
Ca un
Podnosz¹c siê z ciemnoœci Rozerwania, ludy Eredane zwró-

ci³y siê ku bogom, ale odpowiedzia³a im jedynie cisza. ¯yczliwe
istoty, przedwieczne potêgi, które da³y ¿ycie elthedarom i kiero-
wa³y ich poczynaniami przez tysi¹clecia, zniknê³y. Najbardziej
odczuwalna by³a nieobecnoœæ naczelnych bogów, lordów œwiat³a,
ale nawet mroczniejsi bogowie, którym Izrador by³ jak brat, na-
wet pomniejsze bóstwa i ich dzieci, pó³bogowie, nie odpowiada-
li na modlitwy wiernych.

Porzuceni, jak przysz³o nam dziœ nazywaæ wyznawców tych
dawnych bogów, wierz¹, ¿e Izrador zdo³a³ oszukaæ swoich sê-
dziów i oprawców. Mówi¹, ¿e mia³ zostaæ str¹cony do material-
nego królestwa, wygnany z wy¿szych planów. Tu mia³ poznaæ
cierpienia, jakim poddani s¹ tylko œmiertelnicy, a zaznawszy ich,
mia³ nastêpnie zgin¹æ z rêki niezliczonych zastêpów s³ug i anio-
³ów lordów œwiat³a. Coœ jednak posz³o nie tak. Porzuceni wierz¹,
¿e Izrador wypaczy³ magiê, za pomoc¹, której bogowie chcieli go
uwiêziæ, skazi³ j¹ wici¹ w³asnego jestestwa – by³ w koñcu wcie-
lonym z³em i zepsuciem. Tak czyni¹c, upewni³ siê, ¿e jego wygna-
nie na Aryth bêdzie zwiastowaæ zgubê szlachetnych œmiertelnych
ras, nad którymi bogowie sprawowali pieczê. Cierpienie przezna-
czone dla Izradora sta³o siê cierpieniem ludów Aryth, a mury,
które mia³y go na zawsze odci¹æ od innych planów, sta³y siê mu-
rami, które odgrodzi³y bogów od materialnego królestwa. Ta ba-
riera, znana jedynie jako Ca³un, nie pozwala Izradorowi na powrót
do niebios, ale zarazem powstrzymuje Milcz¹cych od odpowiedzi

na modlitwy swoich wyznawców i pomocy w ich walce przeciw-
ko mrocznemu bogu.

Rozerwanie przynios³o mieszkañcom Aryth, nawet tym,
którzy nie mieli ¿adnych wiêzi z bogami, inne, dalekosiê¿ne skut-
ki. Upadli i Zagubieni to jeden przejaw kataklizmu. Bez miejsca
ostatniego spoczynku duchy zmar³ych pozosta³y naAryth. Niektó-
re zosta³y przykute do cia³, powracaj¹c z martwych jako ohydne
parodie swych poprzednich wcieleñ, ska¿one szaleñstwem i wiecz-
nie g³odne miêsa ¿ywych. Inne opuœci³y swoje cia³a, aby wêdro-
waæ po œwiecie. Niewidoczne, ale nie nieodczuwalne, bezcielesne
dusze, które zale¿nie od swego widzimisiê mog¹ niszczyæ lub
wspieraæ ¿yj¹cych.

Nieprzenikalny Ca³un, który oddzieli³ œmiertelne i niebiañskie
królestwa, wp³yn¹³ te¿ na inne – poza niegdyœ ¿ywymi – istoty.
Wszyscy podró¿nicy z innych planów, anio³y i demony pospo³u, zo-
stali uwiêzieni na powierzchni Aryth. Nieprzebrane rzesze takich
istot, w tym przybysze, istoty baœniowe i ¿ywio³aki, zosta³y tu
uwiêzione, gdy œmiertelne królestwo zosta³o odciête od zewnêtrz-
nych planów. Czêœæ po prostu przebywa³a na Aryth podczas Ro-
zerwania, czy to za spraw¹ magii czy z woli bogów. Inne zosta³y
wygnane wraz z Izradorem – jego dobrowolni poplecznicy w woj-
nie z bogami, którzy mieli dzieliæ z nim straszliw¹ karê. By³y
w koñcu i te nieszczêsne istoty, które zosta³y porwane z szeregów
swoich bogów, kiedy wygnanie Izradora zosta³o wypaczone. Ro-
zerwanie œci¹gnê³o je na Aryth, a Ca³un je tu uwiêzi³. Bez wzglê-
du na sposób przybycia wszystkie te istoty, zwane wspólnie
Uwiêzionymi, do³¹czy³y do Wiecznych i Zagubionych, staj¹c siê
duchami Midnight.
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Duchy
Midnight

Ci z Uwiêzionych, którzy zostali wygnani wraz z Izrado-
rem lub zostali wci¹gniêci przez wir Rozerwania, przybyli
na Aryth w swych najczystszych formach jako istoty myœli i mo-
cy, œwiat³a i cienia. Porwani bez postaci czy cia³, zostali zmu-
szeni do egzystencji jako pozbawione to¿samoœci duchy. Nawet
ci, którzy zostali tu przywo³ani i którym magia nada³a cielesny
kszta³t, zostali pod wp³ywem czasu lub przemocy zniszczeni.
Bez mo¿liwoœci powrotu do rodzinnych planów dusze Uwiêzio-
nych sta³y siê ostatecznie bezcielesnymi i niemal bezradnymi
duchami.

W odró¿nieniu od innych œwiatów po³¹czonych z astral-
nym i eterycznym planem, Aryth jest ca³kowicie odciêta od po-
zosta³ych p³aszczyzn i tradycyjnych przybytków tego, co niewi-
doczne. Œwiat jest otoczony martwym wiatrem agonii i milcz¹cym
lamentem zrozpaczonych dusz zmar³ych i duchów uwiêzionych
tu istot z innych planów.

Prócz dusz zmar³ych i duchów goœci z innych œwiatów, nie-
widoczn¹ krainê zamieszkuj¹ potêgi, które zawsze by³y i zawsze
bêd¹ obecne na Aryth. Powsta³y wraz ze œwiatem i s¹ jego czê-
œci¹, tak jak œwiat³o jest czêœci¹ ognia, a ciemnoœæ czêœci¹ cienia.
Ludy Aryth nazywaj¹ je Wiecznymi i czcz¹ jako bogów miejsc
i duchy natury, jako obce istoty, które wys³uchuj¹ próœb i ukocha-
nych opiekunów, na których mo¿na polegaæ. S¹ na przemian opie-
kuñczy i niszczycielscy, wra¿liwi i nieczuli, lecz nikt nie potrafi
powiedzieæ, o czym, jeœli w ogóle, myœl¹.

Podczas gdy Wieczni kontynuowali swoje niepojête istnie-
nie, a Zagubieni wyli z rozpaczy i szaleñstwa, Uwiêzieni na swo-
je wygnanie zareagowali na wiele sposobów. Czêœæ ukry³a siê

przed œwiatem, inni zwrócili siê przeciw niemu. Wielu z nich
przemierza dziœ Aryth z tajemnym i ezoterycznym pos³annic-
twem, niektórzy z nich s³u¿¹c dobru, inni z³u, wszyscy szuka-

j¹ drogi do domu.
Uwiêzieni, jeœli zechc¹, mog¹ w granicach swoich mo¿li-

woœci przybraæ cielesn¹ postaæ. Duchy ¿ywio³aków potrzebuj¹
obecnoœci odpowiedniego ¿ywio³u, z którym s¹ zestrojone. Du-
chy istot baœniowych mog¹ wkroczyæ do tego œwiata jedynie
w miejscach pe³nych ¿ycia i naturalnej obfitoœci, i s¹ z tymi
miejscami zwi¹zane, tak jak ka¿da driada zwi¹zana jest ze swym
drzewem. Przybysze mog¹ podró¿owaæ bardziej swobodnie, ale
robi¹ to kosztem cielesnych mieszkañców Aryth. Mog¹ wp³y-
waæ na otaczaj¹cy œwiat tylko poprzez opêtanie i porwanie cu-
dzego cia³a. Cia³o, które pozostaje opêtane przez tak¹ istotê
przez d³u¿szy czas, zaczyna siê zmieniaæ, staj¹c siê ostatecznie
demonem lub anio³em, który nim zaw³adn¹³.

Garstka mieszkañców Ostatniej Ery posiada wiedzê o przy-
zywaniu i potrafi rozkazywaæ tym duchom tak, aby by³y pos³usz-
ne ich woli. Czarownicy potrafi¹ wyrwaæ je z ich bezcielesnych
wiêzieñ i tymczasowo nadaæ im postaæ. Najpotê¿niejsi druidzi
rozmawiaj¹ z duchami natury, natomiast legaci Zakonu Cienia
panuj¹ nad demonami i innymi plugawymi istotami z ni¿szych
planów. Wszelako, w œwiecie MIDNIGHT nie s¹ to bezimienne
duchy przyzywane do materialnego królestwa, aby wykonaæ
wskazane zadanie i wróciæ nastêpnie do swojej ojczystej dome-
ny. S¹ wyj¹tkowymi i potê¿nymi istotami z odrêbnymi osobowo-
œciami, charakterami i w³asnymi celami. Ich prawdziwe imiona
s¹ s³owami mocy, pilnie strze¿onymi przez tych, którzy je zna-
j¹, a ich us³ugi nios¹ ze sob¹ cenê, któr¹ zap³aciæ godz¹ siê tylko
nieliczni.

Wielu z Uwiêzionych to istoty o wielkiej mocy, które nawie-
dzaj¹ dzikie ostêpy i granice cywilizowanego œwiata. S¹ poœród
nich istoty na tyle potê¿ne, aby przeciwstawiæ siê wezwaniu
œmiertelnych, istoty, które stanowi¹ zgubê podró¿nych i tych, któ-
rzy zmuszeni s¹ ¿yæ w obrêbie ich dominium. D¿ungla Aruun jest
domem dla wielu takich duchów, nawiedzaj¹cych w szczególno-
œci ruiny legendarnego Ibon-sul.
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Obowi¹zkiem ka¿dego cz³owieka jest doskonaliæ siê,
a ten, kto nie poprawia swej pozycji, umrze bez czci i hono-
ru. Wartoœciowy cz³owiek bêdzie na zawsze przemierza³
niebosk³on z Niebiañskimi Zastêpami, sheol zaœ bêdzie ska-
zany na samotny marsz ciemnymi miejscami.

– Fragment Sorshefu Sahi

Zagubieni
Samotny cz³owiek przemierza kupiecki trakt, ledwo

widoczny przez zas³onê zarastaj¹cej go ostrotrawy. Zdaje siê
znaæ drogê, bowiem kieruje siê wprost w stronê grupy bu-
dynków, rysuj¹cych siê cieniem na tle osikowego zagajni-
ka. Miecz i ³uk na plecach, nó¿ bojowy w d³oni, wszystko
wskazuje, ¿e jest wojownikiem, a nie powracaj¹cym myœli-
wym. W oddali, wœród drzew, s³ychaæ ³opotanie ptasich
skrzyde³, ale poza ich wo³aniem ciszy nie m¹ci ¿aden
dŸwiêk: nie s³ychaæ ludzi krz¹taj¹cych siê przy pracy, m³o-
ta i kowad³a, oraj¹cych pola boro, ani gwaru codziennych
rozmów. Kiedy mê¿czyzna zbli¿a siê do osady, dostrzega
œlady zniszczenia. Nie oszczêdzono ¿adnego budynku.
Drzwi zosta³y wywa¿one, a przynajmniej dwa budynki spa-
lono do cna, acz niszczycielski ogieñ ju¿ dawno wygas³. Ze
³zami powoli sp³ywaj¹cymi mu po twarzy mê¿czyzna zagl¹-
da do ma³ego domku na skraju miasta. Nie ma œladów kim
lub czym byli napastnicy, nie ma te¿ cia³. Kiedy wojownik
zaczyna przeszukiwaæ gruz w poszukiwaniu przeb³ysków
przesz³oœci i pami¹tek, ³zy przychodz¹ szybciej. Gdzieœ
w oddali zaczyna szczekaæ pies. Jego ujadania nie przepe³-
nia gniew, ale strach. Rozgl¹daj¹c siê, wojownik dostrzega
wyd³u¿aj¹ce siê cienie. S³oñce chyli siê ku zachodowi. Wie,
¿e kiedy zapadnie noc, musi siê znaleŸæ daleko od domu: co-
kolwiek zniszczy³o wioskê, mo¿e powróciæ, albo, co gorsza,
ci, których kiedyœ zna³ i kocha³, mog¹ nie spoczywaæ spo-
kojnie w swoich grobach.



15Wprowadzenie

Magia
Midnight

Ten sam ca³un, który oddziela œmiertelny œwiat od niebiañ-
skiego królestwa, uniemo¿liwiaj¹c przybyszom powrót na ojczy-
ste plany, a duszom osi¹gniêcia ostatecznego spoczynku, zapobie-
ga równie¿ magicznym podró¿om na i poprzez inne plany istnie-
nia. Czary, które opieraj¹ siê na podró¿y lub komunikacji poprzez
inne p³aszczyzny, takie jak kontakt z innym planem, eterycznoœæ
czy teleportacja nie by³y u¿ywane od czasów Rozerwania.

Ta izolacja od innych planów to tylko jedna ze zmian wpro-
wadzonych w magii i czarodziejstwie œwiata MIDNIGHT. Magia
Aryth jest rzadka i potê¿na, wprowadzono wiêc nowe zasady nauki
i rzucania czarów, lepiej odzwierciedlaj¹ce jej rolê w tym œwiecie.

W œwiecie MIDNIGHT istniej¹ trzy rodzaje magii: mistyczna,
objawieñ i wrodzona. Magia objawieñ to ta, któr¹ bogowie obda-
rzaj¹ swoich wyznawców. Magia objawieñ pozwala czyniæ praw-
dziwe cuda, od komunikacji wiernego z jego bogiem po wskrze-
szanie zmar³ych. W MIDNIGHT cuda s¹ jednak rzadkie, a te, które
ju¿ maj¹ miejsce, zawsze s³u¿¹ niegodziwym celom. W Ostatniej
Erze Eredane tylko jeden bóg odpowiada na modlitwy i nie jest
on ani dobroduszny, ani litoœciwy. Czy to za spraw¹ jego podstê-
pu, czy zwyk³ej kolei rzeczy, mroczny bóg Izrador, Cieñ z Pó³no-

cy, jest jedynym bóstwem na Aryth, które nadal potrafi dotrzeæ
do swoich wyznawców i pob³ogos³awiæ ich czarami.

Wrodzona magia nie pochodzi z jakiegoœ zewnêtrznego
Ÿród³a, ale z wnêtrza. To pierwotna i niebezpieczna magia fan-
tastycznych stworzeñ, to guœlarska magia nizio³ków i intuicyj-
na magia elfów.

Magia mistyczna jest tym rodzajem magii, z którego BG bêd¹
najczêœciej korzystaæ. Polega na manipulacji energi¹ i moc¹, któ-
re otaczaj¹ i spajaj¹ ca³¹ Aryth, w celu uzyskania nadprzyrodzo-
nych efektów. Magia mistyczna obejmuje podstawowe czary z list
barda, druida, zaklinacza i czarodzieja. Bohater-czarownik mo¿e
uczyæ siê czarów ze wszystkich szkó³ magii, jakie pozna³, nieza-
le¿nie od tego, do jakiej listy nale¿a³y w zasadach podstawowych.
Magia mistyczna to system oparty na atutach, niezwi¹zany
w œwiecie MIDNIGHT bezpoœrednio z ¿adn¹ klas¹ bohatera – ka¿-
da postaæ mo¿e siê nauczyæ rzucania czarów bez uciekania siê
do wieloklasowoœci!

Tak powa¿na zmiana w systemie magii, a tak¿e rzadkoœæ ma-
gii w œwiecie MIDNIGHT, mia³y wp³yw na klasy bohaterów: podsta-
wowe klasy posiadaj¹ce drugorzêdne umiejêtnoœci magiczne lub
nadnaturalne, takie jak mnich, tropiciel i paladyn, zosta³y z gry usu-
niête. W niektórych przypadkach zosta³y wprowadzone nowe kla-
sy podstawowe, aby zape³niæ powsta³¹ lukê. Poza nowymi klasa-
mi, system magii oparty na atutach pozwala graczom przede
wszystkim stworzyæ bohatera, którego zdolnoœci w rzucaniu cza-
rów bêd¹, zale¿nie od przyjêtej koncepcji, odpowiednio du¿e lub
ma³e. Ka¿dy bohater, czy bêdzie to sprytny ³otrzyk, który skorzy-
sta³by z magii iluzji i oczarowania, czy opancerzony wojownik, któ-



ry pomiêdzy bitwami chcia³by rzucaæ w³asne czary lecznicze,
mo¿e siê teraz zaj¹æ magi¹, czy to ogólnikowo czy te¿ skupia-

j¹c siê na kilku wybranych szko³ach magii, które najlepiej mu
siê przys³u¿¹.

Dla tych, którzy chc¹ zg³êbiæ tajniki magii mistycznej,
MIDNIGHT wprowadza now¹ klasê postaci – mistyka. Role,
które niegdyœ pe³ni³y podstawowe klasy czarowników, w œwie-
cie MIDNIGHT wype³niaj¹ podklasy mistyka. Natomiast nowe
klasy presti¿owe odzwierciedlaj¹ wybitn¹ specjalizacjê misty-
ka w pewnym stylu lub dziedzinie czarowania. Na przyk³ad,
œcie¿ka druida jest w œwiecie MIDNIGHT prawdziw¹ klas¹ pre-
sti¿ow¹. Jej adepci opanowali magiê natury i zdobyli w³adzê
nad roœlinami i zwierzêtami Aryth. Z drugiej strony presti¿owa
klasa czarodzieja oferuje prawdziwe mistrzostwo wysokopo-
ziomowej magii, zdobyte na drodze tradycyjnej nauki i korzy-
stania z mistycznych ksi¹g.

Poza oddzieleniem rzucania czarów od zdolnoœci klaso-
wych, system magii MIDNIGHT wprowadza te¿ nowe zasady
nauki, przygotowywania i rzucania czarów. Oparty na klasach
i poziomach system komórek pasuj¹cy do œwiatów cywilizo-
wanych, ale nieporêczny w przypadku bardziej naturalistycz-
nych i intuicyjnych magicznych tradycji MIDNIGHT zosta³
zmieniony. Za ka¿dym razem, kiedy rzucasz czar w œwiecie
MIDNIGHT, zu¿ywasz kilka punktów zwanych magiczn¹ ener-
gi¹. Liczba dostêpnych mistykowi punktów roœnie wraz z jego
poziomem. Pula punktów dostêpna innym bohaterom jest ma-
³a i wzrasta powoli, pozwalaj¹c im rzucaæ jedynie jeden, mo¿e
dwa czary dziennie. Jeœli jednak pojawi siê wielka potrzeba, jak
dzieje siê nagminnie w tych mrocznych czasach, mo¿na doko-
naæ wielkim poœwiêceñ. Dlatego kiedy czarownikowi skoñczy
siê magiczna energia, kosztem swoich si³ witalnych mo¿e kon-
tynuowaæ rzucanie czarów. Liczba mistyków, którzy oddali
w ten sposób ¿ycie jest nieprzeliczona. Wiele historii opowia-
da o czarownikach, którzy poœwiêcili siê, aby ostatkiem si³
rzuciæ na rannego wojownika czy cierpi¹cego niewinnego nie-
zwykle potrzebne mu lecznicze zaklêcie.

System magii MIDNIGHT pozwala bohaterom na sponta-
niczne rzucanie czarów i, co wa¿niejsze w tych ponurych cza-
sach, kiedy towary s¹ rzadkie, a handel jest luksusem, czêsto
bez materialnych komponentów. Rytua³y pozwalaj¹ czarow-
nikom tworzyæ potê¿niejsze i bardziej ró¿norodne efekty,
wykraczaj¹ce poza sztywne ramy systemu listy czarów, a ta-
lizmany czarów umo¿liwiaj¹ mistykom efektywniejsze rzuca-
nie konkretnych czarów lub czarów z konkretnej szko³y magii.
Wszystkie te czynniki sprawiaj¹, ¿e czarownicy œwiata
MIDNIGHT s¹ wszechstronni, co równowa¿y mniejsz¹ liczbê
rzucanych dziennie czarów.

Przedmioty Mocy
W MIDNIGHT magiczne przedmioty s¹ o wiele rzadsze

ni¿ w innych œwiatach fantasy. Po czêœci odpowiada za to pa-
l¹ce pragnienie popleczników Izradora ujarzmienia lub znisz-
czenia wszystkich przedmiotów mocy, które dostan¹ siê w ich
rêce. Nie bez powodu wierz¹, ¿e magia to jedna z nielicznych
broni ich przeciwnika, która mo¿e wyrównaæ przewagê, za-
pewnion¹ mrocznemu bogu przez przyt³aczaj¹c¹ liczebnoœæ

i dzikoœæ jego s³ug. Poza tym jednak magia Aryth jest z de-
finicji mniej trwa³a ni¿ ta wystêpuj¹ca na innych œwiatach,
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Przymierze
Wojny z Izradorem wyda³y na œwiat wielu wielkich bohate-

rów ka¿dej rasy. Pamiêæ o tych wojownikach pomaga utrzymaæ
wiarê wœród ludzkich powstañców i obroñców fey, którzy po dziœ
dzieñ walcz¹ z Cieniem. Niektórzy mówi¹, ¿e si³a, któr¹ ukazali
w walce z Izradorem, przetrwa³a w broni, której u¿ywali.

Elenial by³a elfk¹, której rodzina zosta³a zamordowana
podczas orczego najazdu na Althorin. Legenda g³osi, ¿e dziew-
czyna jedn¹ strza³¹ zabi³a dwudziestu siedmiu orków. Z ostat-
ni¹ strza³¹ w ko³czanie przekrada³a siê przez zgliszcza miasta,
strzelaj¹c do nic niespodziewaj¹cych siê wojowników. Kiedy
padali martwi, podkrada³a siê do cia³ i wydobywa³a nienaruszo-
n¹ strza³ê. Czyni³a tak raz po raz, a¿ przestraszony oddzia³ or-
ków zbi³ siê w kupê i wyruszy³ na ni¹ zapolowaæ. Mówi siê, ¿e
zanim j¹ powalili, swoim ostatnim strza³em zabi³a ich przywód-
cê. Po dziœ dzieñ elfi ³ucznicy, którym koñcz¹ siê pociski, re-
cytuj¹ jej imiê, prosz¹c, aby jej ³aska pokierowa³a ich strza³ami.
Ko³czan Elenial, jeœli komukolwiek uda³oby siê go odnaleŸæ,
ma ponoæ niewyczerpany zasób strza³. 

Puldur by³ wielkim krasnoludzkim zbrojmistrzem i wy-
trawnym wojownikiem, któremu przypisuje siê szereg nies³y-
chanych wyczynów. Najbardziej ws³awi³ siê chyba D³ugim
Pojedynkiem na Prze³êczy Hanigor. Puldur, ostatni ¿yj¹cy
obroñca Hanigor, utrzyma³ prze³êcz przez trzy dni i trzy noce,
maj¹c przeciwko sobie watahê ³upie¿ców liczon¹ w setkach
orków. Kowale pieœni mówi¹, ¿e w minionych dniach, kiedy or-
kowie mieli w sobie jeszcze krztynê dumy i honoru, mo¿na ich
by³o sprowokowaæ i wyzwaæ na pojedynek. Mówi siê, ¿e to
w³aœnie zrobi³ Puldur, sto i wiêcej razy, bez chwili wytchnie-
nia, utrzymuj¹c swoj¹ samotn¹ pozycjê. W pojedynkê ¿aden
ork nie stanowi³ wyzwania dla wytrzyma³oœci Puldura i mocy
jego mithrilowego topora. Krasnolud powala³ orków, jednego
po drugim. O œwicie czwartego dnia stosy cia³ by³y tak wyso-
kie, ¿e zabarykadowa³y prze³êcz, a pozostali przy ¿yciu wojow-
nicy orków uciekli pod os³on¹ nocy. Bardowie utrzymuj¹, ¿e to
z powodu tej bitwy ka¿dy wykuty w krasnoludzkich kuŸniach
mithrilowy topór jest grawerowany klanowym znakiem Puldu-
ra. Mówi¹ te¿, ¿e ten, kto w³ada samym toporem Puldura, ni-
gdy nie zazna zmêczenia ani rozpaczy i nie zostanie pokonany
w pojedynku.

Aio Lekka Stopa prze¿y³ zburzenie swojej wioski, ale
wszyscy i wszystko, co kocha³, zosta³o mu tamtej nocy odebra-
ne. Aio zosta³ oddany w niewolê bogatego legata, który ¿yczy³
sobie mieæ kucharza nizio³ka. Ten odgrywa³ swoj¹ rolê, ale
przy najbli¿szej okazji nauczy³ siê otwieraæ zamek skuwaj¹cej
go obro¿y. Pewnej nocy ukrad³ nó¿ kuchenny i wymkn¹³ siê
do pobliskiego, pogr¹¿onego we œnie obozowiska orków. Kie-
dy opuszcza³ je godzinê póŸniej, pozostawi³ za sob¹ dziewiêciu
martwych orków, nadal w swoich pos³aniach. W ci¹gu nastêp-
nych tygodni Aio kontynuowa³ swoje nocne wypady, a wieœæ
o jego sprycie i walecznoœci roznios³a siê szybko. Ostatecznie
Aio zosta³ z³apany i œciêty, ale jego nó¿ trafi³ w rêce zniewolo-
nych nizio³ków, aby i oni mogli wymierzyæ sprawiedliwoœæ
swoim oprawcom.



przychodzi i odchodzi w niewidocznych falach mocy. To oznacza,
¿e stworzenie trwa³ego magicznego przedmiotu wymaga wiele
wiêcej ni¿ tylko wydatku bogactwa, surowców i odrobiny osobi-
stej energii. Aby przedmiot zosta³ trwale zaklêty, jego twórca mu-
si siêgn¹æ do jednego ze Ÿróde³ magii, zwanych wêz³ami mocy.
Nieszczêœliwie dla si³ œwiat³a wiele takich magicznych wêz³ów
znalaz³o siê pod kontrol¹ Izradora i jego Królów Nocy.

Kiedy dojdzie ju¿ do powstania magicznego przedmiotu,
bêdzie to obiekt o wielkiej mocy i wartoœci, a nigdy szablonowe
i zu¿ywalne narzêdzie, jakich stosy wype³niaj¹ plecaki bohaterów
innych œwiatów. Magiczne przedmioty œwiata Aryth s¹ wyj¹tko-
we i czêsto przekazywane potomnym jako rodowe pami¹tki, wrê-
czane uczniom przez mistrzów jako podarki czy oferowane jako
nagrody za wa¿ne przys³ugi. Bohaterowie MIDNIGHT bêd¹ mieli
dostêp do o wiele mniejszej liczby magicznych przedmiotów ni¿
ich odpowiednicy z innych œwiatów, ale te, które ju¿ posi¹d¹, bê-
d¹ naprawdê szczególne. Moc niektórych z takich przedmiotów
bêdzie ros³a razem z umiejêtnoœciami ich w³aœcicieli. Te, tak zwa-
ne przedmioty przymierza, bêd¹ zyskiwaæ ulepszone lub nowe
zdolnoœci wraz ze wzrostem osobistych umiejêtnoœci, doœwiad-
czenia i samoœwiadomoœci bohatera.

Zwierzyna
Czarownicy œwiata MIDNIGHT w³adaj¹ potê¿n¹ magi¹, ale

musz¹ siê te¿ zmierzyæ z wyj¹tkowymi wyzwaniami. W krainach
kontrolowanych przez Królów Nocy tylko legaci i ci mistycy,
którzy zaprzedali dusze Izradorowi, mog¹ swobodnie u¿ywaæ ma-
gii. Dla podbitych mieszkañców okupowanych ziem paranie siê
czarami jest karane œmierci¹. Dola mistyków ¿yj¹cych poœród ob-
lê¿onych elfów i krasnoludów nie jest lepsza – ich talenty czyni¹
z nich oczywiste cele, a tych, którzy zdo³aj¹ ich zniszczyæ lub – le-
piej – wzi¹æ ¿ywcem, okrywa siê chwa³¹. Los przeznaczony tym
nieszczêsnym jeñcom nale¿y do najstraszliwszych na Aryth.

Tropienie takich przestêpców przypad³o legatom, których
mroczny bóg obdarzy³ w tym celu potê¿nymi sprzymierzeñcami.
Legatom zawsze towarzysz¹ osobliwe, niezwykle inteligentne
zwierzêta, które zdaj¹ siê móc tropiæ powstañczych czarowników
z równ¹ ³atwoœci¹, jak ogary tropi¹ rann¹ zwierzynê. Te istoty,
których sam dotyk jest ponoæ truj¹cy dla czarowników paraj¹cych
siê magi¹ bez przyzwolenia mrocznego boga, wzbudzaj¹ po-
wszechny strach wœród mistyków MIDNIGHT.

Czarne
charaktery
Midnight

Legaci to tylko jeden z wielu rodzajów przeciwników, któ-
rzy zagra¿aj¹ przysz³oœci Eredane. Wrogowie i z³oczyñcy
MIDNIGHT s¹ niezliczeni, a sprzymierzeñcy nieliczni. Ponad nimi
wszystkimi stoi Izrador. Cieñ z Pó³nocy nie jest zwyk³ym w³ad-
c¹ czy tyranem z krwi i koœci – to bóg, który kroczy po ziemi,
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znajduj¹cy siê tak wysoko nad ludŸmi, jak ludzie nad insektami.
Posiada moc, której zdobycie nie œni siê ¿adnemu œmiertelniko-
wi, jego potêga wykracza nawet poza moce Królowej-WiedŸmy.
Niemniej jednak Izrador nie jest wszechwiedz¹cy, gdy¿ zmuszo-
ny jest przebywaæ w swej bezkszta³tnej ciemnoœci. Mroczny bóg
polega na swych s³ugach, którzy potrafi¹ przemierzaæ ziemie Ere-
dane w sposób jemu niedostêpny. W zamian za obietnice w³adzy,
nakazuje im siaæ strach i zw¹tpienie.

Nad wszystkimi s³ugami Izradora stoj¹ Królowie Nocy. To
oni stanowi¹ najwiêkszych wrogów bohaterów œwiata MIDNIGHT.
Ci czterej przyboczni Cienia rysuj¹ siê nam jako postaci tragicz-
ne i upad³e, tym bardziej, ¿e kiedyœ byli bohaterami Eredane. Je-
œli czwórka z najdzielniejszych obroñców œwiat³a da³a siê skusiæ
podszeptom zdrady Izradora, to który œmiertelnik Ostatniej Ery
mo¿e œniæ siê im przeciwstawiæ? Zaiste, tak jak przewidzia³ to
mroczny bóg, fizyczne zniszczenia dokonane przez Królów No-

cy podczas Trzeciej Ery by³y niczym w porównaniu do strat,
które do dnia dzisiejszego ponosi morale obroñców Eredane
wskutek samego istnienia tych straszliwych istot. Nawet naj-

wiêksi bohaterowie MIDNIGHT boj¹ siê tej czwórki. Królowie
Nocy s¹ bogami poœród ludzi i nikt nie mo¿e siê z nimi równaæ.
Tylko ci¹g³a walka i zabiegi Królowej-WiedŸmy ratuj¹ obroñców
Eredane przed zmia¿d¿eniem pod ciê¿arem ich potêgi. Na szczê-
œcie w tych wysi³kach pomagaj¹ jej sami Królowie Nocy. Tylko ich
w³asna ¿¹dza w³adzy, jasna w obliczu wewnêtrznych zmagañ i nie-
ziemskich spisków, powstrzymuje ich od skupienia ca³ej swojej
uwagi na unicestwieniu wrogów mrocznego boga. 

Ponad tymi przyt³aczaj¹cymi potêgami istniej¹ tak¿e wrogo-
wie, z którymi bohaterowie MIDNIGHT mog¹ i musz¹ siê zmierzyæ.
Wœród nich naczelne miejsce zajmuj¹ legaci, mroczni kap³ani z Za-
konu Cienia. To najpotê¿niejsi ze œmiertelnych s³ug Izradora i to
nie tylko z powodu przyznanej im magii. O wiele wa¿niejszy
od boskiej mocy jest wp³yw, jaki legaci maj¹ na ka¿dy aspekt ¿y-
cia podbitego Erenlandu, od orczych band po ¿ywoty i mienie po-
spolitych mieszkañców. Legaci maj¹ w swych dzia³aniach woln¹
rêkê, mog¹ siê posun¹æ do najczarniejszych uczynków, o ile
efekt bêdzie s³u¿y³ dobru ich boga. Morderstwa i kradzie¿e s¹
skrywane pod p³aszczykiem kar i dziesiêciny, a moc i obrz¹dki
Zakonu opieraj¹ siê na sk³adaniu ofiar z ¿ywych, inteligentnych
i zazwyczaj niewinnych istot. Koniec koñców legaci otrzymuj¹
przebieg³ych s³u¿¹cych, zwierzêta obdarzone mroczn¹ inteli-
gencj¹ i niezawodnym zmys³em pozwalaj¹cym wskazaæ zdraj-
ców Cienia z Pó³nocy.

Tak jak znaczniejsze potêgi, i ci przeciwnicy s¹ zajêci spi-
skowaniem przeciw sobie. I oni walcz¹ o pozycjê, zdradzaj¹
i schlebiaj¹ sobie, staraj¹c siê wspi¹æ jak najwy¿ej po staro¿ytnym
i krusz¹cym siê masywie ³aski Izradora.

Moc¹ ustêpuj¹ce legatom, ale nie mniej niebezpieczne dla
ludów Eredane, s¹ dzikie i nieustêpliwe hordy orków. Nie s¹ to
jednak bezmyœlne zwierzêta znane z innych œwiatów. Orkowie
z MIDNIGHT to wybrañcy Izradora, wyhodowani z myœl¹ o sile
i dzikoœci, dumie i sprycie, maj¹cy za zadanie tylko nienawidziæ
i zabijaæ. Czyni¹ to jednak tak bezinteresownie i z tak¹ pasj¹, ¿e
si³y z³a widz¹ w ich dzia³aniu piêkno. Tylko orkowie ka¿dej no-
cy s³ysz¹ i widz¹ przes³anie Izradora i tylko im mroczny bóg
przyobieca³ dziedzictwo œwiata.

Tam gdzie króluje ignorancja, ból i bezradnoœæ, zawsze
znajd¹ siê ci, którzy bêd¹ ¿erowaæ na nieszczêœnikach i bezbron-
nych. Zniszczenia, których dokona³a armia Izradora podczas pod-
boju Erenlandu, pozostawi³y gospodarkê w ruinach, lud z³ama-
ny pod jarzmem tyranów i pozbawion¹ surowców ziemiê, której
bezdro¿a przemierzaj¹ wrogowie o tysi¹cu imion i twarzy. Tak
jak na innych œwiatach, potwory i drapie¿ne bestie w³ócz¹ siê
po pustkowiach pomiêdzy oœrodkami cywilizacji, ale jak mo¿na
walczyæ z takimi stworami w œwiecie, w którym broñ jest zaka-

zana a magia tropiona? W rzekomo bezpiecznych wsiach i mia-
stach dla odmiany na ludzi poluj¹ szpiedzy i kolaboranci. To
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O urodzonych
i wyhodowanych
Czuj¹c zje³cza³y zapach, Couthlin zmarszczy³ nos.

Odór potu, krwi i mniej godnych p³ynów unosi³ siê w jego
stronê, kiedy spacerowa³ wisz¹cym chodnikiem. Jak zwy-
kle wieœniacy krz¹tali siê na dole w swym bezrozumnym
stadzie.

– Cywilizowani!
Id¹ca przodem wielka, przypominaj¹ca z wygl¹du psa

istota zatrzyma³a siê i spojrza³a na niego, przechylaj¹c ze
zdziwieniem ³eb. Legat zmarszczy³ brwi i poszed³ dalej,
szarpi¹c za ³añcuch przytroczony do obro¿y.

– G³upie zwierzê. Nie, nie s¹ cywilizowani. Wyra¿a-
³em swoje niedowierzanie. Za¿artowa³em sobie. Wracaj
do tropienia.

Opêtany przez astiraxa ogar pos³usznie wróci³ do wê-
szenia.

Legat ponownie zmarszczy³ brwi. Jednostronna komu-
nikacja z tym tropi¹cym magiê zwierzêciem by³a dla niego
¿enuj¹ca. Zanim powróci do Theros Obidii, jego umiejêtno-
œci prowadzenia dyskusji i manipulacji ca³kowicie stêpiej¹. 

Parskniêcie astiraxa wyrwa³o Couthlina z rozmyœlañ.
Psi stwór intensywnie obserwowa³ jedn¹ z mijanych postaci.
Oczy Couthlina równie¿ za ni¹ pod¹¿y³y, zauwa¿aj¹c ster-
cz¹cy pod p³aszczem podejrzany pod³u¿ny kszta³t. Mniej
wiêcej kszta³tu pochwy. 

– Broñ… magiczna? – zapyta³ szeptem.
Astirax warkn¹³ potakuj¹co.
– IdŸ wiêc za nim – rzuci³ ochoczo Couthlin, wypusz-

czaj¹c ³añcuch. – Kiedy wytropisz jego kryjówkê, wróæ
do mnie do œwi¹tyni.

Zwierzê wtopi³o siê w cienie i pok³usowa³o za prze-
stêpc¹… ku swojej zgubie. Przynajmniej tak¹ Couthlin ¿y-
wi³ nadziejê. Tropi¹ca magiê bestia by³a œwiadkiem zbyt
wielu intryg i knowañ Couthlina. Najemnik, za którym te-
raz pod¹¿a³a szybko, zgodzi³ siê na jego warunki: zabij asti-
raxa, a w zamian zachowasz podarowany ci przeze mnie
miecz.

Tymczasem na ulicy poni¿ej astirax a¿ zaœlini³ siê
w oczekiwaniu. Zapach magii w powietrzu by³ silny… po-
chodzi³ nie tylko od miecza, ale jeszcze od przynajmniej kil-
ku zaklêtych be³tów. Wszystkie kusze by³y wycelowane
w chodnik powy¿ej, ten, po którym przechadza³ siê jego pan.

A raczej jego by³y pan.
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zdrajcy w³asnego ludu, którzy chc¹c ocaliæ w³asn¹ skórê
lub otrzymaæ w³adzê z r¹k czarnych w³adców, wydaj¹
tych, którzy sprzeciwiaj¹ siê dekretom Królów Nocy i ¿¹-
daniom legatów.

Do przestêpstw zalicza siê piœmiennoœæ i jej naukê,
praktykowanie magii, wpieranie banitów, a nawet ukrywa-
nie przed poborcami dziesiêciny kilku worków ziarna,
przeznaczonych na wykarmienie rodziny. Kary za takie
wystêpki zaczynaj¹ siê od ch³osty, tak ciê¿kiej, ¿e mo¿e za-
biæ wiêkszoœæ ludzi, poprzez niewolnictwo, które skraca ¿y-
wot najtwardszych, a¿ po los gorszy od œmierci.

W œwiecie MIDNIGHT s¹ te¿ inni, trudniejsi do zde-
finiowania i pobicia przeciwnicy. G³odu i podstawowych
potrzeb nie zg³adzi ¿aden miecz. W serca mieszkañców
Eredane zakrada siê zw¹tpienie i otêpienie, których nie
wygna ¿aden czar czy rytua³.

Bohaterowie
Midnight

Legendarni bohaterowie poprzednich wieków s¹ al-
bo martwi, albo zdeprawowani przez Cieñ. Królewskie ro-
dy wymar³y, a potêga elfów i krasnoludów os³ab³a. Jedy-
ne, co stoi pomiêdzy bezbronnymi masami ludów Ereda-
ne i przyt³aczaj¹c¹ si³¹ z³a, to garstka zaciek³ych i zdetermi-
nowanych bohaterów. Postacie graczy nale¿¹ w³aœnie do te-
go nielicznego grona nieugiêtych i niez³amanych.

Swoj¹ epick¹ podró¿ mog¹ zacz¹æ jako niedoœwiad-
czeni i zdesperowani uciekinierzy, ale ich przeznaczeniem
jest staæ siê ostatnimi wielkimi obroñcami Aryth. Nikt ich
nie zapowiada i nikt nie przyjmuje ich z otwartymi ramio-
nami. Niebezpieczeñstwo czêsto pod¹¿a tu¿ za nimi i na-
wet pospolity lud, który staraj¹ siê chroniæ, mo¿e siê zwró-
ciæ przeciw nim. Nasta³a era ciemnoœci i strachu, a dla
wielu nie ma ju¿ nadziei. Zw¹tpienie obraca siê w despe-
racjê, wiêkszoœæ prostego ludu chce po prostu ocaliæ sie-
bie i swoje rodziny przed zniszczeniem z rêki Królów Nocy.
Pomagaæ zaœlepionym chwa³¹ bohaterom to sprowadzaæ
na siebie gniew Cienia, a niewielu marzy o œmierci za stra-
con¹ sprawê.

Mimo piêtrz¹cych siê przeciwnoœci bohaterowie
MIDNIGHT posiadaj¹ kilka prostych, ale potê¿nych przewag
nad swoimi wrogami. Rasy wolnych ludów Eredane zosta³y za-
hartowane latami niedostatku i wojny. Swoje ojczyste ziemie
znaj¹ jak nikt inny i na tej znajomoœci terenu opieraj¹ swo-
je przetrwanie i bezpieczeñstwo. Maj¹ wrodzone sk³onno-
œci do pewnych umiejêtnoœci, zdolnoœci i broni, których
pró¿no szukaæ u ras z innych œwiatów. Czy mia³aby to
byæ droga konia czy droga miecza, u¿ywanie magii czy
ukrywanie siê, rasy Eredane przoduj¹ we wszystkich dzie-
dzinach. Nawet istoty wyhodowane przez samego Izradora,
orkowie, mog¹ byæ bohaterami MIDNIGHT, a ich si³a i za¿ar-
toœæ obrócone przeciwko braciom s¹ rzecz¹ zaiste straszn¹.



Moc Aryth
Niewielu oddaje swe miecze w ich sprawie, ¿aden bóg nie

odpowiada na ich modlitwy, ale sama Aryth wspiera tych, którzy
wydaj¹ walkê Izradorowi. Jej zwierzêta zjednoczy³y siê, zm¹-
drza³y i same wypowiedzia³y wojnê najeŸdŸcom. Wêz³y mocy ob-
darzaj¹ce zdolnoœciami tworzenia magicznych przedmiotów s¹
ukryte przed oczami legatów i ich bestii-tropicieli. Amulety i zio-
³owe mikstury stanowi¹ dla obroñców dobra dary, które nie zo-
stan¹ wykryte, tak jak inna magia. Nie stworzy ich tak¿e nikt, kto
nie bêdzie zespolony ze œwiatem natury i rytmami ¿ycia.

Aryth siêga te¿ ku swym obroñcom równie¿ w inny, mniej
subtelny sposób. Poprzez moc heroicznych œcie¿ek bohaterowie
MIDNIGHT otrzymuj¹ nadzwyczajne, nadnaturalne i podobne

do czarów zdolnoœci, wczeœniej znane tylko magicznym be-
stiom i istotom im podobnych. Bohater krwi gigantów góruje
wzrostem nad zwyk³ymi ludŸmi i tak¹ te¿ posiada si³ê, boha-

ter krwi fey dziedziczy gracjê i intuicjê eterycznych leœnych
duchów. Protektor i bestia przenosz¹ wojnê na ziemie wroga
– pierwszy z wol¹ i determinacj¹ godn¹ ka¿dego paladyna, drugi
z dzikoœci¹ i okrucieñstwem wyg³odnia³ego drapie¿nika. Chy¿y
i krocz¹cy wœród cieni, wybraniec stali i warg, wykuty z ¿elaza
i uzdrowiciel, ka¿dy z osobliwym darem, którego nikt nie mo¿e
wyt³umaczyæ i nikt nie mo¿e odebraæ, z darem, który czyni po-
tê¿nych bohaterów jeszcze potê¿niejszymi i wci¹ga do walki tych,
którzy w innych okolicznoœciach zlêkliby siê lub uciekli. Bo-
wiem kiedy osoba zostanie naznaczona brzemieniem heroicznej
œcie¿ki, jej przeznaczenie nie nale¿y ju¿ do niej. Staje siê obroñ-
c¹ Aryth i jej wolnych ludów, a zarazem wrogiem si³ ciemnoœci.
Po czêœci z powodu heroicznych œcie¿ek, po czêœci z desperacji,
bohaterowie MIDNIGHT pochodz¹ ze wszystkich œcie¿ek ¿ycia.
Nie s¹ awanturnikami, poszukiwaczami chwa³y, ³owcami skar-
bów i im podobnymi. S¹ zwyczajnymi mê¿czyznami i kobieta-
mi, czasem nawet dzieæmi, których pozbawiono wolnoœci i w³a-
snych praw, którzy musieli ogl¹daæ, jak ich lud i rodziny by³y bi-
te, mordowane, torturowane i g³odzone. Zabrano im wszystko:
orê¿, wiedzê, schronienie i po¿ywienie.

Jest jednak jedna rzecz, której wróg nie mo¿e bohaterom
MIDNIGHT odebraæ. T¹ rzecz¹ jest nadzieja.

Rasy Eredane
Spoœród bohaterów, którzy staj¹ na drodze Cienia, ludzie

napotykaj¹ najwiêksze wyzwania i zarazem naj³atwiejsze œcie¿-
ki. Ongiœ ludzkie ziemie s¹ obecnie podbite, stanowi¹ plac za-
baw dla orków, legatów i kolaborantów. Na pó³nocy Dornowie
przyp³acili swój d³ugotrwa³y opór niemal ca³kowit¹ anihilacj¹
i totalnym podporz¹dkowaniem. Na po³udniu Sarcosanie za swój
upadek mog¹ obwiniaæ czêœæ swoich pobratymców, bowiem
wielu przedstawicieli tej dumnej niegdyœ rasy wst¹pi³o na s³u¿-
bê Cienia. Prawdziwi Erenlandczycy, rasa ludzi o mieszanej,
dornijsko-sarcosañskiej krwi, nie posiadaj¹ kulturowej tradycji
i dumy któregokolwiek z rodzicielskich narodów, co jest zarazem
korzyœci¹ i s³aboœci¹.

Chocia¿ takie wyzwania zmia¿d¿y³y i rozgromi³y rzesze
zwyk³ych ludzi, wzmocni³y i zahartowa³y ¿yj¹cych poœród nich
bohaterów. Dornowie ponownie zwrócili siê do swoich Wiel-

kich Domów, wskrzeszaj¹c wojownicze tradycje. Z bezkresnych
równin po³udniowego Erenlandu wolni jeŸdŸcy Sarcosan nêkaj¹ si-
³y Cienia. W miastach ich rodacy intryg¹ i skrytoœci¹ utrzymuj¹
przy ¿yciu cichy, ale zabójczy ruch powstañczy. Wobec Erenland-
czyków nikt nie ma oczekiwañ i wyrobionych opinii. Niewiele jest
ograniczeñ wi¹¿¹cych ich w walce z Cieniem. Pozbawieni wszel-
kich tabu, dzia³aj¹ pod samym nosem zdobywców, doskonal¹ naj-
lepsze strategie i umiejêtnoœci swoich przodków i adaptuj¹ siê
do ¿ycia, które niewielu by³oby w stanie wytrzymaæ.

W przeciwieñstwie do ludzi, starsze rasy nie maj¹ wyboru
pomiêdzy okupacj¹ i oporem, wolnoœci¹ i niewolnictwem. Kró-
lowie Nocy poluj¹ na elfów i krasnoludów, wiedz¹c, ¿e opór prze-
ciwko Cieniowi drzemie w ich naturze i nie zagaœnie, dopóki nie
polegnie ostatni z nich. W olbrzymiej puszczy Erethoru, elfowie
utrzymuj¹ ostatni¹ twierdzê magii i pokoju, z czym mroczny bóg
nie mo¿e siê pogodziæ. Krasnoludowie znaleŸli siê na krawêdzi
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Bohater
Ca³e ¿ycie szanowa³em Eanosa, naszego kowala. Eanos

wzrostem przyt³acza ka¿dego mê¿czyznê w wiosce. W ka¿-
d¹ wigiliê letniego przesilenia podczas pokazów si³y dŸwiga
nad g³owê okr¹g³e kamienie spoczywaj¹ce na placu zebrañ.
Unosi je nad sob¹ i rzuca nimi na dobre trzy d³ugoœci w³a-
snego cia³a. Inni mê¿czyŸni nie mog¹ nawet podnieœæ takie-
go kamienia, co dopiero nim rzuciæ.

Jeœli jest coœ do roboty, Eanos jest zawsze pierwszy
przy pracy, nie ma nic, czego by nie naprawi³ przy pomo-
cy swojej si³y i narzêdzi, które pozwolono mu zatrzymaæ.
Orkowie nieustannie siê z nim drocz¹, gotowi sprawdziæ siê
w zmaganiach si³, ale on nigdy nie odpowiada na ich za-
czepki. Jest jasne, ¿e tutejszy legat nim pogardza, ale Eanos
nigdy nie da³ mu pretekstu do wy³adowania swojej z³oœci.
A¿ do teraz.

Cztery dni temu podró¿ny partacz przyby³ do miasta
z wieœciami i drobnymi przedmiotami na wymianê. Mia³ ze
sob¹ lecznicze maœci na poparzenia i czerwon¹ wysypkê,
których rozpaczliwie potrzebowaliœmy. Zaofiarowa³ nam
maœci, jeœli w zamian Eanos naprawi³by jego ma³¹ siekierkê
i kilka innych metalowych narzêdzi. Eanos zna³ prawa, któ-
re zabrania³y mu korzystaæ z kuŸni bez zezwolenia, ale nie
widzia³ nic z³ego w naprawieniu kilku prostych narzêdzi.

Partacz okaza³ siê szpiegiem wys³anym do Eanosa,
aby skusiæ go do z³amania prawa. 

Legat i partacz wraz z niemal tuzinem uzbrojonych
po zêby orków przybyli do Eanosa tu¿ po œwicie. Kar¹ za je-
go zbrodniê by³o 30 batów. Eanos, chocia¿ z ³atwoœci¹ móg³-
by z³amaæ legatowi kark, poszed³ potulnie do drewnianego
s³upa wbitego w murawê w centrum wsi. Chwyci³ go, kie-
dy orkowie pochylali siê do kolejnych batów. Krzycza³, ale
nie puœci³ s³upa.

Kiedy by³o po wszystkim, obmyliœmy jego rany najle-
piej jak potrafiliœmy i zanieœliœmy go do jego ³ó¿ka. Minê³y
ju¿ trzy dni, a Eanos nadal nie odzyska³ czucia w lewej rêce.
Niektórzy w¹tpi¹, czy kiedykolwiek je odzyska. 


