Akt 3.). 
Niech będzie to okazją do interakcji z agentem. Być może będzie 
on w stanie nakłonić którąś z postaci do tego, aby puściła go 
wolno? W takim przypadku uwzględnij w fabule tekst z ramki 
Gdy zdrajca odłączy się od drużyny. 

Jeżeli chcesz całkowicie zaskoczyć graczy i zamknąć jednocześnie 
wątek szpiega, pozwól Sergelothowi brutalnie zamordować 
pojmanego na oczach drużyny. Wojna jest pełna okrucieństw, a 
te nie są obce żadnej ze stron. 

 Pertraktacje ze szpiegiem (który jest postacią gracza). Elf 
spróbuje w pierwszej kolejności zjednać szpiega dla sprawy 
powstańców. W zamian oczekuje, że ten dobrowolnie pozbędzie 
się swojego warkocza - Sergeloth świetnie zdaje sobie sprawę z 
zasad funkcjonowania talizmanu. 

Najważniejsze, aby wszystkich graczy postawić przed trudnym 
wyborem. Agent może wybrać stronę powstańców, tymczasowo 
zawrzeć rozejm z Sergelothem, stanąć do walki lub próbować 
uciekać. Daj mu jednak jasno do zrozumienia, jakie szanse ma w 
walce z otaczającymi go weteranami powstania. Pozostali 
bohaterowie mogą chcieć wstawić się za członkiem swojej 
drużyny lub przeciwnie, podjudzać do walki i rozlewu krwi w imię 
zemsty. 

Zmodyfikuj rozdział Objawienia z Aktu 3. odpowiednio do 
zaistniałych okoliczności - pewne wydarzenia staną się wówczas 
zbędne (ujawnienie zdrajcy). Jeżeli Sergeloth zginie w wyniku 
działań graczy, w Akcie 3. jego rolę może odegrać dowolny inny 
dowódca Farby (Skrymnen lub Ollana). 
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Akt 3. Jego mroczne odbicie 
W ostatnim akcie drużyna pokona ruiny Pieleszy, aby 

odnaleźć drugie Czarne Lustro. Podjęte przez bohaterów 

decyzje odnośnie losu artefaktu będą rzutować na dzieje 

miasta i zrywu jego mieszkańców. 

Pielesze 
Droga do Wszecechu omija okupowany przez orków Edykt, 

prowadząc bohaterów przez Pielesze. Dawna dzielnica 

mieszkalna Urwiska jest obecnie morzem ruin, obrócona w 

zgliszcza czarami legatów z Edyktu oraz czarnym 

płomieniem Zaindala. 

 Celem Sergelotha są piwnice Szarego Kocura - karczmy 

rozsławionej pośród szlachty i możnych kupców Urwiska. 

Budynek przybytku wzniesiono w spokojnej okolicy na styku 

Pieleszy i Wszecechu tak, aby górował nad okoliczną, niską 

zabudową. Szary Kocur posiadał cztery piętra, w tym trzy 

murowane, wykonane z ciosanego, szarego kamienia 

okolicznych klifów. Owe trzy piętra zapewniły konstrukcji 

znaczną wytrzymałość na pożogę, która ogarnęła miasto. Z 

tego też względu karczma stała się jednym z przyczółków 

powstańców na wczesnym etapie zrywu, zaś jej piwnice - 

osłoniętym przejściem do systemu kanałów pod miastem. 

Wraz z nasileniem walk na granicy Edyktu, przyczółek 

jednak opuszczono, wycofując się na północ, ku Szachtowi. 

 Zaindal stanowi największe zagrożenie dla grupy 

Sergelotha. Oddział powstańców przemieszczający się 

poprzez płaskie gruzowisko będzie dostrzegalny dla potwora 

patrolującego od czasu do czasu nieboskłon nad miastem. 

Drużyna może przedyskutować plan z elfem i zdecydować 

poczekać na dogodny moment, kiedy Zaindal zerwie się do 

ataku na inny rejon miasta lub spocznie w rejonie Szachtu 

(weź kostkę Cienia). Alternatywnie mogą spróbować osłony 

magii (konieczny rzut w Tabeli spotkań w ruinach miasta) 

lub po prostu spróbować swojego szczęścia. Jeżeli 

bohaterowie są wycieńczeni, uznaj, iż Zaindal odpoczywa. 

Jeśli natomiast stwierdzisz, że drużynie potrzebne jest 

wyzwanie, wydaj jedną kość Cienia i pozwól Zaindalowi 

spłynąć w kierunku Pieleszy. Niech zbliżający się 

nieubłaganie, czarny cień w przestworzach zmrozi ich krew, 

zwiastując ból i śmierć. Gdy potwór zbliży się na wystarczają 

odległość, zionie czarnym płomieniem, przepełnionym 

mroczną mocą. Język cienistego, zimnego, gaszącego życie 

ognia dosięgnie tylnią straż, pozostawiając za sobą jedynie 

martwe skorupy. Postacie mają jeszcze czas na reakcję, ale 

nie zdołają wymknąć się całkowicie mocy płomieni. 

 Bohaterowie mogą gnać na złamanie karku do celu, lub 

szukać schronienia w morzu ruin. Niech każdy z graczy 

wykona dwa testy o ST 18, zależnie od swoich deklaracji:  

• Siły (Atletyki) lub Zręczności (Akrobatyki) w przypadku 

przedzierania się ku Szaremu Kocurowi. 

• Mądrości (Percepcji) lub Inteligencji (Śledztwa) w 

przypadku próby ukrycia się pośród gruzów. 

Dwa zdane testy pozwalają uzyskać ułatwienie w rzucie 

obronnym przeciw zionięciu Zaindala. Dwa niezdane testy 

oznaczają utrudnienie. Herosi, którzy wybrali ukrycie się, 

dodatkowo zmniejszają odniesionie obrażenia o połowę. 

Jeżeli którakolwiek z postaci postanowiła się schronić, weź 

kostkę Cienia. W krytycznej sytuacji użyj Sergelotha, który 

roztoczy nad drużyną magiczną ochronę. 

 Dramatyczny wyścig z czasem i nalotem Zaindala powinien 

finalnie zakończyć się dotarciem drużyny do budynku 

Szarego Kocura i zapadnięciem w jego piwnice. 

Szary Kocur 
W budynku karczmy ewidentne są ślady bytności 

powstańców - malunki i napisy na ścianach, zwiastujące 

orkom zgubę, jak również resztki ich dobytku, porzucone w 

wyniku pospiesznej ewakuacji placówki. Pomieszczenia są 

uprzątnięte i odgruzowane. Czy gospoda będzie pusta, zależy 

od Ciebie oraz od stanu drużyny. Jeżeli bohaterowie są w 

stanie sprostać kolejnemu wyzwaniu wydaj kość Cienia i 

uznaj, iż w budynku stacjonuje Goblińskie komando (patrz 

Tabela spotkań w ruinach miasta) o podwojonej 

liczebności goblinów. Możesz dać drużynie szansę 

wcześniejszego wykrycia zagrożenia, bądź też wrzucić ich z 

deszczu pod rynnę - z płomieni Zaindala w sam środek 

oddziału wroga. Jeżeli uważasz natomiast, że należy 

popchnąć fabułę zdecydowanie do przodu, a gracze mają już 

dość potyczek, Szary Kocur będzie całkowicie opustoszały. 

 Przejście do piwnic znajduje się na pokaźnym zapleczu 

gospody. Szeroki otwór widnieje pod ścianą, pod którą, 

sądząc po zabarwieniu drewna, stał onegadaj rząd beczek z 

winem. Kamienne schody prowadzą w zimną, pachnącą 

kurzem i zbutwiałym drewnem, ciemność. 

 Sergeloth będzie znał Kocura jak własną kieszeń i 

poprowadzi oddział w głąb piwnic, omijając zarzucone 

śmieciami i rupieciami odnogi głównego korytarza. Drużyna 

przekroczy dwie większe spiżarnie, całkowicie opustoszałe, z 

rzędami pustych beczek i regałów, by dotrzeć do wyłomu w 

ścianie drugiej z nich. Przejście nie otwiera się jednak 

bezpośrednio na kanały, a na wąski, skalny tunel. "Przejście 

łączy piwnice i kanały. Tam się rozdzielimy" - oznajmia 

głośno elf, przekazując rozkazy pozostałym ludziom. 

Pierwsza rusza grupa powstańców, która ma przetrzeć drogę 

ku Szachtowi, znakując odpowiednio tunele w dole Matni. 

Bohaterom nie pozostaje nic innego, jak poczekać, a 

następnie przebrnąć gęsiego przez zimny, wilgotny pasaż, 

podążając za Sergelothem. W połowie drogi dotrą do 

stromych, wyrżniętych w kamieniu schodów, prowadzących 

w dół. Pozwól postaci o najsłabszych nerwach (o najniższej 

Mądrości lub ogólnie strachliwej), aby poczuła nagły 

przypływ trwogi, narastającej z każdym stopniem. Niech 

poczuje się tak, jakby na końcu tej podróży miała odnaleźć 

kres swojego żywota, utonąć nie w ściekach, a w 

odwiecznym, nieskończonym mroku nicości. Musi wykonać 

udany rzut obronny na Mądrość o ST 15 lub otrzymać jeden 

poziom wyczerpania. 

 W końcu mroki tunelu rozjaśni słaba poświata, dobywająca 

się z kolejnego otworu, zaś bohaterowie wkroczą jeden po 

drugim do wąskiego tunelu kanału. 

Cylinder 
Sergeloth wybiera drogę w górę kanałów. Spostrzegawczy 

bohaterowie zauważą ten fakt obserwując kierunek spływu 

ścieków. Po kilkudziesięciu metrach mozolnego czołgania się 

z głowami niemal zanurzonymi w szambie, drużyna 
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przedostanie się do szerokiej cysterny, zbierającej ścieki z 

kilkunastu innych tuneli. Węzeł jest szeroki na co najmniej 10 

metrów, i wysoki na 3. Oprócz szeregu mniejszych otworów 

podobnych do tego, z którego wydostali się bohaterowie, w 

cylindrze znajduje jeden większy odpływ, jak również 

pionowy szyb, umieszczony w sklepieniu. Prowadzą do niego 

przerdzewiałe, metalowe szczeble, osadzone w kamieniu. 

Duży odpływ jest zakratowany solidnymi, wpuszczonymi 

głęboko w kamień prętami. 

 Którykolwiek z bohaterów pierwszy poruszy się, chcąc 

zbadać wyloty ścieków, obudzi z letargu monstrum, które ma 

tutaj swoje leże - starego, wyniszczonego otyugha (zmniejsz 

o połowę punkty wytrzymałości standardowego otyugha). 

Oddani umieścili potwora w cylindrze, aby pożerał zwłoki, 

zrzucane z pionowego szybu. Spożywanie pozbawionych 

krwi, poddanych mrocznym rytuałom ciał, odmieniło istotę. 

Otyugh cierpi z wycieńczenia i głodu. W akcie desperacji 

zaatakuje drużynę i nie mając gdzie uciec, będzie walczył do 

upadłego. Powierzchnia ścieków zafaluje nagle i wystrzelą z 

niej macki, próbując pochwycić zaskoczonych żołnierzy. To 

ostatnia walka przed samym finałem, tym cięższa, iż wszelkie 

zaklęcia podlegać będą efektowi rozproszenia Czarnego 

Lustra. Sergeloth będzie trzymał się z tyłu, oszczędzając 

magiczną energię. 

 Po wygranej walce zbadanie otworów pozwoli stwierdzić, 

iż przy każdym z nich znajdują się płaskorzeźby (jednak 

żadna nie przedstawia smoka). Jeden większy ornament, 

wyobrażający kowadło - herb rodu Ceroganów - odcina się na 

ścianie w pobliżu drabiny. Bohaterowie niewątpliwie dotarli 

do celu swojej podróży. 

Jeżeli szpieg przekazał informacje o lokalizacji Lustra 
Wówczas w cylindrze drużyna odnajdzie zwłoki otyugha oraz 
żołnierza w barwach Cienia. To powinno zaalarmować graczy. Do 
Świątyni przedostał się Selbia (posiada statystyki orczego Oka 
Gruumsha) razem z kilkoma żołnierzami (kapłan, 1k4 
strażników). Konfrontacja z nim będzie nieunikniona w rozdziale 
Objawienia - gracze odnajdą wówczas legata, szykującego się do 
tajemniczego rytuału. Dopilnuj, aby Selbia zdradził tożsamość 
szpiega (jeżeli ta nie jest jeszcze jawna), zwracając się do niego 
bezpośrednio z komendą stanięcia po jego stronie. Po której 
stronie opowie się agent, zależy od gracza lub MP. Po bitwie 
możesz sparafrazować opis z rozdziału Objawienia i odpowiednio 
rozegrać dalszą jego część. 

 Inną możliwością jest rozegranie obu spotkań, zwłaszcza, jeżeli 
bohaterowie dobrze sobie radzą. Wówczas Selbia dotrze do 
świątyni śladem drużyny i zastanie ich debatujących na temat 
dalszych kroków w komnacie Lustra. Możesz dodatkowo 
zawyrokować, iż grupa zostanie całkowicie zaskoczona 
niespodziewanym pojawieniem się legata. 

Objawienia 
Pionowy szyb zaopatrzony w metalowe szczeble, zakończony 

jest kamienną płytą włazu. Jej uniesienie wymaga testu Siły o 

ST 17. Porażka oznacza, iż nieuważnie odsunięta płyta zsuwa 

się z powrotem, zadając manipulującemu nią bohaterowi 1k6 

obrażeń obuchowych. 

 Właz otwiera się w podłodze niewielkiego, pogrążonego w 

całkowitym mroku, czworokątnego pomieszczenia. Światło 

ukaże kamienie splamione krwią. Jej ciemne smugi wiodą w 

głąb odchodzącego w ciemność korytarza. Ciała bohaterów 

przeszywa nienaturalny chłód, wdzierając się w serca 

ukłuciem rozpaczy. Wydaje się, jakby czarne, lepkie macki 

niewyobrażalnego zła snuły się w ciemności tuż na granicy 

wzroku, otaczając drużynę ze wszechstron. Każdy z 

bohaterów musi wykonać udany rzut obronny na Charyzmę o 

ST 17 lub otrzymać jeden poziom wyczerpania. 

 Korytarz zakończony jest portalem, za którym znajduje się 

znacznie większe i szersze pomieszczenie. Przeczytaj lub 

sparafrazuj poniższy opis. 

Wasze oczy szybko przyzwyczajają się do panujących wokół 

ciemności. Dostrzegacie teraz ogrom komnaty, w której się 

znajdujecie - kamiennej, kwadratowej, niemal całkowicie pustej 

przestrzeni, w której najmniejszy odgłos odbija się echem. 

Mimo surowości jej wystroju, ściany i podłogi bogato 

wykończono, zdobiąc je licznymi ornamentami i 

płaskorzeźbami. Przyglądając się im w mig dostrzegacie, że są 

przesycone symboliką i mitologią Cienia. Wasz wzrok kierujecie 

z niepokojem ku majaczącej w półmroku, ciężkiej, kamiennej 

misie. Zdaje wam się, jakoby światło załamywało się na jej 

krawędzi i ginęło, pochłęniete jakąś nieznaną, kosmiczną siłą. 

"Czarne Lustro" słyszycie niski głos Sergelotha. 

 Gdy zbliżacie się do artefaktu, widzicie, jak gęsta, czarna ciecz 

wypełniająca basen faluje, chlupoce, uderzając o brzegi w 

nieregularnym rytmie i przelewa się na zewnątrz. Na jej 

powierzchni pojawiają się tu i ówdzie wielkie bąble, które po 

chwili zasysane są z powrotem, jakby jakaś siła próbowała 

uwolnić się z głębin zwierciadła."Jest niemal na skraju eksplozji. 

Jeżeli mamy działać, musimy to zrobić teraz. Jednak 

nakarmienie zwierciadła nie jest jedynym rozwiązaniem. 

Możemy je zniszczyć." w oczach elfa widzicie szalony błysk. 

"Potrzebujemy jedynie pomocy zdrajcy, który jest wśród nas…" 

Jeżeli tożsamość agenta jeszcze nie wyszła na jaw, dochodzi 

do tego właśnie teraz. Sergeloth nakreśli wszystkim, do czego 

służy warkocz w rękach szpiegów Cienia. Sytuacja może 

rozegrać się tutaj podobnie do tego, co opisano w ramce 

Jeżeli szpieg zostanie ujawniony, jednak o losie zdrajcy 

zadecydują gracze. 

 Bohaterowie na pewno będą dociekać, do czego 

Sergelothowi potrzebny jest talizman. Elf przedstawi im 

dodatkową opcję rozwiązania tematu Czarnego Lustra - 

przeciążenia artefaktu mocą pochodzącą z warkocza, tym 

samym doprowadzając do potężnej eksplozji, która w reakcji 

łańcuchowej zniszczy drugie Lustro, a wraz z nim 

przywództwo sił Cienia w Koronie. Pomysł jest szalony i 

desperacki, ale wcielenie go w życie na pewno sparaliżuje 

działania Cienia na obszarze Urwiska na długi czas i przerwie 

linię dostaw do erethorskiego frontu. 

 Drużyna prawdopodobnie będzie również chciała zbadać 

samą świątynię. Prócz głównej komnaty Lustra znajdą 

niewiekie pomieszczenie, które służyło za pracownię 

Oddanych. Zaopatrzone jest w bogatą aparaturę alchemiczną, 

a stojące przy ścianach regały wypełniono grimuarami. Jeżeli 
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bohaterom uda się otworzyć ciężki, mosiężny kufer stojący w 

rogu komnaty (ST 25 testu Siły [Atletyki] lub ST 20 testu 

Zręczności [Otwierania zamków]), odnajdą w nim trzy 

okrągłe dyski, zdobione inskrypcjami w Czarnej Mowie. Są to 

Soczewki Cienia, za pomocą których Oddani chcieli 

spróbować przejąć kontrolę nad Zaindalem. Eksperyment nie 

został jednak ukończony, a sam artefakt nie nadaje się jeszcze 

do użycia. Wszystkie te informacje drużyna odnajdzie w 

dzienniku stojącym na jednej z półek w pobliżu laboratorium 

(ST 18 testu Inteligencji [Śledztwa]). 

 Gracze będą musieli w końcu skonfrontować się z 

ostatecznym, dramatycznym wyborem i to od nich zależy, co 

stanie się z Lustrem i jaki finał miało będzie powstanie: 

 Utrzymanie Lustra. Pierwotny plan dowódców Farby. Jego 

realizacja wymaga złożenia ofiary na mrocznym ołtarzu 

Zwierciadła. Czyj żywot zdecydują się poświęcić 

bohaterowie? Swój, zdrajcy, jednego z pozostałych przy życiu 

strażników legata, a może samego Sergeltoha? Czy wybraniec 

podda swoje życie dobrowolnie? Który z bohaterów odważy 

się przeprowadzić rytuał i odbrać bezbronnemu życie? 

Niezależnie od tego, jakiego wyboru dokonają, pozostawi on 

trwały ślad na ich psychice. 

 Użycie warkocza. Wcielenie w życie pomysłu Sergelotha 

również będzie wymagało poświęcenia - ktoś musi zostać, 

aby uwolnić magię zaklętą w warkoczu według instrukcji elfa. 

 Pozostawienie Lustra. Sergeloth nie będzie chciał przystać 

na takie rozwiązanie, a zatem bohaterom przyjdzie go 

unieszkodliwić. 

 Zapieczętowanie Lustra. To rozwiązanie jest możliwe 

tylko w sytuacji, w której legat Selbia dotarł do świątyni 

Oddanych przez drużyną i rozpoczął przygotowania do 

specjalnego rytuału, mającego na celu tymczasowe odcięcie 

Lustra od mistycznej sieci pływów magii na Aryth. Zarówno 

elf, jak i szpieg, będą sobie zdawać sprawę z zamiarów Selbii. 

Jest to jedyna szansa na ratunek dla całej drużyny, choć 

nakłonienie elfa do dokończenia mistycznego ceremoniału 

będzie wymagało znacznej siły perswazji. 

Gdy zdrajca odłączy się od drużyny 
Może się zdarzyć, że w wyniku działań drużyny szpieg ucieknie. Z 
taką ewentualnością należy się liczyć na każdym etapie 
scenariusza, w którym wychodzi na jaw tożsamość zdrajcy. 
Pamiętaj, że jeśli agent uczyni to, będąc w posiadaniu warkocza, 
plan Sergelotha dotyczący wysadzenia obu Luster może spalić na 
panewce. 

 Szpieg może również rozważyć odłączenie się od drużyny po 
zdobyciu informacji na temat położenia świątyni Oddanych. Nie 
będzie jednak w stanie samodzielnie pokonać strzegącego 
wejścia Otyugha, co powinno zmusić go do zawezania pomocy 
Selbii lub po prostu poczekania, aż na miejscu zjawi się reszta 
bohaterów. 

 Pamiętaj, że postępowanie agenta rzutuje na finał historii. 
Spróbuj naprowadzić wcielającego się w niego gracza na 
rozwiązania, które doprowadzą do satysfakcjonującego dla 
wszystkich, emocjonującego finału. Być może szpieg będzie 
śledził drużynę i skonfrontuje się z nimi ostatecznie w świątyni 
Oddanych? Może uczyni to razem z Selbią, z którym nawiąże 
kontakt? A może po prostu ukryje się gdzieś, lub spróbuje 
samodzielnie odnaleźć drogę ucieczki z miasta? Daj graczowi 
wolną rękę - w końcu to również jego opowieść. 

Ucieczka  
Niezależnie od powziętych kroków odnośnie Lustra, pozostali 

przy życiu bohaterowie będą musieli przedostać się do 

Doków, aby ewakuować się razem z resztą badeńskich 

oddziałów. Ich droga wiedzie z powrotem poprzez kanały, 

śladem powstańców, których przodem posłał Sergeloth. 

Żołnierze oznaczyli drogę prowadzącą do Szachtu, a zatem 

drużyna nie powinna zbłądzić. Nie znaczy to jednak, że nie 

napotka żadnych przeszkód. Wszystko zależy od tego, jak 

bardzo chcesz utrudnić bohaterom wyjście cało z przygody. 

 Pozwól graczom na wykonanie dowolnych testów Mądrości 

(Percepcji), Zręczności (Skradania się), Siły (Atletyki) oraz 

Inteligencji (Śledztwa) o ST 15 w trakcie ucieczki. Za każde 

niepowodzenie weź kość Cienia. Sukcesy w testach pozwolą 

ci określić, jakie przeszkody napotkali na drodzie i w jaki 

sposób udało się bohaterom finalnie przedrzeć przez kanały 

oraz stromą skalną ścianę Szachtu. Na dole będą oczekiwały 

niewielkie łodzie i szalupy, pomagające w ewakuacji 

ludności. 

 Wykonaj rzut wszystkimi pozostałymi ci jeszcze kostkami 

Cienia. Wynik 11+ oznacza, iż drużyna opuszcza Przystań w 

w samym środku ogarniającej Doki bitwy. Oddziały orków z 

Edyktu podążyły śladem wycofujących się powstańców, 

obecnie próbujących utrzymać ostatnie szańce. Nim łódź 

drużyny zdoła przebyć Drogę Aran, zaczyna płonąć, i herosi 

muszą poszukać kolejnej jednostki zdolnej wydostać ich z 

tego szaleństwa. Wynik mniejszy od 11 pozwala drużynie 

spokojnie dotrzeć do nabrzeży i zaokrętować się na jeden z 

wielkich korabów Norfallów. 

 Jeżeli gracze postanowili, że Lustro ma wybuchnąć, 

dochodzi do tego w momencie, w którym pozorne 

bezpieczeństwo pirackich kryp wydaje się na wyciągnięcie 

ręki. Każda z postaci musi wówczas przyjąć 5k6 obrażeń 

nekrotycznych. 

 W ten sposób kończy się udział bohaterów w tej opowieści. 

Koniec 
Rozdział ten podsumowuje konsekwencje działań bohaterów 

dla całego zrywu oraz Urwiska. 

Konsekwencje 
Każdy wybór, którego gracze dokonali w rozdziale 

Objawienia, będzie miał swoje reperkusje: 

 Zapieczętowanie lub utrzymanie Lustra umożliwi 

ewakuację niemal całej powstańczej armii oraz niedobitków 

cywili z Urwiska. Niestety Cerano przejmie kontrolę nad 

świątynią, umacniając swoją pozycję oraz mroczny wpływ 

Cienia w regionie. Urwisko Badena stanie się miastem 

całkowicie podporządkowanym Izradorowi i bastionem 

niemal nie do zdobycia dla wyzwoleńczych sił. Badeńskie 

wojska rozproszą się, łącząc z elfimi partyzantami na 

zachodzie oraz sarcosańskimi wolnymi jeźdzcami na 

południu. Wieści o upadku Urwiska rozejdą się szerokim 

echem na ziemiach dawnego Erenlandu, wzbudzając w 

ludzkich sercach rozpacz, ale również wzniecając nowy żar. 

Badeńczycy staną się przykładem dla wielu, których uwiera 

władza popleczników Cienia. W Alvedarze działania ruchu 

oporu rozszerzą się, a ludzie zaczną gadać o nowej 
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przywódczyni, bliźniaczo podobnej do poległej Mariany 

Baden… 

 Pozostawienie Lustra kończy się eksplozją, która zniszczy 

większość Wszecechu, Spadów, Pieleszy oraz sporą część 

Edyktu, gasząc wszelkie istniejące tam życie. Straty wśród 

powstańców i cywili będą znaczne. Nie pozwól, aby 

"bohaterowie" kiedykolwiek zapomnieli o plamie na swoim 

honorze i śmierci, którą przynieśli swoim pobratymcom. Cios 

jest jednak tak samo silny dla powstańców, jak i sił Cienia. 

Urwisko Badena zostaje trwale okaleczone. Rebelianci 

opuszczający miasto niszczą i palą za sobą Doki, odcinając 

częściowo linie zaopatrzenia dla zachodniego frontu. Miasto 

nie odzyskuje już znaczenia, zarówno dla samej armii Cienia, 

jak i ruchu oporu. W głowach jego prawowitych dziedziców 

oraz dawnych mieszkańców długo jeszcze jednak tkwi 

marzenie o jego odzyskaniu. 

 Użycie warkocza sprawi, iż wybuch obu Zwierciadeł 

zrówna z powierzchnią ziemi niemal całe górne Urwisko 

Badena. Połowa klifów od stronu Kamieniołomów zarwie się, 

posyłając za sobą w morskie odmęty twierdzę Korony i 

niszcząc część ukrywającej się tam floty Pirackich Książąt, 

pomagających w ucieczce cywilów. Miasto jako takie 

przestaje istnieć, wymazane z map, a jego ruiny stają się 

kolebką dla wpływu Sunulaela i jego armii Upadłych. Przez 

jakiś czas jedyną istotą, pozostającą na obszarze Urwiska, jest 

Zaindal. Straty Cienia są niepowetowane, a łańcuch dostaw na 

erethorski front przerwany. Daje to chwilę wytchnienia 

umęczonym elfom, której potrzebują do przeprowadzenia 

druzgocącej kontrofensywny, zdolnej wyprzeć orków 

całkowicie z terenów Zachodniej Marchii. Poświęcenie setek 

ludzkich istnień nie idzie na marne, jednak takiego morza 

krwi z rąk bohaterów nie jest w stanie zmyć nawet największe 

poświęcenie… A może? 

Soczewki Cienia 
Eksperyment Oddanych dotyczący dominacji nad Zaindalem 

nie został ukończony. Ale istnieje szansa, że z pomocą 

zasobów ruchu oporu uda się uzyskać komponenty niezbędne 

do zaklęcia Soczewek. Być może niezbędna do tego będzie 

wyprawa do jednego z tajemnych, trudno dostępnych miejsc 

mocy? 

 Sprawne Soczewki pozwą okiełznać, a nawet zgładzić 

nieumarłą bestię. Na co zdecydują się bohaterowie? Czy 

wykorzystają sługę Zła do zadania decydującego ciosu 

armiom Cienia stacjonującym w rejonie basenu Pelluri? A 

może wydrą Zaindalowi jeszcze inny, potężniejszy sekret? 

Punkty doświadczenia 
W wyniku tej przygody postacie, które przeżyły, powinny 

móc awansować na wyższy poziom. Jeżeli spotkania, które 

odbyli, nie wystarczyły do zgromadzenia odpowiedniej liczby 

punktów doświadczenia, możesz nagrodzić ich dodatkowymi 

nagrodami związanymi z przebiegiem fabuły: 

• 400 PD na głowę, jeżeli drużyna skutecznie przechytrzyła 

Zaindala w Akcie 1. 

• 200 PD na głowę za poznanie lokalizacji Lustra 

• 200 PD na głowę za ratunek dla oddziału Janosa 

• 200 PD dla szpiega, jeżeli przekazał Selbi informacje o 

Lustrze lub ujawnił się samodzielnie powstańcom 

• 200 PD dla postaci, której podejrzenia lub działania 

doprowadziły do ujawnienia szpiega 

• 400 PD na głowę za dotarcie do Świątyni Oddanych 

• 600 PD na głowę za przeżycie przygody 
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Bestiariusz 
 

Goblini nożownik 
Mały humanoid (goblinoid), neutralny zły 

Klasa Pancerza 15 (skórznia) 
Punkty wytrzymałości 7 (2k6) 
Szybkość 9 m 

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

Umiejętności Skradanie się +6 
Zmysły widzenie w ciemnościach 18 m, pasywna Percepcja 10 
Języki orczy, czarna mowa, mowa kupców, leśny 
Stopień wyzwania 1/2 (100 PD) 

Wrażliwość na światło. Gdy goblin przebywa w świetle słonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Mądrości (Percepcja) 
opartych na wzroku. 

Sprawna ucieczka. Goblin może wykonać akcję Odstąpienia lub 
Ukrycia się w ramach akcji dodatkowej w każdej swojej turze. 

Pas ostrzy (Odnowienie 4-6). W ramach akcji dodatkowej goblin 
może wyrzucić chmarę małych ostrzy w kierunku dowolnego prze-
ciwnika w zasięgu 3 metrów. Cel musi wykonać rzut obronny na 
Zręczność o ST 14 lub otrzymać 6 (1k4 + 4) obrażeń ciętych. 

Akcje 

Sztylet. Atak bronią wręcz lub dystansowy: +6 do trafienia, strefa 
ataku 1,5 m lub zasięg 6/18 m, jedna istota. Trafienie: 6 (1k4+4) 
obrażeń kłutych. 

Goblini niuchacz 
Mały humanoid (goblinoid), neutralny zły 

Klasa Pancerza 12 (naturalny pancerz) 
Punkty wytrzymałości 7 (2k6) 
Szybkość 9 m 

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

Umiejętności Skradanie się +6, Percepcja +4 
Zmysły widzenie w ciemnościach 18 m, pasywna Percepcja 14 
Języki orczy, czarna mowa, mowa kupców, leśny 
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD) 

Wrażliwość na światło. Gdy goblin przebywa w świetle słonecz-
nym, ma utrudnienie w testach ataku oraz Mądrości (Percepcja) 
opartych na wzroku. 

Sprawna ucieczka. Goblin może wykonać akcję Odstąpienia lub 
Ukrycia się w ramach akcji dodatkowej w każdej swojej turze. 

Tchórz. Gdy goblin otrzyma obrażenia, otrzymuje karę to testów 
ataku. 

Znakomity słuch i wzrok. Goblin ma ułatwienie w testach Mądro-
ści (Percepcja) opartych na słuchu lub wzroku. 

Akcje 

Pazury. Atak wręcz: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m lub zasięg 
6/18 m, jedna istota. Trafienie: 5 (1k6+2) obrażeń ciętych. 
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Ungral 
Średni nieumarły, neutralny zły 

Klasa Pancerza 10 
Punkty wytrzymałości 15 (2k8+6) 
Szybkość 9 m 

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

Niepodatność na obrażenia od trucizny 
Niepodatność na stany zatrucie 
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 10 
Języki mowa kupców, północny, erenlandzki 
Stopień wyzwania 1/2 (100 PD) 

Trupia odporność. Jeśli ungral otrzyma cios redukujący jego PW 
do 0, to musi wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 5 + liczba 
otrzymanych obrażeń, jeśli nie było to trafienie krytyczne lub ob-
rażenia od światłości. Udany rzut oznacza, że jego PW spadają do 
1. 

Regenerujący głód. Za każde 10 obrażeń zadanych ugryzieniem 
(lub za każde 5 kg ciepłego mięsa, które skonsumuje) ungral odzy-
skuje 3 punkty wytrzymałości. 

Akcje 

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

Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 
m, jedna istota. Trafienie: 4 (1k6+1) obrażenia kłute. 

Pałka. Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, 
jedna istota. Trafienie: 3 (1k4+1) obrażenia obuchowe. 

Reakcje 

Kąsacz. Gdy ungral otrzyma obrażenia od ataku wręcz może w 
reakcji wykonać pojedynczy atak ugryzieniem wobec dowolnego 
celu w strefie ataku. 

Faengral 
Średni nieumarły, neutralny zły 

Klasa Pancerza 10 
Punkty wytrzymałości 22 (3k8+9) 
Szybkość 9 m 

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

Rzuty obronne Mdr +0 
Niepodatność na obrażenia od trucizny 
Niepodatność na stany zatrucie 
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 10 
Języki mowa kupców, północny, erenlandzki 
Stopień wyzwania 1/2 (100 PD) 

Trupia odporność. Jeśli faengral otrzyma cios redukujący jego PW 
do 0, to musi wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 5 + liczba 
otrzymanych  obrażeń, jeśli nie było to trafienie krytyczne lub ob-
rażenia od światłości. Udany rzut oznacza, że jego PW spadają do 
1. 

Regenerujący głód. Za każde 10 obrażeń zadanych ugryzieniem 
(lub za każde 5 kg ciepłego mięsa, które skonsumuje) faengral od-
zyskuje 3 punkty wytrzymałości. 

Akcje 

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

Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 
m, jedna istota. Trafienie: 5 (1k6+2) obrażenia kłute. 

Pazury. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, 
jedna istota. Trafienie: 4 (1k4+2) obrażenia cięte. 

Reakcje 

Kąsacz. Gdy ungral otrzyma obrażenia od ataku wręcz może w 
reakcji wykonać pojedynczy atak ugryzieniem wobec dowolnego 
celu w strefie ataku. 


