Podnoszac si¢ z ciemnosci Rozerwania, ludy Eredane zwro-
cily sie ku bogom, ale odpowiedziata im jedynie cisza. Zyczliwe
istoty, przedwieczne potegi, ktore daty zycie elthedarom i kiero-
waly ich poczynaniami przez tysiaclecia, zniknetly. Najbardziej
odczuwalna byta nicobecnos¢ naczelnych bogow, lordow swiatta,
ale nawet mroczniejsi bogowie, ktorym Izrador byt jak brat, na-
wet pomniejsze bdstwa i ich dzieci, pétbogowie, nie odpowiada-
li na modlitwy wiernych.

Porzuceni, jak przyszto nam dzis nazywac wyznawcow tych
dawnych bogow, wierza, ze Izrador zdotat oszuka¢ swoich sg-
dziéw 1 oprawcow. Mowia, ze miat zostac stracony do material-
nego krolestwa, wygnany z wyzszych planéw. Tu miat poznaé¢
cierpienia, jakim poddani sg tylko Smiertelnicy, a zaznawszy ich,
mial nastgpnie zgina¢ z r¢ki niezliczonych zastgpow stug i anio-
16w lordow swiatta. Cos jednak poszlo nie tak. Porzuceni wierza,
ze Izrador wypaczyt magig, za pomoca, ktorej bogowie cheieli go
uwiezi€, skazil ja wiciag wlasnego jestestwa — byt w koncu weie-
lonym ztem i zepsuciem. Tak czyniac, upewnit sig, ze jego wygna-
nie na Aryth bedzie zwiastowac zgube szlachetnych smiertelnych
ras, nad ktérymi bogowie sprawowali pieczg. Cierpienie przezna-
czone dla Izradora stato si¢ cierpieniem ludéw Aryth, a mury,
ktore miaty go na zawsze odcia¢ od innych planow, staty si¢ mu-
rami, ktore odgrodzity bogdw od materialnego krolestwa. Ta ba-
riera, znana jedynie jako Catun, nie pozwala [zradorowi na powrot
do niebios, ale zarazem powstrzymuje Milczacych od odpowiedzi
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Wprowadzenie

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

Rozerwanie przyniosto mieszkancom Aryth, nawet tym,
ktorzy nie mieli zadnych wigzi z bogami, inne, dalekosigzne skut-
ki. Upadli i Zagubieni to jeden przejaw kataklizmu. Bez miejsca
ostatniego spoczynku duchy zmartych pozostaly na Aryth. Niekto-
re zostaly przykute do cial, powracajac z martwych jako ohydne
parodie swych poprzednich wcielen, skazone szalefistwem i wiecz-
nie gltodne migsa zywych. Inne opuscity swoje ciata, aby wedro-
wacé po swiecie. Niewidoczne, ale nie nicodczuwalne, bezcielesne
dusze, ktore zaleznie od swego widzimisi¢ moga niszczy¢ lub
wspierac zyjacych.

Nieprzenikalny Catun, ktory oddzielit smiertelne i niebianskie
krolestwa, wptynat tez na inne — poza niegdy$ zywymi — istoty.
Wszyscy podroznicy z innych plandw, anioty i demony pospotu, zo-
stali uwigzieni na powierzchni Aryth. Nieprzebrane rzesze takich
istot, w tym przybysze, istoty basniowe i zywiolaki, zostaly tu
uwiezione, gdy smiertelne krélestwo zostato odcigte od zewnetrz-
nych planéw. Czgs¢ po prostu przebywata na Aryth podczas Ro-
zerwania, czy to za sprawa magii czy z woli bogdw. Inne zostaty
wygnane wraz z [zradorem — jego dobrowolni poplecznicy w woj-
nie z bogami, ktoérzy mieli dzieli¢ z nim straszliwg karg. Byty
w koficu i te nieszczgsne istoty, ktore zostaty porwane z szeregow
swoich bogow, kiedy wygnanie [zradora zostato wypaczone. Ro-
zerwanie $ciagnelo je na Aryth, a Catun je tu uwigzit. Bez wzgle-
du na sposob przybycia wszystkie te istoty, zwane wspolnie
Uwigzionymi, dotaczyty do Wiecznych i Zagubionych, stajac si¢
duchami Midnight.
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Ci z Uwigzionych, ktorzy zostali wygnani wraz z [zrado-
rem lub zostali wciagnigci przez wir Rozerwania, przybyli
na Aryth w swych najczystszych formach jako istoty mysli i mo-
cy, $wiatla i cienia. Porwani bez postaci czy cial, zostali zmu-
szeni do egzystencji jako pozbawione tozsamosci duchy. Nawet
ci, ktérzy zostali tu przywotani i ktérym magia nadata cielesny
ksztalt, zostali pod wptywem czasu lub przemocy zniszczeni.
Bez mozliwosci powrotu do rodzinnych plandéw dusze Uwigzio-
nych staly si¢ ostatecznie bezcielesnymi i niemal bezradnymi
duchami.

Obowiqzkiem kazdego. czlowieka jest doskonalic sie,
a ten, kto nie poprawia swej pozycji, umrze bez czci i hono-
ru. Wartosciowy czlowiek bedzie na zawsze przemierzal
nieboskion z Niebianskimi Zastepami, sheol zas bedzie ska-
zany na samotny marsz ciemnymi miejscami.
— Fragment Sorshefu Sahi

Zagubiem

Samotny czlowiek przemierza kupiecki trakt, ledwo
widoczny przez zastong zarastajacej go ostrotrawy. Zdaje si¢
zna¢ drogg, bowiem kieruje si¢ wprost w strong grupy bu-
dynkdw, rysujacych si¢ cieniem na tle osikowego zagajni-
ka. Miecz i tuk na plecach, n6z bojowy w dtoni, wszystko
wskazuje, ze jest wojownikiem, a nie powracajacym mysli-
wym. W oddali, wsrdd drzew, stycha¢ topotanie ptasich
skrzydet, ale poza ich wotaniem ciszy nie maci zaden
dzwigk: nie stychac ludzi krzatajacych si¢ przy pracy, mto-
ta i kowadta, orajacych pola boro, ani gwaru codziennych
rozméw. Kiedy mezczyzna zbliza si¢ do osady, dostrzega
slady zniszczenia. Nie o0szczgdzono zadnego budynku.
Drzwi zostaly wywazone, a przynajmniej dwa budynki spa-
lono do cna, acz niszczycielski ogien juz dawno wygast. Ze
Izami powoli sptywajacymi mu po twarzy mezczyzna zagla-
da do matego domku na skraju miasta. Nie ma sladow kim
lub czym byli napastnicy, nie ma tez ciat. Kiedy wojownik
zaczyna przeszukiwaé gruz w poszukiwaniu przeblyskow
przesztosci i pamiatek, tzy przychodza szybciej. Gdzies
w oddali zaczyna szczeka¢ pies. Jego ujadania nie przepet-
nia gniew, ale strach. Rozgladajac si¢, wojownik dostrzega
wydtuzajace si¢ cienie. Stonce chyli si¢ ku zachodowi. Wie,
ze kiedy zapadnie noc, musi si¢ znalez¢ daleko od domu: co-
kolwiek zniszezyto wioske, moze powrécic, albo, co gorsza,
ci, ktorych kiedys znat i kochat, moga nie spoczywaé spo-

kojnie w swoich grobach.

W odréznieniu od innych $wiatéw potaczonych z astral-
nym i eterycznym planem, Aryth jest catkowicie odcigta od po-
zostatych plaszezyzn i tradycyjnych przybytkéw tego, co niewi-
doczne. Swiat jest otoczony martwym wiatrem agonii i milczacym
lamentem zrozpaczonych dusz zmartych i duchow uwigzionych
tu istot z innych planow.

Procz dusz zmarlych i duchow gosci z innych swiatow, nie-
widoczng kraing zamieszkuja potegi, ktore zawsze byly 1 zawsze
beda obecne na Aryth. Powstaly wraz ze Swiatem 1 sg jego cze-
Scia, tak jak swiatlo jest czg$cia ognia, a ciemnos¢ czgscia cienia.
Ludy Aryth nazywaja je Wiecznymi i czcza jako bogéw miejsc
i duchy natury, jako obce istoty, ktore wystuchuja présb i ukocha-
nych opiekundw, na ktorych mozna polegac. Sa na przemian opie-
kunczy i niszezycielscy, wrazliwi i nieczuli, lecz nikt nie potrafi
powiedzie¢, o czym, jesli w ogdle, mysla.

Podczas gdy Wieczni kontynuowali swoje niepojete istnie-
nie, a Zagubieni wyli z rozpaczy i szalefistwa, Uwigzieni na swo-
je wygnanie zareagowali na wiele sposobow. Czg$é ukryla si¢

przed swiatem, inni zwrocili si¢ przeciw niemu. Wielu z nich

przemierza dzi$ Aryth z tajemnym i ezoterycznym postannic-

twem, niektorzy z nich stuzac dobru, inni ztu, wszyscy szuka-
ja drogi do domu.

Uwiegzieni, jesli zechca, moga w granicach swoich mozli-
wosci przybrac cielesng posta¢. Duchy zywiotakow potrzebuja
obecnosci odpowiedniego zywiotu, z ktorym sa zestrojone. Du-
chy istot basniowych moga wkroczy¢ do tego Swiata jedynie
w miejscach petnych zycia i naturalnej obfitosci, 1 sg z tymi
miejscami zwiazane, tak jak kazda driada zwiazana jest ze swym
drzewem. Przybysze moga podrézowac bardziej swobodnie, ale
robig to kosztem cielesnych mieszkancow Aryth. Moga wpty-
wac na otaczajacy swiat tylko poprzez opgtanie i porwanie cu-
dzego ciata. Ciato, ktére pozostaje opgtane przez taka istote
przez dhuzszy czas, zaczyna si¢ zmieniac, stajac si¢ ostatecznie
demonem lub aniotem, ktory nim zawtadnat.

Garstka mieszkancow Ostatniej Ery posiada wiedzg o przy-
zywaniu i potrafi rozkazywac tym duchom tak, aby byty postusz-
ne ich woli. Czarownicy potrafia wyrwac je z ich bezcielesnych
wiezien i tymczasowo nada¢ im postaé. Najpotezniejsi druidzi
rozmawiajg z duchami natury, natomiast legaci Zakonu Cienia
panujg nad demonami i innymi plugawymi istotami z nizszych
planéw. Wszelako, w $wiecie MIDNIGHT nie sa to bezimienne
duchy przyzywane do materialnego krélestwa, aby wykonaé
wskazane zadanie 1 wrdci¢ nastepnie do swojej ojczystej dome-
ny. Sa wyjatkowymi i potgznymi istotami z odrgbnymi osobowo-
$ciami, charakterami i wtasnymi celami. Ich prawdziwe imiona
sa stowami mocy, pilnie strzezonymi przez tych, ktorzy je zna-
ja, a ich ustugi niosga ze sobg ceng, ktdra zaptaci¢ godza si¢ tylko
nieliczni.

Wielu z Uwigzionych to istoty o wielkiej mocy, ktore nawie-
dzaja dzikie ostgpy i granice cywilizowanego swiata. Sa posrdd
nich istoty na tyle potezne, aby przeciwstawi¢ si¢ wezwaniu
$miertelnych, istoty, ktore stanowia zgubg podréznych i tych, kto-
rzy zmuszeni sg zy¢ w obrebie ich dominium. Dzungla Aruun jest
domem dla wielu takich duchow, nawiedzajacych w szczegolno-
$ci ruiny legendarnego Ibon-sul.
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Ten sam calun, ktory oddziela smiertelny swiat od niebian-
skiego krolestwa, uniemozliwiajac przybyszom powrdt na ojczy-
ste plany, a duszom osiagnigcia ostatecznego spoczynku, zapobie-
ga réwniez magicznym podrézom na i poprzez inne plany istnie-
nia. Czary, ktore opieraja si¢ na podrozy lub komunikacji poprzez
inne plaszczyzny, takie jak kontakt z innym planem, eterycznosé
czy teleportacja nie byty uzywane od czaséw Rozerwania.

Ta izolacja od innych planow to tylko jedna ze zmian wpro-
wadzonych w magii i czarodziejstwie swiata MIDNIGHT. Magia
Aryth jest rzadka i potezna, wprowadzono wigc nowe zasady nauki
1 rzucania czarow, lepiej odzwierciedlajace jej role w tym Swiecie.

W $wiecie MIDNIGHT istniejg trzy rodzaje magii: mistyczna,
objawien i wrodzona. Magia objawien to ta, ktora bogowie obda-
rzaja swoich wyznawcow. Magia objawien pozwala czyni¢ praw-
dziwe cuda, od komunikacji wiernego z jego bogiem po wskrze-
szanie zmartych. W MIDNIGHT cuda sg jednak rzadkie, a te, ktore
juz maja miejsce, zawsze shuza niegodziwym celom. W Ostatniej
Erze Eredane tylko jeden bog odpowiada na modlitwy i nie jest
on ani dobroduszny, ani litosciwy. Czy to za sprawa jego podste-
pu, czy zwyklej kolei rzeczy, mroczny bog Izrador, Cien z Poino-
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cy, jest jedynym bostwem na Aryth, ktore nadal potrafi dotrzeé
do swoich wyznawcow i poblogostawié ich czarami.

Wrodzona magia nie pochodzi z jakiego$ zewngtrznego
zrodla, ale z wngtrza. To pierwotna i niebezpieczna magia fan-
tastycznych stworzen, to guslarska magia niziotkdw i intuicyj-
na magia elfow.

Magia mistyczna jest tym rodzajem magii, z ktorego BG beda
najczesciej korzystac. Polega na manipulacji energia i moca, kto-
re otaczaja 1 spajaja cata Aryth, w celu uzyskania nadprzyrodzo-
nych efektow. Magia mistyczna obejmuje podstawowe czary z list
barda, druida, zaklinacza i czarodzieja. Bohater-czarownik moze
uczy¢ si¢ czarow ze wszystkich szkot magii, jakie poznat, nieza-
leznie od tego, do jakiej listy nalezaly w zasadach podstawowych.
Magia mistyczna to system oparty na atutach, niezwigzany
w $wiecie MIDNIGHT bezposrednio z zadna klasa bohatera — kaz-
da posta¢ moze si¢ nauczy¢ rzucania czaréw bez uciekania si¢
do wieloklasowosci!

Tak powazna zmiana w systemie magii, a takze rzadko$¢ ma-
gii w $wiecie MIDNIGHT, mialy wptyw na klasy bohaterow: podsta-
wowe klasy posiadajace drugorzedne umiej¢tnosci magiczne lub
nadnaturalne, takie jak mnich, tropiciel i paladyn, zostaty z gry usu-
nigte. W niektorych przypadkach zostaty wprowadzone nowe kla-
sy podstawowe, aby zapehi¢ powstata luke. Poza nowymi klasa-
mi, system magii oparty na atutach pozwala graczom przede
wszystkim stworzy¢ bohatera, ktorego zdolnosci w rzucaniu cza-
réw beda, zaleznie od przyjetej koncepeji, odpowiednio duze lub
mate. Kazdy bohater, czy bedzie to sprytny totrzyk, ktory skorzy-
statby z magii iluzji i oczarowania, czy opancerzony wojownik, kto-
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Przymierze

Wojny z [zradorem wydaty na swiat wielu wielkich bohate-
réw kazdej rasy. Pamig¢ o tych wojownikach pomaga utrzymaé
wiarg wsrdd ludzkich powstancow i obroncow fey, ktdrzy po dzis
dzien walcza z Cieniem. Niektorzy mowia, ze sita, ktora ukazali
w walce z Izradorem, przetrwata w broni, ktorej uzywali.

Elenial byta elfka, ktorej rodzina zostata zamordowana
podezas orczego najazdu na Althorin. Legenda glosi, ze dziew-
czyna jedng strzala zabita dwudziestu siedmiu orkow. Z ostat-
nia strzata w kotczanie przekradala si¢ przez zgliszcza miasta,
strzelajac do nic niespodziewajacych si¢ wojownikow. Kiedy
padali martwi, podkradata si¢ do ciat i wydobywata nienaruszo-
na strzale. Czynila tak raz po raz, az przestraszony oddziat or-
kow zbit si¢ w kupe i wyruszyt na nia zapolowac. Mowi sig, ze
zanim ja powalili, swoim ostatnim strzatem zabita ich przywod-
c¢. Po dzi§ dzien elfi tucznicy, ktérym koncza si¢ pociski, re-
.cytuja jej imig, proszac, aby jej taska pokierowata ich strzatami.
Kotczan Elenial, jesli komukolwick udatoby si¢ go odnalezc,
ma pono¢ niewyczerpany zasob strzat.

Puldur byt wielkim krasnoludzkim zbrojmistrzem 1 wy-
trawnym wojownikiem, ktéremu przypisuje si¢ szereg niesty-
chanych wyczyndw. Najbardziej wstawit si¢ chyba Diugim
Pojedynkiem na Przeleczy Hanigor. Puldur, ostatni zyjacy
obronca Hanigor, utrzymat przetecz przez trzy dni i trzy noce,
majac przeciwko sobie watahe¢ tupiezcow liczong w setkach
orkow. Kowale piesni méwia, ze w minionych dniach, kiedy or-
kowie mieli w sobie jeszeze krztyng dumy i honoru, mozna ich
byto sprowokowac i wyzwac na pojedynek. Mowi sie, ze to
wiasnie zrobit Puldur, sto i wigcej razy, bez chwili wytchnie-
nia, utrzymujac swoja samotng pozycje. W pojedynke zaden
ork nie stanowit wyzwania dla wytrzymatosci Puldura i mocy
Jjego mithrilowego topora. Krasnolud powalal orkow, jednego
po drugim. O s$wicie czwartego dnia stosy ciat byty tak wyso-
kie, ze zabarykadowaty przetecz, a pozostali przy zyciu wojow-
nicy orkow uciekli pod ostong nocy. Bardowie utrzymuja, ze to
z powodu tej bitwy kazdy wykuty w krasnoludzkich kuzniach
mithrilowy topor jest grawerowany klanowym znakiem Puldu-
ra. Mowig tez, ze ten, kto wtada samym toporem Puldura, ni-
gdy nie zazna zmegczenia ani rozpaczy i nie zostanie pokonany
W pojedynku.

Aio Lekka Stopa przezyt zburzenie swojej wioski, ale
wszyscy 1 wszystko, co kochat, zostato mu tamtej nocy odebra-
ne. Aio zostat oddany w niewolg bogatego legata, ktory zyczyt
sobie mie¢ kucharza niziotka. Ten odgrywat swoja role, ale
przy najblizszej okazji nauczyt si¢ otwiera¢ zamek skuwajacej
go obrozy. Pewnej nocy ukradt n6z kuchenny i wymknat si¢
do pobliskiego, pograzonego we snie obozowiska orkow. Kie-
dy opuszczat je godzing pdzniej, pozostawit za soba dziewigciu
martwych orkow, nadal w swoich postaniach. W ciagu nastep-
nych tygodni Aio kontynuowat swoje nocne wypady, a wies¢
0 jego sprycie 1 walecznosci rozniosta si¢ szybko. Ostatecznie
Aio zostal ztapany i sciety, ale jego noz trafit w rece zniewolo-
nych niziotkdw, aby i'oni mogli wymierzy¢ sprawiedliwos¢
SWoim oprawcom.

ry pomiedzy bitwami cheialby rzucaé wlasne czary lecznicze,

moze si¢ teraz zaja¢ magia, czy to ogdlnikowo czy tez skupia-
jac si¢ na kilku wybranych szkotach magii, ktore najlepiej mu
si¢ przyshiza.

Dla tych, ktorzy chca zglebic tajniki magii mistycznej,
MIDNIGHT wprowadza nowa klas¢ postaci — mistyka. Role,
ktore niegdys petnity podstawowe klasy czarownikow, w swie-
cie MIDNIGHT wypetniaja podklasy mistyka. Natomiast nowe
klasy prestizowe odzwierciedlaja wybitng specjalizacje misty-
ka w pewnym stylu lub dziedzinie czarowania. Na przyktad,
Sciezka druida jest w $wiecie MIDNIGHT prawdziwa klasa pre-
stizowa. Jej adepci opanowali magi¢ natury i zdobyli wtadze¢
nad ro$linami i zwierzgtami Aryth. Z drugiej strony prestizowa
klasa czarodzieja oferuje prawdziwe mistrzostwo wysokopo-
ziomowej magii, zdobyte na drodze tradycyjnej nauki i korzy-
stania z mistycznych ksiag.

Poza oddzieleniem rzucania czaréw od zdolnosci klaso-
wych, system magii MIDNIGHT wprowadza tez nowe zasady
nauki, przygotowywania i rzucania czarow. Oparty na klasach
1 poziomach system komorek pasujacy do swiatéw cywilizo-
wanych, ale nieporgczny w przypadku bardziej naturalistycz-
nych i intuicyjnych magicznych tradycji MIDNIGHT zostal
zmieniony. Za kazdym razem, kiedy rzucasz czar w swiecie
MIDNIGHT, zuzywasz kilka punktéw zwanych magiczna ener-
gia. Liczba dostgpnych mistykowi punktow rosnie wraz z jego
poziomem. Pula punktéw dostepna innym bohaterom jest ma-
ta 1 wzrasta powoli, pozwalajac im rzuca¢ jedynie jeden, moze
dwa czary dziennie. Jesli jednak pojawi si¢ wielka potrzeba, jak
dzieje si¢ nagminnie w tych mrocznych czasach, mozna doko-
na¢ wielkim poswigcen. Dlatego kiedy czarownikowi skonczy
si¢ magiczna energia, kosztem swoich sit witalnych moze kon-
tynuowac rzucanie czardow. Liczba mistykow, ktérzy oddali
w ten sposob zycie jest nieprzeliczona. Wiele historii opowia-
da o czarownikach, ktorzy poswigcili si¢, aby ostatkiem sit
rzuci¢ na rannego wojownika czy cierpiacego niewinnego nie-
zwykle potrzebne mu lecznicze zaklgcie.

System magii MIDNIGHT pozwala bohaterom na sponta-
niczne rzucanie czardw i, co wazniejsze w tych ponurych cza-
sach, kiedy towary sa rzadkie, a handel jest luksusem, czgsto
bez materialnych komponentow. Rytuaty pozwalajg czarow-
nikom tworzy¢ potezniejsze i bardziej roznorodne efekty,
wykraczajace poza sztywne ramy systemu listy czaréw, a ta-
lizmany czaréw umozliwiaja mistykom efektywniejsze rzuca-
nie konkretnych czaréw lub czaréw z konkretnej szkoty magii.
Wszystkie te czynniki sprawiaja, ze czarownicy $wiata
MIDNIGHT sa wszechstronni, co rOwnowazy mniejsza liczbg
rzucanych dziennie czarow.

Przedmoty Mocy

W MIDNIGHT magiczne przedmioty sa o wicle rzadsze
niz w innych §wiatach fantasy. Po czesci odpowiada za to pa-
lace pragnienie poplecznikdw Izradora ujarzmienia lub znisz-
czenia wszystkich przedmiotéw mocy, ktore dostang si¢ w ich
rece. Nie bez powodu wierza, ze magia to jedna z nielicznych
broni ich przeciwnika, ktéra moze wyrownac przewage, za-
pewniong mrocznemu bogu przez przyttaczajaca liczebnosé

1 dzikos$¢ jego shug. Poza tym jednak magia Aryth jest z de-
finicji mniej trwala niz ta wystgpujaca na innych $wiatach,
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przychodzi i odchodzi w niewidocznych falach mocy. To oznacza,
ze stworzenie trwalego magicznego przedmiotu wymaga wiele
wigcej niz tylko wydatku bogactwa, surowcow 1 odrobiny osobi-
stej energii. Aby przedmiot zostat trwale zaklegty, jego twdrca mu-
si siggnac do jednego ze zrodel magii, zwanych weztami mocy.
Nieszczesliwie dla sit swiatta wiele takich magicznych weztow
znalazto si¢ pod kontrola Izradora i jego Kroléw Nocy.

Kiedy dojdzie juz do powstania magicznego przedmiotu,
bedzie to obiekt o wielkiej mocy i wartosci, a nigdy szablonowe
1 zuzywalne narzedzie, jakich stosy wypetniaja plecaki bohaterow
innych Swiatéw. Magiczne przedmioty $wiata Aryth sa wyjatko-
we i czgsto przekazywane potomnym jako rodowe pamiatki, wre-
czane uczniom przez mistrzow jako podarki czy oferowane jako
nagrody za wazne przystugi. Bohaterowie MIDNIGHT bedg mieli
dostep do o wiele mniejszej liczby magicznych przedmiotow niz
ich odpowiednicy z innych $wiatow, ale te, ktore juz posiada, be-
da naprawde szczegdlne. Moc niektorych z takich przedmiotow
bedzie rosta razem z umiejetnosciami ich wiascicieli. Te, tak zwa-
ne przedmioty przymierza, beda zyskiwac ulepszone lub nowe
zdolnosci wraz ze wzrostem osobistych umiejetnosei, doswiad-
czenia 1 samoswiadomosci bohatera.

Zwierzyna

Czarownicy $wiata MIDNIGHT wladaja potezng magia, ale
musza si¢ tez zmierzy¢ z wyjatkowymi wyzwaniami. W krainach
kontrolowanych przez Kroloéw Nocy tylko legaci i ci mistycy,
ktorzy zaprzedali dusze Izradorowi, moga swobodnie uzywac ma-
gii. Dla podbitych mieszkancow okupowanych ziem paranie si¢
czarami jest karane $miercia. Dola mistykow zyjacych posrod ob-
lezonych elfow i krasnoludow nie jest lepsza — ich talenty czynig
z nich oczywiste cele, a tych, ktorzy zdotaja ich zniszczy¢ lub — le-
piej — wzia¢ zywcem, okrywa si¢ chwata. Los przeznaczony tym
nieszczesnym jencom nalezy do najstraszliwszych na Aryth.

Tropienie takich przestgpcow przypadto legatom, ktorych
mroczny bog obdarzyt w tym celu poteznymi sprzymierzencami.
Legatom zawsze towarzyszg osobliwe, niezwykle inteligentne
zwierzeta, ktore zdaja si¢ moc tropi¢ powstanczych czarownikow
z réwng tatwoscia, jak ogary tropia ranng zwierzyne. Te istoty,
ktorych sam dotyk jest ponoc trujacy dla czarownikdéw parajacych
si¢ magia bez przyzwolenia mrocznego boga, wzbudzaja po-
wszechny strach wsréd mistykéw MIDNIGHT.

Czame
charaktery
Midmght

Legaci to tylko jeden z wielu rodzajow przeciwnikdw, kto-
rzy zagrazaja przysztosci Eredane. Wrogowie i zloczyncy
MIDNIGHT sa niezliczeni, a sprzymierzency nieliczni. Ponad nimi
wszystkimi stoi Izrador. Cien z Polnocy nie jest zwyktym wiad-
cq czy tyranem z krwi 1 kosci — to bog, ktdry kroczy po ziemi,
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znajdujacy si¢ tak wysoko nad ludzmi, jak ludzie nad insektami.
Posiada moc, ktérej zdobycie nie $ni si¢ zadnemu smiertelniko-
Wi, jego potega wykracza nawet poza moce Krolowej-Wiedzmy.
Niemniej jednak Izrador nie jest wszechwiedzacy, gdyz zmuszo-
ny jest przebywac¢ w swej bezksztattnej ciemnosci. Mroczny bog
polega na swych stugach, ktérzy potrafia przemierzac ziemie Ere-
dane w sposob jemu niedostgpny. W zamian za obietnice wladzy,
nakazuje im sia¢ strach i zwatpienie.

O urodzonych
1 wybodowanych

Czujac zjetczaly zapach, Couthlin zmarszczyt nos.
Odor potu, krwi 1 mniej godnych ptyndéw unosit si¢ w jego
strong, kiedy spacerowat wiszacym chodnikiem. Jak zwy-
kle wiesniacy krzatali si¢ na dole w swym bezrozumnym
stadzie.

— Cywilizowani!

Idaca przodem wielka, przypominajaca z wygladu psa
istota zatrzymala si¢ i spojrzata na niego, przechylajac ze
zdziwieniem feb. Legat zmarszczyt brwi i poszed! dalej,
szarpiac za tancuch przytroczony do obrozy.

— Ghupie zwierzg. Nie, nie sg cywilizowani. Wyraza-
fem swoje niedowierzanie, Zazartowatem sobie. Wracaj
do tropienia.

Opetany przez astiraxa ogar postusznie wrocit do we-
szenia.

Legat ponownie zmarszczyt brwi. Jednostronna komu-
nikacja z tym tropigcym magi¢ zwierzeciem byta dla niego
zenujaca. Zanim powroci do Theros Obidii, jego umiejetno-
sci prowadzenia dyskusji 1 manipulacji catkowicie stgpieja.

Parsknigcie astiraxa wyrwato Couthlina z rozmyslan.
Psi stwor intensywnie obserwowat jedna z mijanych postaci.
Oczy Couthlina réwniez za nig podazyly, zauwazajac ster-
czacy pod plaszczem podejrzany podtuzny ksztalt. Mniej
wigcej ksztattu pochwy.

— Bron... magiczna? — zapytat szeptem.

Astirax warknat potakujaco.

—Idz wigc za nim — rzucit ochoczo Couthlin, wypusz-
czajac tancuch. — Kiedy wytropisz jego kryjowke, wroé
do mnie do $wiatyni.

Zwierze wtopito si¢ w cienie i poklusowato za prze-
stepca... ku swojej zgubie. Przynajmniej taka Couthlin zy-
wit nadziej¢. Tropigca magi¢ bestia byta swiadkiem zbyt
wielu intryg i knowan Couthlina. Najemnik, za ktorym te-
raz podazata szybko, zgodzit si¢ na jego warunki: zabij asti-
raxa, a w zamian zachowasz podarowany ci przeze mnie
miecz.

Tymczasem na ulicy ponizej astirax az zaslinit si¢
w oczekiwaniu. Zapach magii w powietrzu byt silny... po-
chodzit nie tylko od miecza, ale jeszcze od przynajmniej kil-
ku zakletych bettow. Wszystkie kusze byly wycelowane
w chodnik powyzej, ten, po ktérym przechadzat si¢ jego pan.
A raczej jego byly pan.
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Nad wszystkimi stugami Izradora stoja Krolowie Nocy. To
oni stanowia najwigkszych wrogdw bohaterow $wiata MIDNIGHT.
Ci czterej przyboczni Cienia rysuja si¢ nam jako postaci tragicz-
ne i upadte, tym bardziej, ze kiedys byli bohaterami Eredane. Je-
sli czworka z najdzielniejszych obroncow swiatha data si¢ skusi¢
podszeptom zdrady Izradora, to ktory $miertelnik Ostatniej Ery
moze $ni¢ si¢ im przeciwstawic? Zaiste, tak jak przewidziat to
mroczny bog, fizyczne zniszczenia dokonane przez Krolow No-

cy podczas Trzeciej Ery byly niczym w poréwnaniu do strat,

ktore do dnia dzisiejszego ponosi morale obroncow Eredane

wskutek samego istnienia tych straszliwych istot. Nawet naj-
wigksi bohaterowie MIDNIGHT boja si¢ tej czworki. Krolowie
Nocy sa bogami posréd ludzi i nikt nie moze si¢ z nimi rownac.
Tylko ciagta walka i zabiegi Krolowej-Wiedzmy ratujg obroncow
Eredane przed zmiazdzeniem pod cigzarem ich potegi. Na szczeg-
scie w tych wysitkach pomagaja jej sami Krolowie Nocy. Tylko ich
wiasna zadza wtadzy, jasna w obliczu wewngtrznych zmagan i nie-
ziemskich spiskéw, powstrzymuje ich od skupienia catej swojej
uwagi na unicestwieniu wrogéw mrocznego boga.

Ponad tymi przytlaczajacymi potegami istnieja takze wrogo-
wie, z ktorymi bohaterowie MIDNIGHT moga 1 musza si¢ zmierzyc.
Wsro6d nich naczelne miejsce zajmuja legaci, mroczni kaptani z Za-
konu Cienia. To najpotgzniejsi ze Smiertelnych stug Izradora i to
nie tylko z powodu przyznanej im magii. O wiele wazniejszy
od boskiej mocy jest wptyw, jaki legaci maja na kazdy aspekt zy-
cia podbitego Erenlandu, od orczych band po zywoty i mienie po-
spolitych mieszkancow. Legaci maja w swych dziataniach wolna
reke, moga si¢ posuna¢ do najczarniejszych uczynkow, o ile
efekt bedzie stuzyt dobru ich boga. Morderstwa i kradzieze sa
skrywane pod ptaszczykiem kar i dziesigciny, a moc i obrzadki
Zakonu opieraja si¢ na skfadaniu ofiar z zywych, inteligentnych
1 zazwyczaj niewinnych istot. Koniec koncow legaci otrzymuja
przebiegtych stuzacych, zwierzgta obdarzone mroczng inteli-
gencja 1 niezawodnym zmystem pozwalajacym wskazaé¢ zdraj-
cow Cienia z Polnocy.

Tak jak znaczniejsze potegi, 1 ci przeciwnicy s zajeci spi-
skowaniem przeciw sobie. I oni walczg o pozycje, zdradzaja
i schlebiajg sobie, starajac si¢ wspiac jak najwyzej po starozytnym
i kruszacym si¢ masywie faski Izradora.

Moca ustgpujace legatom, ale nie mniej niebezpieczne dla
ludow Eredane, sa dzikie i nieustgpliwe hordy orkéw. Nie sg to
jednak bezmyslne zwierzeta znane z innych swiatow. Orkowie
z MIDNIGHT to wybrancy Izradora, wyhodowani z mysla o sile
1 dzikosci, dumie i sprycie, majacy za zadanie tylko nienawidzi¢
i zabija¢. Czynig to jednak tak bezinteresownie i z taka pasja, ze
sity zta widza w ich dziataniu pigkno. Tylko orkowie kazdej no-
cy stysza i widzg przestanie Izradora i tylko im mroczny bog
przyobiecat dziedzictwo Swiata.

Tam gdzie kroluje ignorancja, bdl i bezradnos¢, zawsze
znajda si¢ ci, ktdrzy beda zerowaé na nieszczes$nikach i bezbron-
nych. Zniszczenia, ktorych dokonata armia Izradora podczas pod-
boju Erenlandu, pozostawity gospodarke w ruinach, lud ztama-
ny pod jarzmem tyrandw i pozbawiong surowcow ziemig, ktorej
bezdroza przemierzaja wrogowie o tysiacu imion i twarzy. Tak
jak na innych $wiatach, potwory i drapiezne bestie wlocza si¢
po pustkowiach pomigdzy osrodkami cywilizacji, ale jak mozna
walczy¢ z takimi stworami w $wiecie, w ktorym bron jest zaka-

zana a magia tropiona? W rzekomo bezpiecznych wsiach i mia-
stach dla odmiany na ludzi poluja szpiedzy i kolaboranci. To
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zdrajcy wlasnego ludu, ktorzy cheae ocali¢ wiasng skore - T s Lot
lub otrzymaé wiadze z rak czarnych wladcow, wydaja st ™0 e R e T AR
tych, ktorzy sprzeciwiaja si¢ dekretom Krolow Nocy i Za- % ' i
daniom legatow.

Do przestgpstw zalicza si¢ piSmiennos¢ i jej nauke,
praktykowanie magii, wpieranie banitow, a nawet ukrywa- .
nie przed poborcami dziesigciny kilku workow ziarna, ¢
przeznaczonych na wykarmienie rodziny. Kary za takie i * : Lb
wystepki zaczynaja si¢ od chtosty, tak cigzkiej, ze moze za- . . &
bi¢ wigkszos¢ ludzi, poprzez niewolnictwo, ktore skraca zy- s
wot najtwardszych, az po los gorszy od $mierci.

W $wiecie MIDNIGHT sg tez inni, trudniejsi do zde-
finiowania i pobicia przeciwnicy. Glodu i podstawowych
potrzeb nie zgladzi zaden miecz. W serca mieszkancow
Eredane zakrada si¢ zwatpienie i otgpienie, ktorych nie
wygna zaden czar czy rytuat.

Bobaterowie
Midmght

Legendarni bohaterowie poprzednich wickow sa al-
bo martwi, albo zdeprawowani przez Cien. Krolewskie ro- *
dy wymarty, a potega elfow i1 krasnoludow ostabta. Jedy-
ne, co stoi pomigdzy bezbronnymi masami ludéw Ereda-
ne i przyttaczajaca sila zta, to garstka zaciektych i zdetermi-
nowanych bohateréw. Postacie graczy naleza wiasnie do te-
go nielicznego grona nieugigtych i nieztamanych.

Swoja epicka podr6z moga zaczaé jako niedoswiad-
czeni i zdesperowani uciekinierzy, ale ich przeznaczeniem
jest sta¢ si¢ ostatnimi wielkimi obroncami Aryth. Nikt ich
nie zapowiada i nikt nie przyjmuje ich z otwartymi ramio-
nami. Niebezpieczenstwo czesto podaza tuz za nimi i na-
wet pospolity lud, ktdry starajq si¢ chroni¢, moze si¢ zwro-
ci¢ przeciw nim. Nastata era ciemnosci i strachu, a dla
wielu nie ma juz nadziei. Zwatpienie obraca si¢ w despe-
racjg, wigkszo$¢ prostego ludu chee po prostu ocalié sie-
bie i swoje rodziny przed zniszczeniem z reki Krolow Nocy.
Pomagaé zaslepionym chwata bohaterom to sprowadza¢
na siebie gniew Cienia, a niewielu marzy o smierci za stra-
cona sprawe.

Mimo pigtrzacych si¢ przeciwnosci bohaterowie
MIDNIGHT posiadaja kilka prostych, ale poteznych przewag
nad swoimi wrogami. Rasy wolnych ludow Eredane zostaty za-
hartowane latami niedostatku i wojny. Swoje ojczyste ziemie
znaja jak nikt inny i na tej znajomosci terenu opieraja Swo- ,
je przetrwanie i bezpieczenstwo. Maja wrodzone sktonno- [
sci do pewnych umiejegtnosci, zdolnosci i broni, ktorych i |
prozno szukaé u ras z innych swiatow. Czy miataby to W
by¢ droga konia czy droga miecza, uzywanie magii czy = ¥
ukrywanie si¢, rasy Eredane przoduja we wszystkich dzie-
dzinach. Nawet istoty wyhodowane przez samego Izradora,
orkowie, moga by¢ bohaterami MIDNIGHT, a ich sifa i zazar-
to$¢ obrocone przeciwko braciom sa rzecza zaiste straszna.
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Bobater

Cale zycie szanowalem Eanosa, naszego kowala. Eanos
wzrostem przytlacza kazdego mezezyzng w wiosce. W kaz-
da wigili¢ letniego przesilenia podczas pokazow sity dzwiga
nad glowe okragle kamienie spoczywajace na placu zebran.
Unosi je nad soba i rzuca nimi na dobre trzy dtugosci wia-
snego ciata. Inni me¢zczyzni nie moga nawet podnies¢ takie-
go kamienia, co dopiero nim rzucic.

Jesli jest cos do roboty, Eanos jest zawsze pierwszy
przy pracy, nie ma nic, ¢zego by nie naprawil przy pomo-
cy swojej sity.i narzedzi, ktére pozwolono mu zatrzymac.

‘ Orkowie nieustannie si¢ z nim drocza, gotowi sprawdzic si¢
w zmaganiach sil, ale on nigdy nie odpowiada na ich za-
czepki. Jest jasne, ze tutejszy legat nim pogardza, ale Eanos
nigdy nie dat mu pretekstu do wytadowania swojej ztosci.
Az do teraz.

Cztery dni temu podrézny partacz przybyt do miasta
z wiesciami i drobnymi przedmiotami na wymiang. Miat ze
soba lecznicze masci na poparzenia i czerwona wysypke,
ktorych rozpaczliwie potrzebowalismy. Zaofiarowal nam
masci, jesli w zamian Eanos naprawilby jego mala siekierke
i kilka innych metalowych narzedzi. Eanos znat prawa, kto-
re zabraniaty mu korzysta¢ z kuzni bez zezwolenia, ale nie
widzial nic ztego w naprawieniu kilku prostych narzedzi.

Partacz okazal si¢ szpiegiem wystanym do Eanosa,
aby skusi¢ go do ztamania prawa.

Legat i partacz wraz z niemal tuzinem uzbrojonych
po zgby orkéw przybyli do Eanosa tuz po §wicie. Kara za je-
20 zbrodnig byto 30 batow. Eanos, chociaz z tatwoscia mogh-
by ztamac legatowi kark, poszedt potulnie do drewnianego
stupa wbitego w murawe w centrum wsi. Chwycit go, kie-
dy orkowie pochylali si¢ do kolejnych batow. Krzyczat, ale
nie puscil stupa.

Kiedy byto po wszystkim, obmylismy jego rany najle-
piej jak potrafiliSmy i zanieslismy go do jego t6zka. Mingly
juz trzy dni, a Eanos nadal nie odzyskat czucia w lewe;j rece.
Nicktorzy watpia, czy kiedykolwiek je odzyska.

Moc Hrytb

Niewielu oddaje swe miecze w ich sprawie, zaden bog nie
odpowiada na ich modlitwy, ale sama Aryth wspiera tych, ktorzy
wydaja walke Izradorowi. Jej zwierzeta zjednoczyly sie, zma-
drzaty 1 same wypowiedziaty wojng najezdzcom. Wezty mocy ob-
darzajace zdolnosciami tworzenia magicznych przedmiotow sa
ukryte przed oczami legatow i ich bestii-tropicieli. Amulety i zio-
fowe mikstury stanowia dla obroncéw dobra dary, ktére nie zo-
stang wykryte, tak jak inna magia. Nie stworzy ich takze nikt, kto
nie bedzie zespolony ze Swiatem natury i rytmami zycia.

Aryth sigga tez ku swym obroncom rowniez w inny, mniej
subtelny sposob. Poprzez moc heroicznych $ciezek bohaterowie
MIDNIGHT otrzymuja nadzwyczajne, nadnaturalne i podobne

do czardw zdolnosci, wezesniej znane tylko magicznym be-
stiom 1 istotom im podobnych. Bohater krwi gigantéw goruje
wzrostem nad zwyktymi ludZzmi i taka tez posiada site, boha-
ter krwi fey dziedziczy gracje 1 intuicj¢ eterycznych lesnych
duchow. Protektor i bestia przenosza wojng na ziemie wroga
— pierwszy z wola i determinacja godna kazdego paladyna, drugi
z dzikoscig 1 okrucienstwem wyglodniatego drapieznika. Chyzy
1 kroczacy wsrod cieni, wybraniec stali i warg, wykuty z zelaza
i uzdrowiciel, kazdy z osobliwym darem, ktorego nikt nie moze
wytlumaczy¢ 1 nikt nie moze odebraé, z darem, ktdry czyni po-
teznych bohaterow jeszcze potezniejszymi i weiaga do walki tych,
ktorzy w innych okolicznosciach zlgkliby si¢ lub uciekli. Bo-
wiem kiedy osoba zostanie naznaczona brzemieniem heroicznej
sciezki, jej przeznaczenie nie nalezy juz do niej. Staje si¢ obron-
cg Aryth i jej wolnych ludow, a zarazem wrogiem sit ciemnosci.
Po czgsci z powodu heroicznych $ciezek, po czgséci z desperacii,
bohaterowie MIDNIGHT pochodza ze wszystkich $ciezek zycia.
Nie sg awanturnikami, poszukiwaczami chwaty, towcami skar-
bow i1 im podobnymi. Sg zwyczajnymi mezczyznami i kobieta-
mi, czasem nawet dzie¢mi, ktérych pozbawiono wolnosci i wia-
snych praw, ktorzy musieli oglada¢, jak ich lud i rodziny byty bi-
te, mordowane, torturowane i glodzone. Zabrano im wszystko:
orez, wiedze, schronienie 1 pozywienie.
Jest jednak jedna rzecz, ktorej wrog nie moze bohaterom
MIDNIGHT odebrag. Tq rzecza jest nadzieja.

Rasy €redane

Sposréd bohaterow, ktorzy staja na drodze Cienia, ludzie
napotykaja najwigksze wyzwania i zarazem najtatwiejsze Sciez-
ki. Ongi$ ludzkie ziemie sa obecnie podbite, stanowia plac za-
baw dla orkow, legatow i kolaborantow. Na polnocy Dornowie
przyptacili swoj dlugotrwaly opdr niemal catkowita anihilacja
i totalnym podporzadkowaniem. Na potudniu Sarcosanie za swoj
upadek moga obwinia¢ czgs¢ swoich pobratymcow, bowiem
wielu przedstawicieli tej dumnej niegdy$ rasy wstapito na stuz-
be Cienia. Prawdziwi Erenlandczycy, rasa ludzi o mieszanej,
dornijsko-sarcosanskiej krwi, nie posiadaja kulturowe;j tradycji
i dumy ktoregokolwiek z rodzicielskich narodow, co jest zarazem
korzyscia i staboscia.

Chociaz takie wyzwania zmiazdzyly i rozgromily rzesze
zwyktych ludzi, wzmocnily i zahartowaly zyjacych posrod nich
bohateréw. Dornowie ponownie zwrdcili si¢ do swoich Wiel-

kich Domow, wskrzeszajac wojownicze tradycje. Z bezkresnych
réwnin potudniowego Erenlandu wolni jezdzcy Sarcosan nekaja si-
ty Cienia. W miastach ich rodacy intryga i skrytoscia utrzymuja
przy zyciu cichy, ale zabojczy ruch powstanczy. Wobec Erenland-
czykow nikt nie ma oczekiwan i wyrobionych opinii. Niewiele jest
ograniczen wigzacych ich w walce z Cieniem. Pozbawieni wszel-
kich tabu, dziataja pod samym nosem zdobywcow, doskonalg naj-
lepsze strategie i umiejgtnosci swoich przodkéw i adaptuja sie
do zycia, ktore niewielu bytoby w stanie wytrzymac.

W przeciwienstwie do ludzi, starsze rasy nie maja wyboru
pomigdzy okupacja i oporem, wolnoscia i niewolnictwem. Kro-
lowie Nocy poluja na elfow i krasnoludéw, wiedzac, ze opor prze-
ciwko Cieniowi drzemie w ich naturze i nie zagasnie, dopoki nie
polegnie ostatni z nich. W olbrzymiej puszczy Erethoru, elfowie
utrzymuja ostatnia twierdz¢ magii i pokoju, z czym mroczny bog
nie moze si¢ pogodzi¢. Krasnoludowie znalezli si¢ na krawedzi




