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Przygoda ta ma pomóc zaznajomić się z grą Symbaroum, 
jej kolorytem i mechaniką. Jest to klasyczny scenariusz 

– ma głównego antagonistę, pomocników, proste poszukiwa-
nia i nieduży loch.

Uwaga: choć w przygodzie występują ponumerowane sceny, 
NIE JEST TO SEKWENCJA WYDARZEŃ! Opisują one sy-
tuacje mogące zdarzyć się w różnych miejscach i na różnych 
etapach rozwijania się intrygi i mają za zadanie pomóc Ci 
w podążaniu za logiką fikcji.

Informacje mechaniczne i statbloki

Informacje uzupełniające tło i klimat

Alternatywne wybory graczy i jak sobie z nimi radzić?

Przygodę opracowano na klasycznej mechanice Symbaroum. 
Nie jest kompatybilna z Ruins of Symbaroum (5E). Numera-
cja stron wg wersji 1.1.3

W większości przypadków, kiedy w teście pojawia się frag-
ment kursywą, np.: loremaster, odwołuje się on do konkret-
nego terminu z mechaniki gry. 

W nawiasach [vigilant z utr.: 3] podawany jest test i jego 
modyfikator. Skrócony zapis „z utrudnieniem” / „z ułatwie-
niem” zastosowano, ponieważ w mechanice „roll-under” 
kara oznacza dodawanie do wyniku kości i minus może być 
zinterpretowany opacznie jako ułatwienie.

Z tej samej przyczyny w statblokach przeciwników podano 
pełnie współczynniki. Wg autora łatwiej odczytać Discreet 15 
jako wysoki współczynnik i wynikające z niego kary w teście.

Uwaga: w drodze intuicyjnego wyjątku atak zapisano z plu-
sem lub minusem. Tzn. postać, która ma +4 ataku atakuje 
kompetentnie, a taka, która ma ataku -2 atakuje słabo.

Fragmenty pogrubione – np. sierżant Berano – podkreślają 
kluczowe dla sceny postacie i informacje.

Ilość przeciwników =LG+2 oznacza Liczbę Graczy +2.

Podczas pisania przygody włożony został wysiłek w to, abyś 
rozumiał linię czasu, motywacje antagonistów, ich środki, 
kontakty i lokacje, w których przebywają. Na tej podstawie 
powinieneś grać ku realizacji ich celów, a nie pod kątem 
pożądanych scen.
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master: iron fist 
adept: natural warrior 
novice: exceptional atr.

atak: +6 / 5

HP 16    PT 8 
MC 13   CT 7

def. 11

zbroja:

Wykidajło – atakuje 
pięściami

zmodyfikowana 
o pancerz obrona

siła ataku
obrażenia po trafieniu

wszystkie umiejętności

HP, PT (pain treshold), 
MC (max. wartość corruption), 
CT (corruption treshold)



Ojciec Almevar to charyzmatyczny zakonnik-intelektu-
alista. Typ płomiennego kaznodziei. Jego filozoficzne 

zacięcie i korespondencja z intelektualistami epoki sprowa-
dziły go jednak na heretyckie obszary, dlatego kościół Priosa 
odsunął go na mało znaczącą parafię na Starym Kadizarze.

Stary Kadizar mieści się w stolicy Ambrii – Yndaros, jest 
paskudną dzielnicą znaną z żebraków. Almevar zrozumiał 
aluzję – to ma być nauczka – a jeśli ma on jakąś jawnie nega-
tywną cechę, to jest nią duma, która nie znosi nauczek. Nic 
dziwnego, że zamiast pokornie głosić chwałę Priosa malucz-
kim, tym usilniej prowadził korespondencję i lekturę sym-
barskich tekstów.

Wyszedł z tego z następującym przekonaniem: Prios jest nie-
udacznym bogiem, a modły kierowane do niego są stratą cza-
su. Liczy się tylko nieokiełznana magia i osobista siła.

Almevar zwietrzył okazję dla realizacji tej osobistej siły 

Skrót

w praktyce – pod wzgórzem Starego Kadizaru trwają wyko-
paliska Ordo Magica. Mistrzyni Marbela w zaufaniu go po 
nich oprowadziła i pokazała wrota w najgłębszych komorach 
grobowych.

Almevar zamierza przejąć inicjatywę – wykorzystał parę za-
przyjaźnionych strażników – Halorona i Eliriolę – do na-
padu na magazyn w porcie. To tam wyładowywano właśnie 
barkę z artefaktem – Berłem Mahalama, którym mistrzyni 
Marbela chciała otworzyć wrota w podziemiach. Haloron 
i Eliriola wywołali pożar, zabili prawie wszystkich pracow-
ników i ukradli Berło, co oznacza, że Almevar jest teraz 
w posiadaniu klucza do podziemi i wyczekuje dogodnego 
momentu, by uderzyć na wykopaliska.

I prawdopodobnie by mu się to udało, gdyby nie fakt, że 
sierżant Berano – bezpośredni przełożony Halorona, bardzo 
chciałby go odnaleźć... to niewinne z pozoru zadanie daje na-
szym graczom.



Trzy miesiące temu: Rozpoczynają 
się wykopaliska na Kadizarze

Miesiąc temu: Mistrzyni Marbela poka-
zuje Almevarowi wrota w podziemiach 
i opowiada, że czeka na artefakt, który 
je otworzy

Przed świtem Haloron i Eliriola 
kradną artefakt dla Almevara. 
Wzniecają pożar portowego 
magazynu

Płonie magazyn na Zacelnej
Szlachetny Dastan błaga o 5 dni na 
znalezienie winnego (czyli do dnia 3, 
ale wojna wybuchnie dzień wcześniej)

Dzień 0

Dzień -2

Plan Almevara Konflikt Bov-Mirzaha i Dastana

Tydzień wcześniej: Bov-Mirzah, 
krasnoludzki gangster kupuje nowy 
magazyn na Zacelnej

Dzień 2 Przypadkowy incydent 
wywołuje wojnę gangów 
Dastana i Mirzaha

Almevar wymusza na Haloronie 
porzucenie pracy strażnika i cze-
kanie na barkę z artefaktem

Między dniem 0 a dniem 3 – 
w dogodnej chwili Almevar 
schodzi do podziemi

Bohaterowie przybywają do Yndaros. 
Berano zleca graczom znalezienie 
Halorona

Dzień 3Armia nieumarłych 
zalewa miasto



Tutaj, na górskiej przełęczy gracze po raz pierwszy widzą 
Yndaros w środku przepastnej, żyznej równiny pociętej 

rzekami – małą plamkę w mroźnym, czystym powietrzu. 
Czeka ich podróż w dół górskiego pasma Tytanów ku nowe-
mu życiu.

Jeszcze pół godziny temu byli na wysokiej przełęczy i minęli 
kaplicę wzniesioną na pamiątkę przebycia gór przez królową. 
Zatrzymali się do kontroli w małej twierdzy granicznej. Tu 
spisano imiona podróżujących, ich pochodzenie i profesje. 
Wreszcie pozwolono na krótki posiłek w dużej sali.

Bohaterowie (albo jeden z nich) byli ostatni w kolejce do 
odprawy. Prowadzący ją żołnierz po wypełnieniu papie-
rów poprosił o drobną pomoc. Rutynowy raport z prze-
łęczy powinien trafić do miasta, a Haloron, który odbie-
rał okresowe raporty dotychczas się po niego nie pojawił 
– bohaterowie mogą zawieźć raport sierżantowi Berano, 
a on z pewnością zakwateruje ich w lepszej części obozu za 
tę drobną przysługę.

Prolog

Przełęcz w górach
„Zawieźcie to sierżantowi Berano. Jego posłaniec 
nie raczył się jeszcze pojawić”

Prolog możesz przedstawić w czasie dokonanym, jako 
wspomnienie graczy. Decyzja o przyjęciu listu nie jest 

obarczona poważnymi konsekwencjami.

Jeśli Twoi gracze są bardzo wyczuleni na takie ingerencje, 
propozycja ta wymaga przemodelowania – np. usunięcia 

prologu i rozpoczęcia od sceny 1.1.

Teraz z dużą, zapieczętowaną kopertą pełną raportów 
z ostatnich tygodni, bohaterowie widzą na równinie miasto, 
w którym czeka przygoda.

Akt I rozpoczyna się z chwilą przybycia graczy do obozu 
uchodźców w Yndaros. 

•	 Gracze muszą mieć motywację, by wykonać proste za-
danie dla Berano – w razie potrzeby wprowadź modyfi-
kacje (alternatywna, powiązana z historiami bohaterów 
nagroda / kara).

•	 W tej sekcji przygody gracze zapoznają się z terenem 
i osobami. Prowadź sceny informacyjnie, jako proste 
śledztwo – sprawy skomplikują się już wkrótce.

Akt I

Na glinianym wzgórzu

•	 Jeśli ze względu na powyższe brakuje impetu i dynamika 
sesji dopomina się o walkę, wykorzystaj drobnych rzezi-
mieszków, których pełno na Kadizarze.

•	 O ile gracze nie wykażą się spektakularną skutecznością, 
nie powinni jeszcze osiągnąć celów przygody – zaryso-
wane sceny nie dają im ku temu sposobności i tak po-
winno pozostać.

•	 Jeśli gracze JEDNAK wykażą się spektakularną skutecz-
nością, nagródź ich!



Bohaterowie docierają do miasta przed południem. Kara-
wanę odbiera grupa urzędników, którzy rejestrują przy-

byszów, ich profesje i przydzielają do miejsc noclegowych. Tu 
poznają sierżanta Berano i mogą oddać mu list.

Głodnych podróżnych kieruje się do garkuchni. Bohaterowie 
zajmują miejsce za przestraszonym człowiekiem bez oka, 
który nerwowo zabiera jedzenie i ucieka do swojej nory. Kie-
dy czekają na zupę, podchodzi do nich raz jeszcze Berano 
i zaprasza do wspólnego stołu.

Co jeśli gracze postanowią nie oddać listu lub go otwo-
rzyć? Treść jest prosta: podane są w nim liczebności 

karawan z ostatniego miesiąca, dane dwóch ataków rozbój-
niczych, poniesione straty oraz krótka notatka na końcu, 
by przekazać Elirioli z Komór Celnych, że potrzeba będzie 
zorganizować ekipę 8 chętnych do przerzucenia przez góry 
„specjalnego gościa”.

Temat ten nie jest przedmiotem przygody, ale może stać się 
jej kontynuacją.

1.1

Obóz uchodźców
„Możemy sobie pomóc”

Obóz uchodźców jest miastem błota, szmacianych na-
miotów, dymu i zapachu cienkiej zupy. Obozuje tu kil-

kadziesiąt tysięcy uchodźców z Alberetoru, których łaskawie 
karmi królewska hojność.

Nie da się szybko relokować takiej masy ludzi, choć karawany 
ruszają na prowincję co dnia. Przeludnienie i bieda są grun-
tem dla rewolucji, dlatego ludzie są karmieni, straż i urzęd-
nicy obecni, a schronienia nie mogą być trwalsze niż lekki 
szałas.

Berano informuje drużynę, że w obozie nie znajdą szybko 
szansy na opuszczenie miasta. Przed nimi na relokację 

czekają tysiące. Może pomóc im z wpisaniem na listę trans-
portu do Thistle Hold, o ile pomogą mu rozwiązać problem 
– zaginął jego człowiek, Haloron. To on był posłańcem wo-
żącym korespondencję z przełęczy. Berano nie może szukać 
go samodzielnie – jedyne, co o nim wie, to że miał przyjazne 
kontakty w Komorach Celnych (w których Berano ma za-
kompleksionego rywala – sierż. Demegaja) oraz że miesz-
kał w dzielnicy rzemieślniczej, w hotelu Pod Czerwnoną 
Łodzią. Tam Berano niestety nie może się pokazać – lokal 
kontrolowany jest przez krasnoludzki gang Bov-Mirzaha. 
Berano dodaje, że Haloron jest barczysty i ma oczy w róż-
nych kolorach – „Na pewno go poznacie”.

Komory Celne to budynek ustawiony wzdłuż nabrze-
ża portowego przy rzece. Ich wnętrze to otwarta hala 

z dwiema dużymi wagami tonażowymi – bloczki i liny giną 
w plątaninie pod ciemnym sufitem. Do siłowej obsługi ma-
szyn zatrudniono ogra imieniem Rund. Do hali przylegają 
pomieszczenia z biurami i magazyny z zatrzymanymi towa-
rami.

Rządzi tu opryskliwy sierżant Demegai (rywal Berano) – 
jest osobą z gminu, świeżo po awansie i lubi podkreślać swoją 
wyższość. Ludzie Demegaja są wazeliniarzami.

Demegai pytany o Halorona musi usłyszeć logiczną historię, 
która nie doprowadzi do skojarzeń z Berano. Jeśli taką usły-
szy, stwierdzi, że:
•	 Dobrze, by ktoś wreszcie znalazł Halorona i jego part-

nerkę, Eliriolę, która „powinna wziąć się do pracy” (tego 
nie rozwija).

•	 Prawdopodobnie para kręci się gdzieś na Starym Kadi-
zarze, gdzie bywają często w interesach.

•	 Może wrócili do mieszkania Pod Czerwoną Łodzią?

1.2

Komory Celne
„Też chcę ich znaleźć. Eliriola zawala robotę”
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robust I 
novice: iron fist 
novice: two hand. force

atak: +5 / 8

HP 15    PT 8

def. 9

zbroja:

Ogr z wielką łopatą

Eliriola to komunikatywna osoba ze zmysłem organi-
zacyjnym. Szybko stała się kimś w rodzaju pośrednika 

pracy dla wszystkich szukających dobrej załogi – od wyła-
dunku barek, ciesiołki i szkutnictwa, po napady, organizację 
bojówek przestępczych i drużyn na wyprawę do Davokaru.

Eliriola zna wszystkich i umie znaleźć dla nich pożyteczne 
(albo użytecznie szkodliwe) miejsce w społeczności.

Starcie (mało prawdopodobne): 1x Ogr + LGx Strażnicy 
z kolczastymi pałkami (cult follower podr. s. 211)



Pod Czerwoną Łodzią to lokal z klasą. Wnętrze jest wyso-
kie na cztery piętra, otoczone ze wszystkich stron przez 

galerie ze stolikami. Pośrodku przestrzeni wisi w powietrzu 
(przyczepiona na linach przypiętych do ścian, słupów i więź-
by dachowej) czerwona łódź – piękny, starożytny obiekt 
z ciężkiego drewna. Kil unosi się na wysokości pierwszego 
piętra. Stojąc na parterze i wyciągając w górę rękę niemal 
można dotknąć wioseł, zamocowanych w równych rzędach.

Bohaterowie po przekroczeniu progu zostają chłodno wy-
pytani przez dwóch wykidajłów o cel wizyty. Wysłuchawszy 
odpowiedzi wykidajłowie stwierdzą, że pan Bov-Mirzach 
nie pozwala wpuszczać ludzi „takiego” pokroju. Tak napraw-
dę krasnolud boi się przeniknięcia do środka podstawionych 
ludzi Szlachetnego Dastana.

•	 Jeśli bohaterowie podadzą logiczny powód do spotka-
nia z Mirzahem, jeden z wykidajłów pójdzie zapytać 
i uzyska pozwolenie szefa. Wymagaj logicznego uzasad-
nienia, a rzut [persuasive z utr.: 3] przeprowadź tylko je-
śli wykidajło się szczerze waha.

•	 Rozpoczęcie bójki skutkuje (po kilku ciosach) wychyle-
niem się Bov-Mirzaha przez barierkę górnej galerii. Wy-
krzyczy on gniewne pytanie o tumult na dole.

•	 Szlachcic ambryjczyk może powołać się na stosowne 
kontakty [persuasive z utr.: 3]. On i inni ludzie zostaną 
wpuszczeni do wnętrza jako zwykli klienci.

Jeśli gracze uzyskają audiencję, jeden z wykidajłów popro-
wadzi ich na wyższe piętra. W tym miejscu czerwona łódź 
widoczna jest z góry, jakby płynęła przez salę.

1.3

Pod Czerwoną Łodzią
„Zanim pobijecie szanownych gości, dajcie im się wysłowić”
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master: iron fist 
adept: natural warrior 
novice: exceptional atr.

2 ataki: 
+6 / 7
+6 / 5

HP 16    PT 8

def. 11

zbroja:

Wykidajło - atak 
pięściami

Pan Mirzach ma tu miejsce, z którego zarządza swoim 
przestępczym imperium. Tu przychodzą do niego kupie-

ni strażnicy, sędziowie, dygnitarze i kapłani. Od razu widać 
dyskretną, profesjonalną ochronę.

Mirzach jest wysoce zaabsorbowany sprawą spalonego ma-
gazynu. Pytania o Halorona zbywa, uważając je za mało 
istotne. Jest gotów użyć pytań jako karty przetargowej w ne-
gocjacjach, chce bowiem pilnie załatwić swoją sprawę.

„Widziano człowieka, który uciekał z pożaru MOJEGO maga-
zynu. Mówią, że nie ma oka, a jeśli tak, to jest to MÓJ czło-
wiek, który tam pracował. Znajdźcie go, a ja wyduszę z niego, 
co tam się stało. Potem będę mógł spalić kurnik Dastana do 
gołej ziemi. W zamian pokieruję Was do kogoś, kto zna odpo-
wiedź na Wasze pytania”.

Jako jeden z punktów wyjścia Bov-Mirzah proponuje zbada-
nie spalonego magazynu na Zacelnej, choć gracze być może 
kojarzą bezoką postać z Obozu Uchodźców i tam od razu 
skierują swoje kroki.



Bov-Mirzah od miesięcy próbował rozszerzyć swoją stre-
fę wpływów na port. Oddziela go od niego Stary Kadi-

zar rządzony przez innego, tak samo szemranego osobnika 
– króla żebraków i szpiegów – Szlachetnego Dastana. Choć 
Dastan nie posiada na papierze ani jednej nieruchomości czy 
biznesu, przez podstawione osoby kontroluje wiele z porto-
wych przedsięwzięć.

Bov-Mirzah musiał rozgrywać skomplikowaną partię naci-
sków, łapówek i gróźb, by w końcu przejąć choć jedną z części 
imperium Dastana – dużą halę magazynową na Zacelnej.

Pech chciał, że w tydzień po zakupie hala poszła z dymem. 
Doprowadza to Mirzaha do szaleństwa. Już dawno uderzyłby 
otwarcie na Dastana (w którego winę nawet przez moment 
nie wątpi), jednak wydarzyło się coś, co wstrząsnęło nim na 
tyle, by dać rywalowi czas na znalezienie dowodów niewin-
ności:

Natychmiast po pożarze sam Szlachetny Dastan, pieszo i bez 
obstawy przyszedł pod siedzibę Bov-Mirzaha i oznajmił, że 
nie jest głupcem, by przeoczyć, jak bardzo pożar wygląda na 
jego działanie. Dodał, że nie jest odpowiedzialny za ten bieg 
wydarzeń, nie chce wojny i że jego ludzie szukają świadka – 
człowieka bez oka, który zbiegł z płonącego budynku. Kiedy 
się znajdzie, z pewnością potwierdzi niewinność Dastana – 
tak przynajmniej twierdzi sam zainteresowany.

Bov-Mirzach był tak wstrząśnięty osobistą wizytą wroga, 
że dał mu 5 dni na znalezienie świadka (zostały 3). Te-

raz żałuje swojej hojności, ale słowa nie cofnie. Liczy tylko na 
to, że sam pierwszy dorwie poszukiwanego i zdobędzie zgoła 
przeciwne dowody.

Znalezienie człowieka bez oka jest kluczowe dla 
powstrzymania wojny gangów, ale nie dla wątku 

Almevara. Jeśli gracze się w te poszukiwania zaangażują, 
mają szansę poprawić sytuację w mieście. Motywacje Bov-
Mirzaha są jednak jawnie nikczemne i drużyna może 
zechcieć zignorować zadanie. Nie przeszkadzaj im! Jeśli 
uznasz to za stosowne, możesz podrzucić podobną prośbę 
od ludzi Dastana, co stworzy ciekawą symetrię żądań obu 
obozów. Niezależnie od wyboru graczy, daj im odczuć wagę 
konsekwencji.

1.4

Spalony magazyn na Zacelnej
„Wszyscy go szukają!”

Spalone magazyny są olbrzymią kamienną skorupą bez da-
chu, stojącą okrakiem na sporym sztucznym doku. Wspa-

niała robota inżynieryjna, z obmurowanymi podstawami 
dźwigów i zadaszeniem, które mogło przykryć mały statek. 
Obecnie wnętrze jest zwęglone, dźwigów nie ma, a z doku 
sterczą wręgi spalonej barki.

Zabrano już ciała ofiar, ale podobno były spalone i porozry-
wane z wielką siłą.

Obecnie w magazynie pracuje spora grupa goblinów (z chro-
niącymi przed pyłem szmatami na twarzach) usuwając po-
gorzelisko.

Jest tu też kilku (=LG) stróżujących zabójców Bov-Mirzaha 
(k6: 1 – agresywni, 2-4 – szukają zwady, 5 neutralni, 6 – po-
mocni). Mogą  opowiedzieć BG o ciałach, pożarze i tym, że 
widziano uchodzącą z niego postać – człowieka bez oka, 
który na złamanie karku gnał na południe, ku obozowi 
uchodźców.
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adept: backstab 
adept: feint 
novice: poisoner

atak: +7 / 7
krwawnienie rany: 2 / turę
1 trucizna 2 dmg przez k4 tur
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def. 13
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Zabójca



Wzgórze opasane jest starym wałem z gliny i bali (jak 
wały grodów wczesnośredniowiecznych), ponieważ 

jego granica administracyjna jest nieprzekraczalna, a miesz-
kańcy nie mają prawa budować gdzie indziej, architektura 
jest tu absurdalnie zagęszczona, sięgając nawet 6-7 pięter. 
Drewniane konstrukcje skrzypią, grożą pożarem i są prze-
ludnione. Na ulicach żyją tłumy żebraków, mętów i darmo-
zjadów.

Centrum Kadizaru to mały, gęsto obudowany plac obecnie 
zalany olbrzymią kałużą, na którym wybija się w górę Wie-
ża Starego Kadizaru. Poza nią znajdzie się tu kilka oberży 
obleganych przez miejscowych oraz mała kamienna kaplica 
– strzelista, ale zajmująca bardzo małą działkę.

1 / k6 szans na napad przy każdym wchodzeniu na teren Ka-
dizaru. Napad może nastąpić od razu albo po czasie. Prze-
ciwnicy: LG-1 Mętów albo 1 Dusiciel, szukający samotnej 
ofiary do obrabowania.

1.5

Stary Kadizar
„Szukacie czegoś?”

Przypomnienie z podręcznika: Stary Kadizar jest pozosta-
łością po dawnym grodzie plemiena Kadyzów, założo-

nym na ruinach Symbarskiego miasta. Po pokonaniu plemie-
nia przez wojska królowej Koryntii Kadizar został wchłonięty 
przez nową metropolię: Yndaros. Łączy pozostałości ruin 
Symbaru, drewniane budowle Kadyzów i współczesne bu-
dynki Ambryjskie.

W głębi wzgórza znajdują się pokłady kamiennych korytarzy, 
komór i grobowców, pozostawione przez starożytnych.

Współczesny Kadizar to także trzy gildie: garbarzy, ko-
wali i pracowników kanałowych. Ta ostatnia jest 

wplątana w intrygę, więc możesz umieścić jej przedstawicieli 
w różnych niezobowiązujących sytuacjach na wzgórzu.
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Wieża Kadizaru to strzelisty budynek, którego dolna 
część pamięta czasy Symbaru. Wielkie bloki 

z przedstawieniami zwierząt i ludzi zmieniają się po kilku 
metrach w nowsze bloki kamienne. Do wieży prowadzą dwa 
wejścia – jedno po stopniach w górę, zamknięte drzwiami 
z małym okienkiem – choć nie ma na nim żadnych znaków, 
powszechnie wiadomo, że prowadzi do kwater Dastana. 
Drugie schodki idą w dół, ku drzwiom sutereny. Te oznaczone 
są symbolem straży. W środku widać posterunek, przez który 
przewija się wiele osób –  żebracy, interesanci z „prezentami” 
i studenci Ordo Magica. Ci ostatni przez posterunek 
schodzą do wykopalisk w dolnych partiach wieży.

Zapukanie do drzwi Dastana na tym etapie kończy się 
niepowodzeniem. Dastan boi się zabójców Bov-Mirzacha 
i jego odźwierny każe się czym prędzej wynosić.  Jeśli zapytają 
o Eliriolę, odeśle ich do kaplicy – tam podobno bywała.

1.6

Wieża Szlachetnego Dastana
„Interesantów nie przyjmujemy”

W  kwaterach Dastana koczują (w squoterskim klima-
cie) szumowiny, które stanowią jego „świtę”.

W suterenie mieści się straż, otwarcie ignorująca charakter 
przestępczej władzy Dastana. Wiedzą, że jego bezlitosna 
siła to znacznie lepsze rozwiązanie niż chaos.

Jeśli bohaterowie wykombinują jak dostać się do środka, 
pozwól im na to! Co prawda Dastan nie chce nikogo 

widzieć, ale spotkanie może mieć ciekawe konsekwencje:

Dastan spróbuje zaangażować bohaterów w poszukiwania 
świadka pożaru, wskazując, że powinni szukać w obozie 
uchodźców.

Może też udzielić informacji o relacji Halorona i Elirioli 
z ojcem Almevarem jeszcze przed tym, jak bohaterowie 
usłyszą od zakonnika kłamstwo na ten sam temat.

1.7

Kaplica Priosa
„To biedne miejsce, a Prios litościwie je oświeca”

Kaplica to piękny, surowy budynek o rzeźbionych 
kolumnach, przepełniony zapachem kadzidła i snopami 

światła wpadającymi przez małe okienka. W centrum wyrasta 
ciężki blok ołtarza, pokryty pismem klinowym Symbaru. Za 
nim są schody prowadzące do krypty.

Jest tu paru wiernych. Otwarte w tylnej części drzwi prowadzą 
do pomieszczeń kapłańskich, gdzie wśród ksiąg, świec i szat 
majaczą sylwetki.

To Ociec Almevar prowadzi rozmowę z kapłanką Ordeiną. 
Kiedy mu się przerwie, zwróci się ku bohaterom 

i odeśle pomocniczkę do obowiązków. Ojciec nie ma chęci 
na rozmowy, ale jest bardzo uprzejmy. Ma godną twarz 
i ciepły głos. Zapytany o Eliriolę i Halorona odpowie, że wiele 
dusz przynależy do kaplicy i nie zna wszystkich wiernych. 
Faktycznie bywali tutaj strażnicy, jednak z żadnym nie 
miał osobistych kontaktów.

Te informacje są fałszywe – Almevar doskonale zna 
Halorona i Eliriolę. Mocno naciskany pytaniami zaniepokoi 
się, co można zauważyć [vigilant z utr. 2], i uprzejmie poprosi 
Ordeinę o odprowadzenie gości do drzwi.

Po scenie Almevar kontaktuje się z Eliriolą i prosi ją 
o dyskretne śledzenie graczy (patrz 2.8) a sam wraz 
z Haloronem schodzi do podziemi przez drzwi w krypcie 
przygotować się do ataku na wykopaliska.

Ojciec Almevar ma robić pozytywne, przyjazne i po-
mocne wrażenie. Jego sylwetka zarysowana na tym 

etapie nie powinna budzić podejrzeń. Wygląda jedynie na 
zatroskanego.

Gdyby jednak gracze wykazali się intuicją i podjęli próbę poj-
mania, to trzeba pozwolić na jego konsekwencje, biorąc pod 
uwagę, że:

1. Wszyscy będą wstrząśnięci i przeciwni tym działaniom 
(Ordeina wezwie straż z posterunku w wieży).

2. Eliriola dzięki swoim kontaktom wytropi, gdzie Almevar 
jest przetrzymywany, a Haloron z kultystami podejmą się od-
bicia.

Ostatecznie porwanie doprowadzi do innego finału, prawdo-
podobnie powiązanego z dużą bitwą z kultystami. 



1.8

Posterunek straży /wykopaliska
„Nawet nie wiecie, jak to jest stare!”

Rodzina Kanalarzy to wierni Almevara. Tworzą trzon 
podziwiającej go sekty. Noszą na szyjach chusty, którymi 

osłaniają się od odoru podczas pracy. Ich pojawienie się jest 
zapowiedzią przyszłego wątku. Nie powinni wchodzić w inte-
rakcję z drużyną.

Studenci wchodzą do budynku i znikają w piwnicach. 
Wracają na wykopaliska z przerwy obiadowej. Jeśli gracze 

się tym zainteresują, być może będzie im wolno (po uzyska-
niu pozwolenia mistrzyni) zwiedzić podziemia, tak jak wcze-
śniej Almevarowi.

Początkowo myślano, że wieża Szlachetnego Dastana sięga 
w głąb ziemi na trzy kondygnacje i kończy się piwnicą, 

jednak zainteresowana reliktami przeszłości Ordo Magica 
odkryła, że z dolnej sali wyprowadzony jest wąski szyb, 
którym zejść można do obszernego kompleksu grobowego.

Mistrzyni Marbela i jej studenci prowadzą intensywne 
prace na głębokościach. Każdego dnia schodzą szybem 
w dół (zamontowano windę z liny, bloczków i drewnianej 
platformy). W komorze grobowej odnaleziono niedawno 
Bramę Umarłych – wrota do jeszcze niższych poziomów. 
Pismo klinowe na jej oprawie jest niejasne i wrót nie udało 
się wciąż otworzyć.

Marbela zleciła dostarczenie z głównej siedziby Ordo Magica 
artefaktu – Berła Mahalama – przedmiotu, który w czasach 
Symbaru miał stanowić połączenie pomiędzy światami 
żywych i umarłych. Berło miało zostać przysłane rzeką 
i Marbela wciąż na nie czeka. Tak naprawdę ukradziono je 
przy pożarze magazynów.

Dostęp do wykopalisk odbywa się przez zlokalizowany 
w suterenie posterunek straży. Studenci zdążyli już 
zaprzyjaźnić się z żołdakami i urządzają wspólne libacje.

W piwnicy gracze mogą zobaczyć osobliwą scenę: sierżant 
strofuje skulone przedstawicielstwo biednej rodziny. 
Dziadek w połatanym kaftanie przeprasza sierżanta, że 
odpływ deszczówki z placu wciąż nie jest drożny. Jego 
synowie i wnuki pracują na dole bez ustanku i woda 
powinna spłynąć do rzeki jeszcze przed wieczorem.

Kiedy poselstwo Rodziny Kanalarzy opuści posterunek, 
sierżant zwróci się do graczy i podejmie z nimi rozmo-

wę. Nie ma ciekawych informacji, ale być może gracze jakoś 
uzyskają wejście na wykopaliska? 

Gdyby tak się stało (co jest mało prawdopodobne), skacowa-
ny student przewodnik sprowadzi graczy do głębokich piw-
nic. Tam każe im pojedynczo wchodzić na platformę jedno-
osobowej windy, która po zadzwonieniu dzwonkiem ruszy 
w dół w zupełnej ciemności (dla bezpieczeństwa nie wolno 
trzymać pochodni).

Kiedy wszyscy gracze, jeden po drugim, znajdą się na dole, 
przewodnik poprowadzi ich przez sekwencję komór (mapa 
w sekcji 3.1):

1.	 Komorę z osiemnastoma grobowcami.
2.	 Komorę z niecką i studnią, do której schodzi osiemaście 

stopni.
3.	 Korytarz, którego strop podtrzymują rzeźby ramion wy-

chodzących z ziemi.
4.	 Komorę z osiemnastoma słupami, na których zawieszo-

no misy.
5.	 Strome i wąskie schody w dół.

Do wykopalisk nie prowadzi żadne bezpośrednie wskaza-
nie drogi przez BN, ale można tu poznać ciekawe wątki:

•	 Istnienia podziemi,
•	 Berła Mahalama, które miało być dostarczone rzeką,
•	 Znajomości Almevara z Marbelą – ten pierwszy był 

zainteresowany odkryciami.

Ponadto mistrzyni Marbela posiada zdolność Loremaster 
na poziomie mistrzowskim i potrafi jako jedyna w okolicy 
tłumaczyć teksty zapisane w Symbarskim.

Liczba 18 ma uruchomić wyobraźnię graczy. Czemu 18? 
Nie wiadomo. Marbela sama chciałaby to zrozumieć.

Po tym gracze wejdą do obszernej komory o wysokości kil-
kunastu metrów. W jej ścianach (również wysoko nad zie-
mią) umieszczone są wnęki grobowe (część rozkopana i po-
opisywana przez studentów, a dwie z nich, o czym nikt nie 
wie, to w istocie ukryte drzwi, z których jedne prowadzą pod 
kaplicę, a drugie pod Dom Kanalarzy. W ścianę naprzeciw 
wprawione są wrota pokryte runami. Ich kształt przypomina 
ostrze noża zbiegające się ku górze.



Zadanie poszukiwania człowieka bez oka ułożone jest tak, 
by możliwie mocno eksploatować siły drużyny.

Ilość dni na poszukiwania skonsultuj z linią czasu. Prawdo-
podobnie bohaterowie mają 2 dni.

Człowiek bez oka ukrywa się w obozie uchodźców, na jed-
nym z obszarów (patrz tabela) i zmienia miejsce o świcie, 
by utrudnić pościg. 

Gracze mogą wybrać obszary do zbadania. Przeczesywanie 
obszaru zajmuje pół dnia albo całą noc (w ciągu 24h jedna 
osoba może przeszukać 3 obszary). Dla trzyosobowej druży-
ny podano 8 obszarów, co oznacza, że szukając oddzielnie, 
przez całą dobę bohaterowie są w stanie trafić na właściwy 
obszar. 

Po spędzeniu wymaganego czasu na obszarze gracz testuje 
[vigilant z utr. 5]. Zdany oznacza odkrycie poszukiwanego, 
kontynuowane pościgiem i ewentualną walką. Przeczesywa-
nie obszaru przez więcej niż 1 gracza powoduje ułatwienie 
w teście.

Gracze prowokują napady:

1.9

Poszukiwania człowieka bez oka
„Nie zabierajcie mnie tam. Nie wiecie z kim igracie!”

Gdzie jest człowiek bez oka?
Co dzień o świcie rzuć k8: 
1. Obszar pod wzgórzem 
2. Rewir z szopami – jedyna strefa, gdzie są budynki 
3. Obszar robotniczy (goblin Ulofin)  
4. Obszar barbarzyńców (kaletniczka Yahela)   
5. Rewir wozów – miejsce, gdzie jeszcze nie postawiono 
nawet namiotów  
6. Obszar uchodźców z Alberetoru (uchodźczyni Feora)  
7. Obszar Ambryjski (sztauder Krepano)  
8. Obszar anarchistyczny (bojówki organizacji „Pochodnia”) 

W nawiasach podano odniesienia do wymienionych w pod-
ręczniku (str. 59) lokalnych przywódców i organizacji. Mo-
żesz użyć tej informacji dla rozbudowania opisów i zdarzeń.

Tabelę obszarów przygotowano z myślą o drużynie 3 gra-
czy. Jeśli grasz z drużyną 2-osobową, obszarów będzie 

6 – usuń obszar 5 i połącz obszary 1 i 2. Jeśli grasz z 4 gra-
czami obszarów będzie 12. Rozbij obszary 3, 5, 6 i 7 na dwie 
części i rozróżnij je jako centrum (np. z siedzibą przywódcy, 
o którym mówi podręcznik) i obrzeże. W przypadku obsza-
ru wozów, które świeżo dotarły do Yndaros, będą to obszary 
stary i nowy.

Obsz. Szansa ataku na
samotnego bohatera

Szansa ataku na
grupę Napastnicy (statystyki w podr. podst. str. 211-216.)

1 1-2 / k6 1 / k6 village warr. (1 do LG)

2 1-3 / k6 1 / k6
village warr. z bonusem +1 do ataku (1 do LG) 
reskin na ambryjczyka

3 100 % jeśli to nie goblin i nie ogr 1-2 / k6 dzień  
1-3 / k6 noc robber (goblin) (LG+2)

4 1-3 / k6 1 / k6 village warr. (1 do LG)

5 1-3 / k6 1 / k6 cult foll. (1 do LG+2) reskin na migranta

6 – – –

7 1-3 / k6 1 / k6 village warr. (1 do LG) reskin na abbryjczyka

8 1-2 / k6 lub 1-3 / k6 jeśli jest 
ambryjskim szlachcicem – robber chief (x1) i robber (1 do 4) reskin na rewolucjonistów



5 Rewir wozów to najświeższy obszar obozu, który nie-
ustannie zmienia swoich mieszkańców. Rodzaj przed-

sionka, gdzie jeszcze nie postawiono nawet namiotów. Ciągle 
przybywają tu nowe karawany.

klimat: morze wozów, skrzypienie, tłum ludzi, ruch we wszyst-
kich kierunkach, oznaczone posterunki rejestrujące i jadłodaj-
nie.

6 Tu mieszkają uchodźcy z Alberetoru (są wycieńczeni po-
dróżą i wspomnieniem ojczyzny, ale mają najlepszą sytu-

ację w obozie). Dostają lepsze racje żywnościowe, dodatkową 
odzież i namioty. Uchodźcy nie chcą zepsuć swoich szans na 
szybką relokację. Tutaj nie ma ryzyka napadu.

klimat: nowe namioty, przestraszone twarze, dzieci w chustach, 
garkuchnie, zapachy taniej zupy.

7 Obszar Ambryjski to mała dzielnica, w której ludzie 
pogodzili się już z tym, że prawdopodobnie pozostaną 

w Yndaros na stałe. Imają się fizycznych prac za dnia, a wie-
czorami piją w namiotach-knajpach. Ryzyko napadu tylko 
w nocy.

klimat: stare namioty, pojedyncze drewniane szopy i wychodki, 
duże namioty ze sklepami i oberżami, szerokie ulice, spracowani 
ludzie o szerokich barach.

8 Obszar anarchistyczny jest pod wpływem tajemniczej or-
ganizacji „Pochodnia”. Agenci królowej starają się działać 

tu szczególnie stanowczo. W powietrzu wisi nieufność.

klimat: anarchistyczne znaki płonącej pochodni, podejrzliwe 
spojrzenia i odzywki, węszące Czarne Płaszcze, grupy wywro-
towych podrostków.

Obszary:

1 Obszar pod wzgórzem ma kształt łuku, którego centrum 
stanowi wzgórze z areną gladiatorską. Stoki są strome 

i zarośnięte. Przy drodze prowadzącej na górę stoją stragany 
i kwitnie handel pamiątkami.

klimat: kolorowe stragany, tanie wyroby rzemieślnicze, dzieci 
czekające na zobaczenie sławy, oberże i wyszynki. Droga na 
wzgórze z chorągwiami.

2Rewir z szopami to jedyna strefa, gdzie są budynki miesz-
kalne. Znajduje się najbliżej dzielnicy portowej i wydaje 

się jej płynną granicą. Część szop to zabudowane wozy. Po-
między nimi kwitnie morze namiotów.

klimat: olbrzymia ilość namiotów, szopy, baldachimy, błotniste, 
bardzo wąskie ulice.

3 Obszar robotniczy zdominowały gobliny, ze swoim ulicz-
nym życiem, grami i bójkami. Spotkać tu można ogry 

i zdesperowanych, nielicznych ludzi. Przewodzący goblinom 
Ulofin nie widzi problemu w napadach na nie-gobliny (ele-
ment lokalnej kultury), dlatego ryzyko napadu jest tu duże, 
ale też znacznie łatwiej znaleźć człowieka.

Ułatwienie w teście podczas przeszukiwania, bo gobliny są 
niskie, a uciekinier jest człowiekiem.

klimat: bardzo niskie namioty, gobliny grające we „frajer jest 
bity” i „ugryź ucho”, grupki rzezimieszków, smrodliwe doły 
z odpadkami.

4 Obszar barbarzyńców zamieszkują przybysze z Davokaru 
i resztki pokonanego plemienia Kadyzów – są obywatela-

mi drugiej kategorii – cierpią z powodu bezradności i obcego 
otoczenia. Z powodu frustracji są skłonni do zaczepek. 

klimat: namioty ze skór, futra, naszyjniki z kłów, wiedźmy 
w maskach, prymitywna mowa.

arena



Człowiek bez oka to Dorwin - oprych bez skrupułów. Pa-
miętnej nocy widział rzeczy, których nie chciał widzieć. 

Teraz śnią mu się rozerwani na pół ludzie i ciemność tak 
czarna, że nie przypomina nawet nocy.

Dorwin wie, że za atakiem nie stał Szlachetny Dastan ani 
nie upozorowali go ludzie Mirzaha. To zupełnie inna siła. 
Do magazynu weszło dwoje ludzi w maskach na twarzach. 
Zmasakrowali pracowników i ochroniarzy i podłożyli ogień. 
Dorwin zdołał ukryć się i uciec z płonącego kompleksu. Na 
koniec zobaczył jeszcze, że napastnicy skierowali się do barki, 
która dostarczyła pakunki z Ordo Magica (z Agrelli). Nie wie, 
co to było ani kto był napastnikiem.

W rozmowie muszą paść dwa tropy:

•	 Napastników było dwoje 

•	 Skradziono coś z barki Ordo Magica

Jeśli udało się wykonać z sukcesem test przeszukiwa-
nia, a człowiek bez oka znajdował się na tym właśnie 

obszarze, bohaterowie widzą go siedzącego na ziemi 
i jedzącego łapczywie posiłek.

Deklaracja dyskretnego podejścia wymaga zdania [di-
screet z ułatw. 1]. Wtedy poszukiwany jest zaskoczony, 
podnosi przestraszony wzrok na górujące nad nim po-
stacie i rozpoczyna niepewną rozmowę. 

Jeżeli gracze zdecydują się podejść bez deklaracji 
dyskrecji, człowiek zrywa się z ziemi i zaczyna prędką 
ucieczkę. Jest w dystansie 1 ruchu i co 2 tury będzie pró-
bował przewrócić przeszkodę, by powiększyć dystans 
o 1 kolejny zakres ruchu (test pokonania przeszkody 
bez zwalniania [quick]). Co 1 turę gracze mogą wy-
konać test [quick], by skrócić dystans. Jeśli uciekinier 
osiągnął 5 dystansów, zadeklaruj, że uciekł i podaj dwie 
strefy obozu, do których mógł biec (np. „zauważacie, 
że przed Wami jest obszar pod wzgórzem, ale mógł też 
skręcić do strefy robotniczej”), wylosuj nową lokaliza-
cję zbiega spośród tych dwóch.

Jeśli zbiega odnalazł samotny gracz, to po skutecznym 
pościgu ten nie zawaha się zaatakować nożem i spróbo-
wać pokonać ścigającego w brudnej walce.
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Jeśli gracze intensywnie przeszukiwali obóz uchodźców, 
znaleźli Dorwina i przedstawili jego historię Mirzahowi, 

w mieście zapanuje napięty spokój. Zarówno Bov-Mirzah, 
jak i Szlachetny Dastan rozumieją powagę sytuacji. Kto był 
gotowy stanąć na drodze ich potężnych planów, jest zaanga-
żowany w mistyczną działalność i może być niebezpieczny.

Daj im odczuć, że obie organizacje są gotowe do współpra-
cy i udostępnienia swoich zasobów. Jednocześnie bohatero-
wie poczują skutki intensywnych poszukiwań. Jeśli spędzili 
całą noc na poszukiwaniach, są przemęczeni, głodni, a być 
może i ranni – kompensująca te słabości pomoc przychyl-
nych organizacji może być bardzo przydatna.

Akt II

Wszystko płonie

Jeśli nie udało się odnaleźć Dorwina, akt II rozpoczyna 
się gwałtowną zmianą sytuacji w mieście. Choć Bov-Mi-

rzah dał Dastanowi pięć dni na znalezienie świadka, dzień 
wcześniej wybuchają zamieszki pomiędzy obiema bandami 
i szybko przeradzają się w regularną wojnę na ulicach. Kra-
snoludy atakują Kadizar i komory celne, a sytuacja wymyka 
się spod kontroli.

Gracze mogą trafić na różne losowe starcia (pomiędzy scena-
mi losujesz, czy wystąpi spotkanie, potem – co to jest). Bra-
nie w nich udziału może oznaczać utratę cennej neutralności. 
Gracze będą poszukiwani i zwalczani przez jeden z gangów.

Do starć wykorzystaj statystyki z tej przygody i z podręcznika 
– str. 211-216.

Zamieszki:
Na Kadizarze (szansa 1-3 / k6) W porcie (szansa 1-2 / k6) Inne miejsca (szansa 1 / k6)

1 3k6 agresywnych żebraków
Ogr z wielką łopatą i k4 queen’s ranger 
próbują zaprowadzić spokój w tłumie 
– są okrutni

black cloak – samotny, prosi o ochronę 
i transport. Nieźle zapłaci

2 k12 żebraków 2k6 robber Mirzaha walczą z 3k6 żebraków 2k4 village warrior

3 Plunderer + k6 żebraków 2k4 robber Mirzaha walczą z 4k6 żebraków 2k6 robber – agresywni

4
2k6 robber Mirzaha walczą z 3k6 
żebraków

k6 village warrior 3k6 żebraków – agresywni

5 akcja gaśnicza kamienicy pożar magazynu 3k6 robber Mirzaha w szyku bojowym 
i gdzieś pędzą

6 k8 village warrior plądrują dom szaber i rabunek rozruchy cywilów



Jeśli gracze przyprowadzili Dorwina, Bov-Mirzah wypytu-
je go o to, co zdarzyło się w nocy, gdy spalono magazyn 

i dociera do tematu skradzionego artefaktu – to bardzo go 
niepokoi. Opowiada graczom historię o czerwonej łodzi:

Jeśli gracze dostarczyli Dorwina, Mirzah zrealizuje obiet-
nicę – skieruje graczy do pokoju Halorona i Elirioli, który 

mieści się w kwaterach za lokalem. Tam znajdą swoją odpo-
wiedź (patrz obok).

2.1

Pod Czerwoną Łodzią
„Kiedy wykopano tę łódź, działy się dziwne rzeczy”

Kiedy podczas budowy twierdzy Doudram wykopano 
Łódź, w jej wnętrzu znaleziono zmumifikowane zwłoki 

ściskające sztylet. Magister Ordo Magica, który pierwszy go 
dotknął, oszalał. W nocy ukradł sztylet i w ciągu najbliższych 
miesięcy zabił 18 osób. Sprawdzę złapano, a sztylet trafił do 
badań gdzieś w odległym klasztorze.

Bov-Mirzah znając tę historię boi się konsekwencji kradzieży 
kolejnego artefaktu.

Historię z ramki rozbuduj po swojemu i postaraj się, by była 
klimatyczną legendą. Funkcją opowieści jest wzbudzenie 
w graczach niepokoju związanego z kradzieżą. 

Mirzah nie daje związanego z tym zadania – nie poczuwa 
się do odpowiedzialności za sprawę, ale jego przeczucie jest 
słuszne. Bierność ściągnie wielkie nieszczęście.

Jeśli gracze nie znaleźli Dorwina i trwa wojna gangów, Mi-
rzahowi bardzo przydałaby się Eliriola, która zna Kadizar. 

Poszukiwania zbiega są już bezcelowe. Mirzah prosi o znale-
zienie Elirioli i kieruje graczy do jej pokoju (patrz obok).

Bov-Mirzah zgodnie z obietnicą albo dla własnych celów 
wskazuje trop graczom. W jego hotelu na tyłach oberży 

znajduje się pokój Halorona i Elirioli. 

Okno pokoju złożone z małych szybek wychodzi na kamie-
niczną studnię budynku. Na łóżku, ze skrzyżowanymi noga-
mi siedzi nastoletni chłopak ostrząc nóż. Zaskoczony otwar-
ciem drzwi zasłania się bronią i pyta o intencje przybyszów.

Nazywa się Gamerei i jest synem Elirioli. O ile trwa wojna 
gangów, planował dołączyć do walk ulicznych (bohatero-
wie mogą go od tego pomysłu łatwo odwieść, co w praktyce 
uratuje mu życie). Twierdzi, że matka i jej partner byli pod 
wpływem „jakiegoś kapłana” i że w ostatnich tygodniach byli 
coraz bardziej skryci. Gamerei nie wie, co robić. Chętnie po-
rozmawia z kimkolwiek, kto jest od niego starszy i może do-
dać mu odrobinę otuchy.

2.2

Pokój Halorona i Elirioli
„K...kim jesteście?”

Jeśli chcesz, Gamerei może dołączyć do zespołu. Jest nie-
kompetentny, młody, nie umie pokierować graczy. Służy 

bardziej jako postać do ogrania wątków opiekuńczości i ludz-
kiej twarzy bohaterów.

Jeśli wśród Twoich graczy jest ktoś, kogo taka relacja może 
interesować (i to na dłuższą metę), tutaj jest po temu okazja.



Tym razem bohaterowie zostaną wpuszczeni do środka. 
Odźwierny otworzy im albo dlatego, że zapanował pokój 

i Dastan jest ciekawy przybyszów, którzy mieszali się w jego 
sprawy, albo przeciwnie, potrzebuje szpiegów w wojnie. 

Pod zbrojną eskortą bohaterowie trafiają przed oblicze króla 
żebraków – Szlachetnego Dastana. Jest on bardzo ciekawy 
wszystkiego, co dotyczy Bov-Mirzaha i jego ludzi. 

2.3

Wieża Szlachetnego Dastana
„Ukłońcie się przed władcą tego wzgórza, Szlachet-
nym Dastanem, słońcem Kadizaru”

Szlachetny Dastan to postać barwna i bezwzględna. Ota-
cza się dworem szpiegów i żebraków, którzy zbierają dla 

niego wieści, haracze i zasilają kasę strumieniem pieniędzy 
z żebrów.

Wie bardzo dużo o sprawach małego i wielkiego formatu, ale 
choć jego władza jest realna, trudno ocenić, czy bliżej mu do 
godności, czy bycia żałosnym królem góry śmieci.
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Żebrak

Klucz Mahalama sprowadzono do Yndaros, ponieważ 
z inskrypcji na Bramie Umarłych wywnioskowano, że 

„nie należy ona do świata żywych”

Jeśli usłyszy o skradzionym Kluczu Mahalama, każe jedne-
mu z żebraków zawołać Mistrzynię Marbelę z wykopalisk 
pod wieżą. Zaniepokojona Marbela mówi, że Klucz nale-
ży jak najszybciej znaleźć. Był dotychczas przechowywany 
w akademii Ordo Magica w Agrelli, w zabezpieczonym po-
koju – łączy on światy żywych i umarłych. Marbela, oddele-
guje część studentów do przeczesywania miasta – o to samo 
prosi Dastana oraz drużynę.

Jeśli Dastan usłyszy o Elirioli i Haloronie, powie o bliskiej 
relacji dwojga strażników z ojcem Almevarem, o tym, że 
jest to człowiek, którego jego szpiedzy nie umieli rozgryźć, 
ale który jak się zdaje, ma wiele tajemnic. Jeśli czegokol-
wiek można się dowiedzieć, to tylko od Ordeiny, kapłanki 
pomagającej Almevarowi.

Uwaga: jeśli bohaterowie wywołają walkę z ludźmi Dastana, 
zaatakuje ich niemal nieograniczona ilość żebraków wycho-
dzących falami z nor i korytarzyków wieży.



Ojciec Almevar zniknął. Ordeina mówi, że nie wie, co 
się wydarzyło. Nie ma po nim śladu, a jego pokój jest 

zamknięty na klucz i zupełnie cichy.

Ordeina potrzebuje wyrzucić z siebie nieco zmartwień 
i chętnie podejmie rozmowę. Opowiada, że Almevar był 
darzony szacunkiem, ale w jej opinii brzydził się ludźmi. 
Spędzał całe dnie nad księgami i studiował relację wiary 
w Priosa do osobistej potęgi, w której upatrywał miarę 
wartości człowieka. Ordeina podziwiała jego błyskotliwy 
intelekt i charyzmę (potrafił w każdym wzbudzić poczucie 
bezpieczeństwa albo niepokoju, jak tylko chciał). Wspomina 
też, że potrafił manipulować rodziną kanalarzy mieszkającą 
w pobliżu. Gardził jej członkami, a oni podziwiali go, 
gotowi poświęcić za niego życie.

Jeśli gracze w tym momencie zaproponują przeszukanie 
pokoju Almevara, Ordeina wystraszy się, ale zgodzi, 
argumentując przed sobą, że może Almevar potrzebuje 
pomocy i znajdą w pokoju wskazówki co do jego sytuacji.

Natychmiastowe przejście do pokoju prowadzi do sceny 2.5 
Napad (+ patrz ramka niżej).

Późniejszy powrót do pokoju (np. w nocy) powoduje 
przejście do sceny 2.6 Pożar (+ patrz ramka niżej).

2.4

Kaplica na Kadizarze
„To wyjątkowy człowiek, ale ale ma też bardzo 
ciemne strony, o których nikt nie wie”

UWAGA: w tym momencie Almevar 
uderza na stanowisko archeologiczne, 

by przebić się do Bramy Umarłych.
Ma Berło Mahalama. Krył się w podziemiu i czekał. Teraz 
nadarza się okazja, bo na dole zostało tylko kilku studentów. 
Almevar przeprowadza atak ze swoimi sekciarzami (człon-
kami rodziny kanalarzy) dokładnie w tym momencie, w któ-
rym Haloron uderza w kaplicy. Ataki są skoordynowane.

Od tego momentu zejście do podziemi otwiera Akt III



Do kaplicy dołączono mały mieszkalny budynek. Na par-
terze jest kuchnia i przejście do kaplicy. Wąskie schody 

prowadzą na górę. 

2.5

Napad
„Mieszkał za tymi drzwiami, ale nigdy tam 
nie byłam”

Novice – [cunning z utr. 5] wrażenie, że tłumaczono coś 
o śmierci.

Adept – [cunning] – tłumaczono poemat o drodze życia, któ-
ra prowadzi do śmierci.

Master - daje poznać skomplikowany poemat o życiu i śmier-
ci. Część jest niemożliwa do odczytania przy obecnym stanie 
wiedzy. Po teście [cunning] dodatkowo widać, że Almevar nie 
jest ekspertem. Zrobił kilka błędów i używa arkuszy transla-
torskich.

Tekst daje się odcyfrować łatwiej niż zakładają to zasady gry, 
ponieważ część tłumaczenia już wykonano.

W co wierzy Almevar?

Studia doprowadziły go do wniosku, że co prawda 
(tak jak kościół Priosa naucza) rozwój ludzi pozwala bogu 
ambryjczyków powracać do życia, jednak ta sama moc może 
zostać spożytkowana przez nich samych. Według Almevara 
Prios jest słaby, bo na to zasłużył, a ludzie są głupi, odda-
jąc mu swoją potęgę w ofierze. Almevar uważa, że to stratna 
transakcja – modły i siły oddawane Priosowi wracają do am-
bryjczyków w mniejszym zakresie niż powinny.

Koncepcje Almevara są w przybliżeniu niczeańskie. Alme-
var sądzi, że po „uśmierceniu” Priosa pozostaje tylko pie-
lęgnować wolę mocy i zdobyć potęgę samemu – w bardzo 
dosłownym rozumieniu. Gardzi słabymi i manipuluje łatwo-
wiernymi. Halorona i Eliriolę szanuje jako silnych współpra-
cowników, ale w razie potrzeby jest gotów poświęcić ich dla 
swojej sprawy.

Drugi stos papierów to notatki z pokreślonymi próbami tłu-
maczenia pisma Symbaru. Jeśli bohaterowie byli na wyko-
paliskach i widzieli Bramę Umarłych, rozpoznają (bez testu), 
że Almevar próbował przetłumaczyć napis z jej obramowa-
nia. Osoba posiadająca umiejętność loremaster może ustalić 
sens notatek nawet bez wizyty na wykopaliskach.

Korytarz piętra kończy się malutką łazienką. Po bokach są 
dwa pokoje – Ordeiny i Almevara (zamknięty – wyważenie 
[strong z utr. 2] albo otwarcie [cunning]).

Za drzwiami Almevara znajduje się pokój kogoś z obsesją na 
punkcie starożytnej wiedzy. Słowniki, zwoje, listy i almana-
chy zajmują półki, leżą na krzesłach i biurku. Maleńka gar-
deroba pełna jest kolejnych, stojących w stosach na ziemi 
książek.

Ordeina tknięta wyrzutami sumienia mówi, że pójdzie zapa-
rzyć coś ciepłego do picia i wycofuje się na dół.

Korespondencja na stole jest świeża, prowadzona z różnymi 
adresatami i dotyczy jednego tematu: roli osobistej siły 
w zamyśle Priosa.

Na nieszczęście graczy Almevar czekając w podziemiach 
przemyślał ponownie sprawę i uznał, że dobrze będzie odzy-
skać pozostawione w pokoju tłumaczenia. Wysłał po nie 
Halorona, który przez ukryte wrota w krypcie wszedł do 
kaplicy i właśnie teraz zmierza do pokoju.



Almevar dzień wcześniej rozwiązał podstawowy problem 
tłumaczenia i jest gotowy na zejście do dolnych 

komór grobowca. Zamiast czekać w kaplicy, zszedł do pod-
ziemi drogą przez drzwi zamaskowane jako grobowa płyta 
w krypcie. W podziemiach ma mały obóz (3.3), gdzie czeka 
na moment, kiedy liczebność studentów na wykopaliskach 
zmaleje.

Haloron był razem z nim, a Eliriola na mieście (porusza się 
w masce pokutnej).

Klucz Mahalama jest w rękach Almevara.

Sekta zeszła do podziemi. Czekają na instrukcje w piwnicach 
pod domem kanalarzy. Sygnały odbiera ich strażnik przy 
kręgu odbiorczym (2.7)

Kiedy gracze zajęci są badaniem, słyszą z dołu huk 
rozwalonego stołu, na który Ordeina padła pod ciosem 

miecza. Haloron wdaje się w gwałtowne starcie z co najmniej 
jednym bohaterem na wąskich schodach albo w ciasnej 
kuchni. Jeśli zauważy przewagę drużyny, strąci lampę wiszącą 
na haku, z której wypłynie nafta i zacznie się w płomieniach 
wycofywać.

Haloron chce wrócić do krypty, w najlepszym przypadku 
zabijając graczy w pożarze. W ostateczności jest gotów 
zdradzić ścigającym tajną drogę do podziemi, wierzy 
bowiem, że po zatrzaśnięciu drzwi nikt już ich nie otworzy 
(a nie sądzi, by gracze znali alternatywne trasy).

Pamiętaj: Haloron jest sprytny, silny, chce uciec, nie zawaha 
się użyć podstępu.

W scenie występują cztery cele: 

•	 Poznanie drogi do podziemi przez kryptę
•	 Gaszenie pożaru
•	 Ratowanie Ordeiny
•	 Pojmanie lub zabicie Halorona

Wyniki zależą od priorytetów graczy. Doceń akcję gaśniczą 
albo użycie pierwszej pomocy. Podkreśl, że pożar, śmierć 
Ordeiny albo zamknięcie drogi do podziemi wynikają z tego, 
że gracze skoncentrowali się na innym celu.

Jeśli jeden bohater ściga Halorona, jeden ratuje Ordeinę, 
a dwóch gasi pożar, daj ścigającemu uczciwą szansę 
poniesienia konsekwencji starcia 1 na 1. Jeśli tylko jedna 
osoba gasi, być może płomienie będą zbyt rozległe, by sobie 
z tym zadaniem dać radę. O ile drużyna nie wykaże się 
spektakularną koordynacją, szczęściem lub błyskotliwym 
planem, nie powinna osiągnąć sukcesu we wszystkich 
celach jednocześnie. Pamiętaj o klarownym opisaniu już 
na wstępie, że każde z zdań jest trudne i może przerastać 
pojedynczą osobę.

Jeśli bohaterowie zabili Halorona, weź pod uwagę scenę 
2.8 i zemstę Elirioli.
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Jeśli bohaterowie nie podążą z Ordeiną do pokoju Almeva-
ra zaraz po drugim spotkaniu, Haloron wychodzi z pod-

ziemi tajnym przejściem w krypcie, śmiertelnie rani Orde-
inę, kradnie papiery i wznieca pożar. Ordeina ma tylko tyle 
sił, by wyczołgać się z budynku – tam znajdą ją ludzie Dasta-
na, którzy próbują bezskutecznie pomóc.

Jeśli bohaterowie są w pobliżu, mogą zobaczyć pożar, gapiów 
i zakrwawioną Ordeinę. Mogą od niej usłyszeć przebieg wy-
darzeń: Ordeina rozpoznała Halorona i wie, że przyszedł 
z zamkniętej na klucz kaplicy (nie wie, jak to możliwe).

Pożaru nie da się już powstrzymać i strawi znaczną część Ka-
dizaru. Tylko budynki w północnej części, bliżej rzeki ocale-
ją. Ordeinę można uratować wyłącznie magią (albo jakimś 
wyjątkowym sposobem).

Jeśli bohaterów nie ma w pobliżu kaplicy w czasie pożaru, to 
zobaczą jego skutki, a historię Ordeiny usłyszą od Dastana 
(o ile są z nim w dobrych stosunkach).

Jeśli gracze są stronnikami Mirzaha, to jego szpiedzy wiedzą 
tylko, że pożar wybuchł w kaplicy i że wyczołgała się z niej 
zakrwawiona kapłanka. Nie umieją określić co zdarzyło się 
w środku.

2.6

Pożar
„Przynieście wody!”

Czy bohaterowie mają w ogóle dostęp na Kadizar? Jeśli za-
angażowali się w wojnę gangów po stronie Bov-Mirzaha, 

daj im szansę na doświadczenie problemu z dostaniem się na 
obszar wzgórza. Bohaterowie mogą pomóc zbirom Mirzaha 
w zdobyciu barykady albo ulicznej utarczce i w ten sposób 
odzyskują dostęp do rejonu.

Dom stoi opuszczony, a kiedy bohaterowie staną u jego 
drzwi, zagadnie ich kobieta z koszami warzyw – plotka-

ra, która chętnie opowie o tych prostych ludziach, którzy pra-
cowali jako szczury kanałowe, udrażniając system pod całym 
miastem. Co najdziwniejsze – wszyscy zniknęli. „Oczywiście 
od zawsze podejrzewała, że cosik z nimi nie tak było”.

2.7

Dom rodziny kanalarzy
„Dziwowisko drodzy Państwo – dyć wszyscy 
zniknęli!”

Rodzina jako osoby z nizin nie ma nazwiska – nazywają 
się „kanalarzami”.

W domu znajduje się jedna z trzech dróg do podziemi. 
Dwie pozostałe są w kaplicy (ta może być zamknięta 

przez Halorona) i na wykopaliskach. Każda prezentuje jakąś 
trudność.

•	 Droga przez dom kanalarzy wymaga od graczy zainte-
resowania wątkiem rodziny.

•	 Wejście przez Wieżę Dastana może być zamknięte 
przez jego ludzi lub straż.

•	 Droga przez kaplicę może być zablokowana przez Ha-
lorona.

Jeśli gracze utkną na tym etapie, w końcu ktoś z przyja-
znego im gangu będzie zapewne w stanie podrzucić trop 

w stronę tej drogi.

Dom ma biedną, schludną kuchnię z mnóstwem obierków. 
Widać, że jadano tu głodowo. Powyżej znajdują się kondy-
gnacje z pokojami pełnymi sienników. Widać zagrzybione 
ściany, a na najwyższym piętrze przecieka dach. W jednym 
z pokojów znaleźć można krąg magiczny wyrysowany kre-
dą. Almevar stosował go do dwóch celów: rytuału wymia-
ny cienia z jednym z kanalarzy – robi to regularnie od kiedy 
otrzymał Berło Mahalama, bojąc się, by zepsucie wywołane 
artefaktem nie zostało zauważone przez kogoś ze zdolno-
ścią witchsight oraz do komunikacji rytuałem magic circle 
(Patrz 3.3).

W kuchni znajduje się zejście do małej piwniczki z kopczy-
kiem koksu i kilkoma workami ziemniaków oraz niedo-
mkniętą żeliwną kratą prowadzącą do kanału. To jedno 
z wejść do podziemi.



Jeśli gracze zabili Halorona, jego partnerka, która dotychczas 
była oczami i uszami Almevara w mieście, podejmie się 

zemsty. Jej kontakty i powszechna sympatia pozwolą jej łatwo 
zebrać grupę pomocników.

Eliriola już od jakiegoś czasu śledzi drużynę. Choć jest 
zupełnie przeciętna w skradaniu, trzyma się na duży dystans. 
Daj graczom wykonać dwukrotnie test [vigilant z utr. 5] przy 
dowolnie wybranych scenach w mieście, które następują po 
pierwszej wizycie w kaplicy (czyli po scenie 1.7). Jeśli zdadzą 
którykolwiek, zobaczą drobną postać w kościanej masce, 
która im się z dużej odległości przygląda, po czym znika 
w tłumie.

2.8

Zemsta Elirioli
„Odebraliście mi jedynego mężczyznę, któremu 
mogłam prawdziwie ufać”

Gracze zdali test – czy mogą złapać Eliriolę? Przyjmij, że 
raczej tylko zobaczą jej postać.

Śledzeni są z dużej odległości – Eliriola próbuje ustalić do 
jakich budynków wchodzą. Po drugie, zna w mieście uliczki 
i ludzi. Może schować się w czyimś domu albo prosić 
o pomoc.

Schwytanie jest możliwe tylko jeśli niepostrzeżenie skrócą 
dystans [discreet z utr. 1] – potem rozegraj konfrontację 
–Eliriola wezwie na pomoc ludzi, których zna i użyje czarów 
do zatrzymania pościgu.
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adept: alchemy 
master: strangler

atak: -1 / 4 
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zbroja:
Dusiciel

Jeśli gracze zawsze trzymają się razem, Eliriola zbiera dru-
żynę Oprychów (LG +1) i Nożownika (1) i nasyła ich na 

bohaterów w zaułku.

Po rozpoczęciu walki wzmacnia napastników zdolnością le-
ader i się oddala. Gdyby gracze próbowali ją atakować, używa 
polearm mastery oraz czarów bend will i confusion do zatrzy-
mania pościgu.

Skoro Eliriola obserwuje drużynę, od razu dowie się o śmier-
ci Halorona – usłyszy odgłosy walki z kaplicy i po opuszcze-
niu jej przez bohaterów postara się szybko poznać jej finał.

Najpierw naśle na drużynę dusiciela, który postara się dopaść 
pojedynczego bohatera. Podczas duszenia wysyczy: „Pozdro-
wienia od pani Elirioli! Trzeba było trzymać nochal z dala od 
spraw, które do Was nie należą”.
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Oprych

(cunn>cunn) 3 dmg / turę
uciekając rzuca choking spores [test cunning] (ma 2 ładunki)  
	 2dmg / k4 tur ignorując zbroję) 

krwawienie zgodnie ze 
zdolnością backstab



Akt III rozpoczyna się z chwilą zejścia do podziemi. Być 
może bohaterowie byli tu wcześniej (1.8), ale wykopali-

ska były wtedy ślepym zaułkiem. Od kiedy Haloron uderzył 
na kaplicę, a Almevar z sekciarzami wybił studentów, Brama 
Umarłych stoi otworem. Klucz Mahalama zadziałał zgodnie 
z planem.

Wejścia do podziemi są trzy. Każde prowadzi przez drogę 
o odmiennym charakterze. Zauważ, że gracze mogą dość 
szybko podjąć którąś z tych dróg – prowadź wtedy przygodę 
dynamicznie aż do końca.

Akt III

Głębiny ziemi

O ile na powierzchni ziemi liczyło się, który gang ma prze-
wagę i z kim kojarzeni są gracze, tutaj istotne jest przede 
wszystkim, czy żyje Haloron (w jakim jest stanie – ranny? 
poparzony?) oraz czy żyje Eliriola.

Zadania dla MG:

•	 przeanalizować, jak działania graczy mogły wpłynąć na 
działania Almevara, Halorona, Elirioli, Marbeli, Ordo 
Magica i sekty oraz dostosować konsekwencje

•	 podkreślić nastrój podziemi
•	 zbudować suspens przed finałem

3.1 - droga przez posterunek3.4 i 3.5 - droga przez dom Kanalarzy

3.2 i 3.3 - droga przez kaplicę

3.6 - 3.10 – wykopaliska 
i droga do Drzewa Życia



Zejście przez posterunek prowadzi tą samą sekwencją, 
jaką opisano wcześniej (1.8). Do tego:

1.	 Tam, gdzie znajdowała się winda brakuje liny na blocz-
kach (na dole – odcięta). Szyb jest ciemny. Schodzić 
można tylko pojedynczo i wyłącznie po długiej linie. 
Jeśli bohaterowie zamierzają schodzić pionowym szy-
bem zapierając się o ściany, wymagaj dwukrotnego testu 
[strong], a upadek traktuj jako zadający 3k6 lub 1k6 za-
leżnie od wysokości. 

Jeśli bohaterowie mają zwykłą linę, załóż, że obejmuje 
ona połowę drogi. Postać schodzi, odkrywa, że lina nie 
sięga do dna i musi schodzić dalej zapierając się o ściany. 
Wymagaj testu [strong] – niepowodzenie – 1k6 obrażeń. 

2.	 Komora z osiemnastoma grobowcami jest pusta, jak po-
przednio.

3.	 Komora z niecką i kamienną studnią, do której prowa-
dzi osiemnaście stopni w dół – tutaj przy świetle małe-
go ogniska czekają na graczy przeciwnicy: 1 Mięśniak 
i LG-2 Członków Sekty. Siedzą na stopniach schodzą-
cych ku studni. Można ich zaskoczyć podkradając się 
[discreet z utr. 5].

4.	 Korytarz, którego strop podtrzymują rzeźby ramion wy-
chodzących z ziemi jest taki sam jak poprzednio, tylko 
wydaje się straszniejszy.

5.	 Komora z osiemnastoma słupami, na których zawieszo-
no misy – tu o jeden ze słupów oparte jest ciało młodej 
studentki. Ma sterczącą z piersi rękojeść noża. W misach 
płonie ogień.

6.	 Ekstremalnie strome i wąskie schody idące długo w dół 
– takie jak poprzednio.

3.1

Droga przez posterunek
Macie wrażenie, jakby te wielkie, kamienne ręce 
chciały Was pochwycić i unieruchomić na wieki.
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od razu wchodzi w berserk
(uwzględniono)



Jeden z grobów w krypcie kaplicy jest ukrytymi drzwia-
mi do katakumb. Drzwi otwierają się po naciśnięciu 

przycisku (widocznego automatycznie po intencjonalnej ob-
serwacji) i można je zablokować od dołu w taki sposób, że 
nie będzie można ich otworzyć od strony kaplicy (to może 
uczynić uciekający Haloron).

Droga za drzwiami prowadzi przez sekwencję pylistych ja-
skiń i korytarzy, z których każdy pełni funkcję katakumbo-
wego grobowca. Na półkach spoczywają setki szkieletów roz-
sypujących się w proch.

1.	 Korytarz jest wąski i pełen szkieletów. W pewnym mo-
mencie trzeba nim zeskoczyć około piętra niżej lub zejść 
po półkach z ludzkimi szczątkami. Zejście jest bezpiecz-
ne, ale nieprzyjemne.

2.	 Duża komora, z której wychodzą dwa korytarze. Ściany 
obłożono tysiącami czaszek.

3.	 Prawy korytarz wznosi się znacząco w górę. W połowie 
posiada odnogę w prawo. Idąc konsekwentnie prosto 
dociera się do otworu wychodzącego na dużą jaskinię. 
Niestety otwór umieszczono przeszło 10 m ponad jej 
posadzką i bez liny nie da się zejść. Komora wydaje się w 
świetle pochodni bardzo duża.

4.	 Komora na końcu odnogi mieści wolnostojący grobo-
wiec o rozmiarach budynku. Jeśli bohaterowie uznają za 
stosowne się do niego włamać, w środku znajdą sztylet 
najczarniejszej nocy.

scena 3.2

Droga przez kaplicę
„W grobowcu tym [nieczytelne] za życia wykaza... 
i oręż prawy ...amieniem silnym [nieczytelne]”

5.	 Lewy korytarz idzie płasko i po kilku zakrętach dociera 
do dużej komory (tej samej co korytarz prawy).

6.	 Komora, do której prowadzą dwa korytarze ma na sa-
mym środku olbrzymią rzeźbę dłoni, pokrytą pismem 
Symbaru. Na wnętrzu dłoni można odcyfrować z pomo-
cą umiejętności loremaster na poziomie mistrzowskim 
tekst o drzewie, które „żyje wiecznie, ale jego życie przy-
pomina śmierć”. Z sali wychodzą dwa korytarze – jeden 
prosto, drugi w bok.

7.	 Ten idący w bok prowadzi do obozu Almevara (3.3).

8.	 Ten idący prosto trafia do małej komory z pułapką. 
Ściany pokryte są stylizowanymi kamiennymi twarza-
mi, które mają otwarte usta, z których cieknie woda. 
Ucieka ona przez otworki w podłodze. Kiedy wejdzie 
się do sali, drzwi po obu stronach zaczynają się bardzo 
powoli zamykać ze zgrzytem (wyjeżdżają z podłogi 
i suną do góry), a otworki w podłodze zostają z trza-
skiem zamknięte. Jest to od razu zauważalne i łatwo 
można się wycofać – wtedy drzwi ponownie się rozwie-
rają. Od wejścia do środka, w przeciągu dwóch minut 
(użyj ostentacyjnie widocznego minutnika) sala napełni 
się wodą aż po sufit, ale tylko na chwilę (zaczerpnięcie 
powietrza wystarcza). Zaraz potem woda opada. Potem 
drzwi po drugiej stronie się otwierają i można podążyć 
dalej – do komory z wykopaliskami.

Sztylet najczarniejszej nocy (artefakt) – poprzez przekrę-
cenie rękojeści uruchamia zaklęcie:

Bohater otrzymuje k6 temp. corruption. W mgnieniu oka 
z ostrza wypływają jęzory czarnego dymu, który wydaje się 
intencjonalnie poruszać (jak macki). W kilka sekund cała 
pobliska okolica wypełnia się absolutną ciemnością, w której 
ani posiadacz sztyletu, ani inni nie mogą nic dostrzec.



W tym miejscu Almevar urządził obóz, z którego badał 
ruiny i w którym czekał na okazję na zejście do Wrót 

Umarłych. Oprócz racji żywnościowych, posłania i lampki 
jest tu także dużo papierów, na których węglem odbito runy. 
Almevar próbował je odcyfrować, zapisując różne próby re-
konstrukcji tekstów.

W notatkach znajdują się trzy zagadnienia:

1.	 Analizy tekstu o oczyszczającej powodzi, „która nie 
naruszy wiernego – tego, kto nie zadrży wobec przeciw-
ności”. Jest to wskazówka przejścia przez pułapkę w sali 
nr 8 ze sceny 3.2

2.	 Nieprecyzyjnych rozważań o sztylecie najczarniejszej 
nocy – bez informacji, gdzie może on być. 

3.	 Tłumaczenia tekstu o drzewie, które żyje wiecznie. Tłu-
maczenie jest nieudolne względem oryginału zapisane-
go w sali nr 6 ze sceny 3.2.

Dodatkowo na ziemi można znaleźć ślady zatartego kręgu 
(magic circle), którym Almevar kontaktował się z kanalarza-
mi.

3.3

Obóz Almevara
„Drzewo żyje trwaniem życiem, które jest jak brat 
(???) przypomina (czy „jak brat” to wyrażenie 
podobieństwa? SPRAWDZIĆ W SŁOWNIKU PO 
POWROCIE!!!)...”

Pod kratą w Domu Kanalarzy płynie rwący burzowy ka-
nał, a po jego bokach idą wąskie, suche chodniki. Kanał 

meandruje i opada, po czym dociera do wysokiej rotundy. Na 
jej dole znajdują się dwa kanały – jednym woda wpada (i nim 
przyszli gracze), a drugim (zakratowanym) wypływa.

Na wysokości ~7 metrów znajdują się kolejne dwa wloty 
kanałów – do jednego prowadzi zardzewiała drabina, ale tu-
nel zamknięto kratami z kłódką (tu poszli Kanalarze – mieli 
klucz). Drugi z kanałów jest otwarty i spływa z niego wodo-
spad deszczówki. Niestety, brakuje do niego drabinki.

W centralnej kipieli basenu pływa sporo desek unoszących 
się na wodzie.

Oba górne kanały pozwalają dotrzeć do przepompowni, któ-
rą da się wejść na wykopaliska (oba są dalej ślepe, zakończo-
ne kominami na deszczówkę). Można więc:

•	 wdrapać się po drabince i otworzyć kłódkę [cunning 
z utr. 2] albo wyważyć kratę [strong z utr. 10].

•	 wdrapać się do otwartego kanału po ścianie [strong z utr. 
10] (ślisko).

•	 zatkać odpływ deskami i podnieść poziom wody aż do 
górnych krat (unosić się na wodzie albo zbudować tra-
twę z reszty desek).

•	 zrealizować dowolne inne, logiczne rozwiązanie.

3.4

Droga przez dom Kanalarzy
„Zaraz... co Wy tu robicie?”

System komunikacji był ważną częścią planu Almevara. 
Krąg odbiorczy w domu kanalarzy i posłańcy z tej rodziny 

pozwalali mu dostarczać wieści wszędzie tam, gdzie tego 
potrzebował.

Ta sala jest położona zaskakująco blisko sali nr 2 ze sceny 
3.1 (czyli trasy z posterunku na wykopaliska). Test [vigi-

lant z utr. 2] ujawnia ukrytą w ścianie szczelinę, przez którą 
Almevar mógł podglądać windę Ordo Magica i liczyć wejścia 
i wyjścia z wykopalisk. Na tej podstawie umiał oszacować 
optymalny moment ataku.



Przepompownia obsługuje warsztat garbarski. System rur 
podaje w górę deszczówkę z dużych zbiorników oraz od-

biera i zrzuca do kanałów przemysłowe ścieki z warsztatu. 
Pompy obsługiwane są przez gobliny.

Gracze mogą podkraść się i podsłuchać przez drzwi rozmo-
wę prowadzoną przez dwa głosy: skrzekliwy i zwykły.

Jeden należy do przywódcy goblinów-hydraulików (w liczbie 
LG-1), drugi to przedstawiciel rodziny Kanalarzy, który pró-
buje przekonać niechętnego goblina, aby ten zastawił za nim 
tajne drzwi do wykopalisk.

3.5

Przepompownia
„Paaanie, ja mam tu pilną pracę, Pan mi głowy nie 
zawracaj!”

Kanalarz:

•	 jego rodzina przeszła przez drzwi na dół, a on został 
w tylnej straży – czuwał przy kręgu odbiorczym

•	 mówi, że i tak nikt tędy nie planuje wracać

•	 nie ma czym zapłacić

•	 gdyby został schwytany, nie zna planów Almevara

Goblin:

•	 ma do wykonania pilną naprawę – może zablokować 
drzwi, ale najpierw praca

•	 chce zapłaty

•	 jeśli zobaczy obcych, zaatakuje ich i obrabuje

Wejście do środka prowadzi do konfrontacji z goblina-
mi i Kanalarzem – zazwyczaj krwawej, ale można też 

próbować przekupstwa i negocjacji. Po tym można zejść tu-
nelem do wykopalisk. Od strony wykopalisk tunel ten wyglą-
da jak ścienny grobowiec (teraz rozbity młotami Kanalarzy).
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Goblin hydraulik
   atakuje wielkim kluczem
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Nożownik

Pobojowisko. Ciała studentów leżą splecione w morder-
czym uścisku z ciałami Kanalarzy. Stanowiska archeolo-

giczne są zadeptane, kałuże krwi wsiąkają w grunt.

Jedna z nisz grobowych umieszczonych wysoko w ścianie jest 
uchylona, zwisa z niej lina, a ściana pod niszą jest mokra. To 
Almevar przeszedł przez pułapkę z zalewaną komorą. Inna 
z nisz (na poziomie ziemi) otwarta jest za pomocą młotów, 
którymi skruszono ścianę – tędy weszła sekta idąca z domu 
Kanalarzy.

Na resztkach jednego z grobów siedzi Haloron. Towarzyszy 
mu liczba =LG Członków Sekty. Jeśli Haloron nie żyje, zastąp 
go Nożownikiem.

Brama Umarłych jest otwarta i zieje pustką.

3.6

Wykopaliska
„Wiedziałem, że warto czekać! Wyciągajcie żelazo”

3.6

3.7

3.8

3.9

przez 
kaplicę

przez posterunek

przez
dom Kanalarzy
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atak: +1 / 4 lub 3 (zależnie od broni)
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Członek sekty
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adept: iron fist 
adept: man at arms 
adept: shieldfighter 
novice: steadfast 
novice: brimstone casc.

atak: +5 / 7 
sh. bash. 4

magia: +1 
corruption: 2

HP 15   PT 8 
MC 11  CT 6

def.  15

zbroja:

Haloron

akcje:  
brims. casc. (res.<qui.) 6 lub 3 dmg
do czarowania ma karę -3 z pancerza, więc używa wartości resolute 8 

krwawienie zgodnie ze 
zdolnością backstab



Zaraz za Bramą mieści się długa sala z mostem, który wisi 
nad pustką. Pochodnie nie są w stanie rozświetlić całej 

przestrzeni. Most jest szeroki na 2m. Podpory pod nim nie 
są widoczne (ma strukturę akweduktu), więc wygląda jakby 
lewitował. Ściany oddalone są od mostu na kilka metrów - 
światło pochodni wydobywa ogromne, kamienne twarze.

3.7

Most i sala z pułapką
Wyglądają, jakby na Was patrzyły.

Wskazówki dla graczy są w notatkach Almevara i in-
skrypcjach z poematem o drzewie.

Oba szkielety leżą na polach z symbolami płomieni.

Pola z twarzami nie tworzą ciągłej sekwencji – nie da się nimi 
dotrzeć na drugą stronę.

Most kończy się wrotami, za którymi mieści się pomieszcze-
nie z rzeźbioną posadzką i gęsto perforowanymi ścianami. 
Na ziemi spoczywają dwa szkielety. To pułapka. Posadzka 
składa się z 16 pól, każde 3x3m (na tyle duże, że nie da się 
przeskoczyć nad panelami). Ułożone są jak na rysunku obok. 
Widnieją tam symbole twarzy, łodzi, płomienia i drzewa. 
Bezpieczne przejście to to prowadzące po płytach z obra-
zem drzewa. Nastąpienie na płytę z innym symbolem po-
woduje wystrzelenie ze ścian strzałek, których jest na tyle 
dużo, że trafiają automatycznie – choć same są słabe, niosą 
truciznę. Zadają 3 pkt. obrażeń (zmniejszane przez pancerz) 
i jeśli przebiły pancerz działają jak słaba trucizna (2 dmg / k4 
tur). Każdy niewłaściwy panel powoduje wystrzał, a trucizny 
się sumują.



Ta  duża jaskinia posiada wielopoziomowe ossuarium 
po prawej stronie. Straż pełni tu Eliriola (o ile przeżyła) 

i LG +1 członków sekty. Bez wahania atakują graczy. Eliriola 
wykorzystuje umiejętności, by wzmacniać i inspirować kul-
tystów. Ukrywa się na krużganku ossuarium i razi strzałami 
(tym razem ma łuk – jest w górze, więc strzela z przewagą, 
choć kiepska z niej łuczniczka).

3.8

Walka z Eliriolą
„Zabić ich! Natychmiast!”

Pierścień ożywienia (artefakt) – poprzez wypowiedzenie 
słów inskrypcji: „me ciało stanie się kamieniem dla wro-

gów” przywraca k8 pkt życia, kosztem k6 temp. corruption.

Odczytanie tekstu wymaga umiejętności loremaster na po-
ziomie mistrzowskim.
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master: polearm mast.  
adept: bend will 
adept: dominate 
adept: leader 
novice: confusion 

atak: +5 / 5
łuk: -5 / 4 
 
magia: +5 
corruption: 3
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Eliriola
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ataki: +1 / 4 lub 3 (zależnie od broni)

HP 13  PT 7

def. 9

zbroja:

Członek sekty

Wejście na krużganek i dopadnięcie Elirioli zajmuje trzy 
akcje ruchu (do schodów, po schodach i do Elirioli). Sek-
ciarze znajdują się w odległości 1 ruchu od graczy i skrócą 
dystans najszybciej jak to możliwe. Jeden spróbuje flanko-
wania – 2 akcje ruchu.

Z sali wychodzą dwie drogi. Tunel w lewo kończy się małą ja-
skinią z jeziorkiem, które dymi na czarno. W wodzie spoczy-
wa szkielet, który na palcu ma widoczny pierścień ożywienia.

Woda jest średnią trucizną, zadającą 3 dmg / k6 tur, jeśli bę-
dzie miała kontakt ze skórą. Pierścień można bezpiecznie 
wyciągnąć np. kijem, bez ryzyka zatrucia.

Drugi tunel prowadzi do sali 3.9

akcje:  
free (pers>resol): wywołuje wahania u atakującego 
active: sojusznicy zadają +2 dmg. wybranemu celowi

czaruje używając persuasive z karą -2 z pancerza: 
bend will (pers>resol) 
confusion (pers>resol) 



Na środku komory stoi rzeźbiony słup. Składa się z wal-
ców, na których naniesiono symbole. W walcach znaj-

dują się otwory, w które można włożyć np. drzewce włóczni, 
trzon pochodni itp. – za pomocą takich uchwytów można 
obracać walcami.

Wskazówkę stanowi fakt, że na ziemi leżą rozrzucone, zga-
szone pochodnie. Szczegółowa inspekcja kolumny (bez te-
stu, ale po pytaniach) wykaże, że na krawędziach otworów 
znajdują się starte włókna drewna.

Sala jest zamknięta z każdej strony i dopiero ustawienie wal-
ców otwiera ukryte przejście – kolumna z hukiem zaczyna 
się wkręcać pod ziemię (obraca się powoli jak śruba), a kiedy 
jej wierzch zjedzie do podłogi, okazuje się, że w jej wnętrzu 
ukryte są spiralne schody w dół.

3.9

Pułapka
Z głośnym hurkotem zaczyna się zsuwać w dół, jak 
olbrzymia, kamienna śruba.

Aby uruchomić mechanizm, sekwencja obrazków przed-
stawiających drzewo powinna się zgrać w pionie.

Błędny układ wypuszcza halucynogenny gaz, który powodu-
je straszne wizje i zadaje k4 temp. corruption.

Otwarte tym sposobem schody są wąskie i bardzo strome. 
Kiedy jedna osoba niesie pochodnię następna za nią widzi 
jeszcze światło, ale kolejne idą w ciemności. Ściany dotykają 
barków, a jeśli w drużynie jest postać z cechą robust, musi się 
poruszać bokiem. Droga prowadzi w głąb co najmniej 15m.



Krótki tunel prowadzi do dużych, otwartych wrót. Pulsuje 
zza nich błękitny blask i ciepłe migające światło wielu 

pochodni. Za drzwiami znajduje się wielka, kopulasta sala, 
u dołu ukształtowana w równy okrąg i obudowana pierście-
niem kolumn. Bohaterowie mogą się za nimi ukryć (bez te-
stu).

W sercu sali stoi lustro gładkiej, płytkiej wody. W jego 
środku rośnie ogromne, szare drzewo – nie z drewna, 
a z bladego ciała. Jego powierzchnię przerastają powoli tęt-
niące i fosforyzujące żyły. Drzewo pulsuje.

Pod drzewem przemawia upojony władzą Almevar. W ręku 
trzyma Berło Mahalama. Jezioro otaczają kultyści i jest ich 
~50. Są w stanie odurzenia i ekstazy. Mają narysowane na 
ciele mistyczne symbole. Nucą pieśni i kiwają się w migają-
cym świetle pochodni.

3.10

Drzewo wiecznego życia
„Oto dzień, w którym życie i śmierć znajdą
równowagę”

Idee z mowy Almevara:

•	 natura świata i magii pokazuje, że liczy się siła

•	 Prios zawiódł

•	 życie kultystów jest nic nie warte

•	 dziś nabierze znaczenia przez ofiarę

Almevar wypowiada formułę, która uaktywnia działanie 
Berła. Zaczyna ono wysysać życie ze wszystkich stworzeń – 
w tym z bohaterów, czego natychmiast są świadomi – czują 
zimny, ciężki ucisk w piersi, a ich myśli stają się przerażająco 
smutne.

Zadaj im pytanie (nie definiując konsekwencji), czy chcą 
odeprzeć moc. Próba postawienia się powoduje uderzenie 
stresu i dodaje [+1 temp. corruption] oraz pozwala wyko-
nać test [resolute]. Przy sukcesie bohater oparł się działa-
niu artefaktu. Przy porażce berło wysysa 2 pkt. życia igno-
rując zbroję. Jeśli bohater się nie opiera, traci 2 pkt życia 
automatycznie, ale nie otrzymuje corruption.

Berło Mahalama po uruchomieniu w miejscu mocy:

•	  Zadaje 2 pkt obr. / turę żywym i leczy 2 pkt / turę nie-
umarłym

•	 Można się mu opierać testem [resolute] kosztem czaso-
wego zepsucia – 1 pkt / turę

•	 Osoby zabite działaniem berła powstają z martwych – 
do 1k4 nieumarłych / turę (wstają z ziemi przez 1 turę, 
po czym działają normalnie, ale poruszają się z prędko-
ścią 1/2 ruchu)

Odległości (zaznaczone poniżej) i widoczność:

•	 Od wejścia do sadzawki i kultystów [2 dystanse] 
•	 LGx3 kultystów wstaje i dobywa broni, przesłaniając li-

nię strzału do Almevara
•	 Ruszą ku bohaterom i zetrą się z nimi w połowie drogi
•	 Od brzegu sadzawki do Almevara jest [1 dystans] naj-

krótszą drogą (oznacza ona przejście przez środek zgro-
madzenia i okazyjne ataki)

•	 Ponieważ grupa jest duża jej obiegnięcie bez zwarcia 
wymaga dodatkowych [2 dystansów], a część kultystów 
może spróbować zabiec drogę

•	 Oczyszczenie linii strzału do Almevara wymaga [2 dy-
stansów]



Czas:

•	 Tura 0 – Almevar uruchamia berło – pierwszy test [re-
solute]

•	 Tura 1 – Almevar użyje zdolności leader i będzie ją pod-
trzymywać, wskazując bohatera najsilniejszego w walce. 
Wstają kultyści i ruszają ku drużynie.

•	 Zabici podnoszą się 1 turę i włączają ponownie do 
walki jako nieumarli

•	 Tura 4 – zaczynają padać pozostali kultyści, którzy mają 
po 10hp i w przeciwieństwie do graczy nie opierają się 
działaniu berła.

•	 Tura 5 (i kolejne po niej) – wstaje grupa (1k4) nieumar-
łych.

Dodatkowo:

•	 Kultyści są słabo opancerzeni i zadają mało obrażeń 
– pamiętaj o flankowaniu, zdolności leader Almevara 
i obrażeniach krytycznych (jeśli nie stosujesz tej zasady, 
zwiększ obrażenia kultystów do 4).

•	 Flankowani są zawsze przynajmniej dwaj gracze stojący 
po bokach grupy (o ile fikcja nie wskazuje inaczej).

•	 Zabity nieumarły może wstać ponownie, chyba, że straci 
10hp w ciągu 1 rundy walki.

•	 Duch ochronny Almevara ujawni się przed atakiem na 
niego i będzie zajmował pozycję oddzielającą go od na-
pastników i dającą okazyjny atak.

•	 Jeśli zginie postać gracza, wprowadź ją go gry jako zom-
bie w pierwszej kolejności!
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atak: +3 / 6
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Nieumarły 

kultysta

adept: berserker (uwzgl.)
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spirit form I
(1/2 dmg od zwykłej broni)

atak: +3 / 3 

HP 11  PT 6 

def. 15

zbroja:

Duch ochronny 
Almevara
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master: loremaster 
adept: ritualist 
adept: dominate 
adept: leader 
novice: theurgy

atak: +5 / 4

magia: +5 
corruption: 3

HP 10   PT 5 
MC 11  CT 6

 def. 7

zbroja:

Almevar

akcje:  
free (pers>resol): wywoł. wahania u atakującego wroga 
active: sojusznicy zadają +2 dmg. wybr. celowi

rytuały: 
exchange shadows, magic circle, patron saint (wypaczony, czarny cień) 

0

Gracze wraz z przebiegiem starcia powinni zauważyć, że 
walka z kultystami nie poprawia sytuacji – należy dopaść 
Almevara. Po drugie, będą musieli zdecydować, czy opierać 
się działaniu Berła.

Zabicie Almevara nie oznacza końca kłopotów! Wszyscy 
nieumarli będą atakować graczy do upadłego. Żywi kultyści 
są tak osłabieni, że nie dołączą już do walki.

Berło upuszczone przez Almevara nie wysysa życia i nie 
leczy nieumarłych.



Daj graczom epilog, na jaki zasługują. Zastanów się, co ich 
działania zmieniły, a co potoczyło się swoim rytmem ku ka-
tastrofie.

Czy Kadizar jeszcze istnieje? 
Czy trwa wojna gangów? 
Co z artefaktami?
Co robi Ordo Magica? 
Co robią przedstawiciele kościoła Priosa?
Co robią ludzie królowej?
Jak na sytuację drużyny mogą wpłynąć nowe znajomości?

Co dalej? 

Epilog



Oto kilka informacji o sposobie prowadzenia. Część 
z nich jest powtórką z elementarza RPG. Jeśli jesteś po-

czątkujący, posłużą one do uwypuklenia ważniejszych ele-
mentów przygody i stanowią rodzaj listy kontrolnej. 

Wiedza:

•	 Sprawdź w podręczniku informacje nt. Yndaros i Stergo 
Kadizaru (str. 53-61).

•	 Zauważ, że obszary obozu uchodźców zgadzają się 
z informacjami z podręcznika nt. stronnictw uchodźców 
(str. 59). Możesz wykorzystać to do nadania kolorytu 
obozowi wprowadzając przywódców frakcji).

•	 Sprawdź wymienione w statblokach zdolności przeciw-
ników – nie zawsze wyczerpują się one w aspektach licz-
bowych. Graj tymi umiejętnościami w trakcie starć.

Narracja:

•	 Daj graczom narracyjny epilog. Sukces czy porażka, za-
sługują na swoją historię!

•	 Jeśli gracze pominą część wątków, a według Twojej oce-
ny lepiej któryś z nich jeszcze rozwinąć, dodaj scenę 
rozmowy, spotkania lub odwiedzenia lokacji w epilogu. 
Np. gracze omijają spotkanie z Marbelą i słabo poznają 
tło wykopalisk – w epilogu pojawia się scena spotkania 
z Mistrzynią i wsteczna ekspozycja brakujących infor-
macji w układance.

Uwagi dla prowadzącego

Działania MG:

•	 Myśl o działaniach wrogów, ich strategii i taktyce.
•	 Kiedy grasz przeciwnikami bądź sprytny, ostrożny, na-

syłaj popleczników, ukrywaj się – wrogowie drużyny to 
wyjątkowi ludzie.

•	 Dbaj bardziej o symulację realnych działań przeciwni-
ków i świata niż o atrakcyjne sceny.

•	 Nie planuj za drużynę!
•	 Żaden z tekstów w przygodzie nie służy do czytania gra-

czom. Teksty pisane w formie cytatu są dla inspiracji.

Niebezpieczeństwo:

•	 Daj graczom ginąć – nie stosuj sztuczek, by ich chronić.
•	 Po śmierci postaci wprowadzaj graczy ponownie do gry, 

np. za pośrednictwem głównych gangów – w trakcie 
sesji zapytaj o ogólną koncepcję gracza na nową postać 
i daj jej najbardziej pasujące do tego charakteru statysty-
ki ze str. 240-243. w podręczniku. Dograj do końca sesji, 
a stosowną postać wykonacie z graczem później.

•	 W przypadku wystąpienia TPK, nową drużynę wpro-
wadź jako „ludzi Dastana” – król szpiegów i żebraków 
z pewnością nie siedzi bezczynnie! Poprzedź to wprowa-
dzenie prologiem z naradą u Dastana.



arena




