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Kronika Skradzionych Legend to nieoficjalny podrecznik do gry Earthdawn:
Przebudzenie Ziemi. Jest to pierwszy polski dodatek, ktéry ukazat sie m.in.
dzieki pracy autorow zwigzanych z legendarnym czasopismem Magia i Miecz
Wydawnictwa MAG. Jest to jednoczesnie pierwsza publikacja RPG wydana przez
Stowarzyszenie Galicyjska Gildia Fanow Fantastyki.

W ksiazce znajdziecie wiele artykutdw zrédtowych o Therze, magii tarota,
Pasterzach Niebios i tajemniczym Morzu Smierci. Kronika pefna jest takze
nowych czarow, magicznych skarbéw, cudownych legend i opowiesci. Zawiera tez
trzy scenariusze konczace publikowang w MiM kampanie Powietrzny Okret.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne

podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osob, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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JAK UZYWAC TEJ KSIAZKI?

Kronika skradzionych legend jest dodatkiem do Przebudzenia Ziemi przeznaczonym zaréwno dla graczy, jak
i Mistrzéw Gry. Ksiazka sklada sie z trzech czesci: ,Magii niebios”, ,Morza Smierci” i, Powietrznego Okretu”.
W jej sklad wchodza zaréwno artykuly Zrodlowe, dodatkowe materialy do gry, legendy opisujace zamierzchle
wydarzenia oraz liczne krotkie pomysly na przygody, jak i pelne scenariusze, bedace dokonczeniem publikowa-
nej na famach ,Magii i Miecza” kampanii , Powietrzny Okret”. Jako dodatkowa atrakcje przygotowalisSmy wiel-
kie arkana tarota — mozna sie nimi postuzy¢ jako pomocami w czasie sesj.

Calos¢ dodatku pisana jest z punktu widzenia T’saanas V’shaali, t'skrangowej Trubadurki. W Kronice opisa-
fa ona swoje niezwykle przygody, ktére przyczynily sie do zebrania zawartych w dodatku materialow. Czytel-
nik powinien pamieta¢, ze dobor Zrédel i subiektywna interpretacja zastyszanych przez T’saanas plotek moze
spowodowad, iz podawane przez nia wersje wydarzen beda sie r6zni¢ od zawartych w innych dodatkach do
Przebudzenia Ziemi.

TLO HISTORYCZNE

Wydarzenia opisane w Kronice niejednokrotnie odwoluja sie do politycznej sytuacji Barsawii roku 1509 TH.
Ksiega ta pisana byla przez Trubadurke w czasie, gdy rozgrywaly sie wydarzenia zawarte w dodatku Prelu-
dium do Wojny. Poniewaz dodatek ten nie ukazat sie jak dotad w polskim tlumaczeniu, postanowiliémy na-
szkicowac¢ niezbedne tto historyczne, jakie towarzyszylo powstaniu pracy T’saanas. Jednoczesnie nie podamy
tutaj szczegolow, ktore moglyby czytelnika pozbawic radosci z grania w kampanie Preludium do Wojny.

Na przetomie roku 1508 i 1509 TH najwyzszy gubernator wydal rozkaz ostatecznego sttumienia buntu w Bar-
sawii i przywrécenia kontroli Imperium nad prowincja. W tym celu wyslal swego przedstawiciela, generata Ni-
kara z Domu Carinci, by zalozyl militarna baze w samym sercu Barsawii i odnowil sojusz Imperium z Domem
K’tenshin. General zostal wyposazony w nie byle jakie srodki — do jego dyspozycji oddano kohorte Piatego Le-
gionu z Maraku oraz kohorte Osmego Legionu z Vivane, dwie kile i czternascie bat oraz starego behemota ,, Try-
umf”. Ow potezny, wielkosci calego miasta okret zostal osadzony przez Theran na wzgérzu Ayodhya na potu-
dnie od Jeziora Ban. Theranie natychmiast nawiazali $cisla wspolprace z aropagoi K'tenshin, rozpoczeli
zachlanne wydobycie magicznych esencji i rajdy w poszukiwaniu niewolnikéw.

W miesiac po przybyciu Theran krél Throalu Varulus III zostal bestialsko zamordowany w swej komnacie. Je-
go nastepca, krél Neden, natychmiast wyruszyl na czele armii i powietrznej floty Throalu wspartej sitami Domu
V’strimon i Syrtis, by zemscic sie na podstepnych Theranach i raz na zawsze wypedzi¢ ich z Barsawii. Zle przy-
gotowana kampania skonczyla sie dotkliwymi stratami po stronie Throalu i wycofaniem sie krasnoludzkich
wojsk z pola bitwy. Cala Barsawia wstrzymala oddech w oczekiwaniu jak dalej potocza sie losy krainy...
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PRZLDMOWA

Z duzym wahaniem zamieszczam niniejsza prace w archiwum Biblioteki Throalu. Jej autorka, T’saanas
V’shala z domu V’strimon, wyruszyla razem z reszta naszej delegacji na There, by wzia¢ udzial w sympozjum
przedstawicieli wszystkich krain, do ktérych Imperium rosci sobie pretensje. Z poczatku razem z pozostatymi
Barsawianami uczestniczyla w rzetelnym wymienianiu pogladéw i zbieraniu informacji o naszych theranskich
gospodarzach i przybyszach z najodleglejszych prowincji.

Niestety, z przyczyn, ktérych nie wypada mi domniemywac, t'skrangowej Trubadurce szybko zbrzydty pa-
sjonujace dyskusje o réznorodnosci kultur Niecki Selestreniskiej i postanowila zbiera¢ informacje na wlasna re-
ke. Opuscita nas, by zanurzy¢ sie w zyciu codziennym Wielkiej Thery. Jej nierozwazne poszukiwania dopro-
wadzily ja do konfliktu z therafiskimi wladzami. NajwyraZniej porywcza t'skrangowa natura wziela gére nad
rozwaga, jaka powinien sie cechowac kazdy archiwista. To kolejny dowdd na to, Ze my, krasnoludy z Throalu,
najdoskonalej nadajemy sie do rzetelnego zbierania i porzadkowania wiedzy o $wiecie.

Na szczescie, dzieki lasce Pasji, T’saanas V’shala uszla z opresji calo i po wielu peregrynacjach i przygodach
wrdcita do Pltywajacego Miasta na Jeziorze Ban. Tam rozpoczela pospieszna prace nad niniejszym dzielem.
Wkrotce piesni o jej przygodach, powtarzane przez wedrownych Trubaduréw, dotarly do Throalu i przyémity
swym wyczarowanym z magii stéw blaskiem rzetelna wiedze, z trudem zdobyta i wciaz opracowywana przez
pozostalych archiwistow. Dlatego gdy T’saanas V’shala zjawila sie przed tronem naszego kréla Nedana i ofia-
rowala mu w podarunku , Kronike skradzionych legend” opisujaca, jak twierdzila hardo, najwieksze tajemnice
Thery, wielu wychwalalo przenikliwos¢ i wspanialomys$lno$¢ Trubadurki, doszukujac sie w owym dziele spo-
sobu na pozbycie sie Theran z Barsawii. Co wiecej wielu potraktowalo owa ksiege jako wytaczny opis wiedzy
zdobytej podczas sympozjum!

Odradzalem krélowi umieszczanie owego traktatu w naszej Bibliotece, aby nie wprowadza¢ w blad przy-
szlych pokolen, ktére traktowaé beda oba nasze dziefa (, Kronike” i powstajace wiasnie , Theranskie Impe-
rium”) z jednakowa rewerencja. Sam, przejrzawszy ofiarowany tekst, nie moglem sie oprze¢ wrazeniu, iz hi-
storie w nim zawarte sa opowiedziane w specyficznym dla t'skrangéw, lekko przesadzonym stylu. Nie
zdziwilbym sie wcale, gdyby T’saanas wymyslila niektére z nich, by zaimponowac swoimi podrézami innym
Dawcom Imion. Niestety naszego mlodego kréla Nedana urzekly tajemnicze legendy o Morzu Smierci, Paste-
rzach Niebios czy zaswiacie Fon-Gazaal, nie wspominajac o nieprawdopodobnych historiach na temat krean-
skiego tarota czy opowieéciach o poteznym Horrorze mieszkajacym w dzungli Serwos.

Na szcze$cie T'saanas V’shala zgodzila sie wypelni¢ swéj obowiazek i wraz z nami dokonczy¢ rozpoczete
dzielo — traktat, ktory zatytulujemy , Theranskie Imperium”. Wiele czeka nas jeszcze mozotu i trudu zanim
uda nam sie rzetelnie zanalizowa¢ ogromny material zebrany w czasie sympozjum. Aby zakonczy¢ owo dzieto
potrzebne beda nie tygodnie pospiesznej pisaniny — jak w przypadku , Kroniki” — lecz lata mozolnej, znojnej
pracy. Jestem pewien, iz krasnoludzki rozsadek zatryumfuje nad karygodna tendencja t'skrangéw do opowia-
dania niestworzonych historii i wkiad T’saanas w , Imperium” bedzie nie mniej wiarygodny niz praca pozosta-
tych archiwistéw.

Tym niemniej, posluszny rozkazowi, umieszczam owo dzielo posréd najszacowniejszych ksiag naszych cza-
séw opatrujac je tylko owa przedmowa ku przestrodze dla rozwaznego czytelnika.

— Merrox,
mistrz Komnaty Rejestrow
Wielkiej Biblioteki Throalu

TH 1509




WSTEP

V’strimon — Dom Trzcin

1509 TH (1066 TR)

Nazywam sie T'saanas V’shala, jestem Trubadurka Domu V’strimon. Dzieki uprzejmosci Merroxa, mistrza
Komnaty Rejestrow, miatam okazje uczestniczy¢ w sympozjum uczonych, ktére odbylo sie w 1509 TH w sa-
mym sercu Imperium Therariskiego — Wiecznej Bibliotece. Razem z Merroxem, Thomem Edrullem i Jerrivem
Forrimem przyszio mi reprezentowac na tym zjeZdzie Barsawie. Kiedy moi ziomkowie woleli spedza¢ dni na
studiowaniu zbioréw Wiecznej Biblioteki i prowadzeniu przewaznie jalowych dyskusji z theraniskimi uczony-
mi, ja przedkladalam zwiedzanie wyspy nad wystuchiwanie nudnych dysput toczonych przez kronikarzy
z calego mocarstwa. Te kilkanascie dni spedzonych na Therze zaowocowalo zebraniem szeregu cennych infor-
macji — ktoérych nie znajdziecie w Zadnych zbiorach bibliotecznych...

Niestety Theranie nie uznali za wlasciwe, aby owa wiedza dostala sie w rece ,,barbarzyncow”! Najwyrazniej
Barsawianom mialy wystarczy¢ wylacznie informacje podawane w czasie sympozjum pod kontrola theran-
skich uczonych (wsrod ktérych niewatpliwie znajdowali sie rowniez szpiedzy Arbitorium). To dlatego wiasnie
wydano rozkaz dyskretnego pozbawienia mnie Zycia i gdyby nie szczesliwy zbieg okolicznosci oraz pomoc
Tancerzy Ognia, nie mialabym okazji opowiedzie¢ wam o moich niebezpiecznych przygodach...

Uchodzac z Wielkiej Thery przed bezlitosnym poscigiem trafilam w najniezwyklejsze miejsce w Barsawii —
nad Morze Smierci. Jakkolwiek juz wczesniej wiele podrézowatam po naszym kraju i odwiedzilam najcudow-
niejsze miejsca, nie domyslalam si¢ nawet, jak piekna a zarazem straszna moze by¢ ton falujacej magmy! Mo-
rze Smierci jest istna kopalnia opowiesci i legend. Gdy trafitam w koricu do Plywajacego Miasta, nad ktérym
wcigz wisiala groza stacjonujacego nieopodal therariskiego behemota, postanowilam nie czekac na powrot de-
legacji i od razu przystapitam do spisywania najbardziej niebezpiecznych tajemnic, jakie udalo mi sie wykrasc.
W powietrzu wisi wojna, wiec pospiech byl wskazany tym bardziej, Ze nie bylam pewna do korica, czy zgubi-
fam poscig. Niebezpieczenistwo wciaz moze mi zagrazac gdy pisze te stowa. Wierze, ze opublikowanie owych
sekretow nie tylko pozwoli Barsawii zrozumiec przeciwnika i poznac jego stabosci, ale takze uchroni moja
wilasna glowe przed zemsta Theran...

Oddaje wiec w twoje rece, czcigodny Czytelniku, ,, Kronike skradzionych legend” — zbior tajemnic, za kto-
rych poznanie general-arbiter nie wahal sie wysfac¢ za mna skrytobdjcow (czytajac te ksiege miej to na uwadze).
Nie jest to systematyczne opracowanie na temat Imperium — gdyz takie dzielo, jesli Pasje pozwola, powstanie
przy wspolnym udziale wszystkich czionkow delegacji — a raczej zbior legend 1 opowiesci, ktére mnie, skrom-
nej autorce, udalo sie zdoby¢ z prawdziwym naraZeniem ogona.




~ MAGIANIEBI?S

Trzeciego dnia sympozjum, kiedy uczeni z wszystkich prowincji Imperium prowadzili niekoriczace sie
debaty nad roznicami miedzy kulturami poszczegolnych krain, znuzona jalowym dyskursem postanowitam
zasmakowac nieco oslawionego nocnego Zycia Thery. W tym celu, zaopatrzona w pokaZnie wypchana sre-
brnymi florenami sakiewke, udatam sie na zwiedzanie tawern Wielkiego Miasta. Dopiero po zapadnieciu
zmroku dostrzeglam, jakiemu przeobrazeniu ulega miasto. Na ulicach pojawiaja sie wystrojeni arystokraci,
ulicami mkna zaprzezone w egzotyczne wierzchowce rydwany, a w tawernach leje sie strumieniami wino
importowane ze wszystkich stron swiata. Tej nocy poznalam wielu Dawcéw Imion i usfyszatam nieskon-
czenie wiele ciekawych opowiesci. Jedno spotkanie okazalo sie jednak niezwykle brzemienne w skutki —
gdyz uswiadomifo mi, iz prawda tajemnicach Imperium nie kryje sie wcale w zatechlych murach Wiecznej
Biblioteki i, posrednio, doprowadzito do powstania ,, Kroniki skradzionych legend”. Wydarzeniem, ktdre
zawazylo na moich dalszych losach, byla rozmowa z Talahnem F’llatargiem z domu Narlanth, bardzo
atrakcyjnym t'skrangowym Czarodziejem, z ktorym zwiedzilam tamtej pamietnej nocy wiekszosc tawern
Miasta.

Gdzies pomiedzy czwarta a piata butelka wina Talahn zapytal mnie, czy znam wszelkie sekrety Lsnienia
Duszy — medalionu, ktérego uZywam w czasie tworzenia mych najwspanialszych kompozycji. Musicie wie-
dziec, iz jest to stary artefakt przekazywany w mej rodzinie z pokolenia na pokolenie. Oczywiscie odparlam, ze
wiem o nim pewnie wszystko — jego wzorzec zostal dokladnie przestudiowany przez magoéw naszego domu.
Jednak Talahan upieral sie, iz przedstawi mi kogos, kto jest w stanie odczyta¢ wszelkie tajniki mojego Lsnienia
Duszy — Czarodzieja z domu Narlanth, nalezacego do Zakonu Zlotego Switu. Kiedy przysiegal mi, ze zapro-
wadzi mnie do owego arcymaga, byl juz catkiem pijany. Jednak rano przypomniatam mu o jego sfowach
i chcac nie chcac musial dotrzymac nierozwaznie wypowiedzianej obietnicy.

I tak oto po raz pierwszy w Zyciu zobaczylam prawdziwe karty tarota. Nie, nie takie, jakich wszyscy Dawcy
Imion uzywaja grajac w , vertla” lub w ,trzy t'skrangi w jednej niall”! Udalo mi sie zobaczy¢ specjalne karty
sporzadzone przez kreanskich kaptanéw, ktore sluza do czytania wzorca...

—T’saanas V’shala
Trubadurka domu V’strimon

SKRYBA TA-R9K

Karty tarota sa powszechnie uzywane od bardzo dawna — stuza Dawcom Imion po prostu do gry —i kazda
rasa ma swoje ulubione. Elfy oczywiscie cenia skomplikowanego vertla, wietrzniaki za$ zabawnego, zmuszaja-
cego przegrywajacego do wypelniania zZyczen zwyciezcy ,czarnoskrzydlego wietrzniaka”. Malo kto jednak
wie, iz owe karty nie zawsze stuzyly do rozrywki towarzyskiej.

Nikt juz pewnie nie pamieta dokladnie kiedy w $wiatyniach Kreany narodzila sie idea stworzenia przedmio-
tu, ktéory umozliwilby czytanie wzorca — ale na pewno mialo to zwiazek z pierwszym zniknieciem tekstow
z Przekletej Biblioteki w Karnardzie (jestem pewna, iz Merrox opisze owa legende w swym dziele o Imperium
Thery). Zaginelo wtedy tak wiele zapisow na temat artefaktow, tak wiele legend, historii i opowiesci, ze nie-
mozliwe bylo odzyskanie calej wiedzy poprzez zmudne i czasochlonne studiowanie wzorcéw. Dlatego kapla-
ni-skrybowie poprosili Pasje wiedzy i madrosci, ktérej poswiecona byla Przekleta Biblioteka, o rade, a Gez ze-
stal im przedziwny sen.

Jak glosi legenda kilkunastu kaplanom przysnila sie Swieta rzeka plynaca zakolami przez czerwona ziemie
Amaz-Chelka. Wody rzeki wily sie coraz bardziej, rzezbiac w ciele uspionej Pasji dziwny wzér. Po chwili $niacy




zdali sobie sprawe, iz w rzeczywistosci owe ciemne wstegi na pomaraficzowym piasku pustyni to nic innego,
jak s$wiete symbole wymalowane na malenikich skrawkach papirusu.

Najwyzsi kaplani z otoczenia farona dlugo debatowali nad znaczeniem snu i juz zaczynali sie obawiag, iz zo-
stana ukarani przez Geza za nieumiejetno$¢ rozwiazania zagadki — musicie bowiem wiedzie¢, iz madra Pasja
srogo karze glupcow, ktérzy osmielili sie prosi¢ o rade i nie potrafia w swej ignorancji zrozumie¢ przeslania.
W koncu arcykaplani wezwali kaplanéw-skrybéw, ktérzy na co dzien trudzili sie wykuwaniem opowiesci
o $wietnosci doskonatego kraju, i nakazali im namalowac na papirusie wysnione symbole. Tak powstaly dwa-
dziescia dwa Wielkie Arkana — czyli tajemnice. Nadal jednak nikt nie wiedzial, jak uzywac¢ owych dziwnych,
tajemniczych symboli. I pewnie kaplani studiowaliby je do dzi$ albo tez Gez odebralby im za kare zmysly,
gdyby nie pewien mlody kaplan-skryba, Ta-rok, ktéry zaczat przygladac sie owym symbolom i, na podstawie
tego co mu przypominaly, nazywac je! Na jednym rozpoznat slofice, na innym farona. Jeszcze inne karty skoja-
rzyly mu sie z glosicielem, kochankami splecionymi w mitosnym uscisku itd. Wtedy arcykaplani dostrzegli, ze
wzorzec nazwanych kart sie zmienia — przeistaczajac sie w przedziwna matryce. Obserwujac odbicia wzorca
rzeczy i matryc kart w przestrzeni astralnej zorientowali sie, iz karty same odnajduja pasujace do siebie ele-
menty wzorca przedmiotu i matrycy — jednocze$nie poprzez swoja symbolike odslaniajac ukryte tajniki arte-
faktu. By nagrodzi¢ spostrzegawczego skrybe, nazwali nowe karty jego imieniem.

TAROT
Tarot przez tysiaclecia ulegal zmianom. Gdy Theranie przybyli na swych podniebnych statkach do Kreany,
talia taroka skladala sie z 22 Arkanéw oraz pieciu koloréw odpowiadajacych zywiotom, kazdy po 14 kart. Kre-
anczycy przyporzadkowali poszczegélnym zywiolom rézne rasy i ich obrazy umiescili na kartach:
* Powietrze — wietrzniaki,
* Ziemia — obsydianie lub krasnoludy,
* Woda — t'skrangi,
* Ogien - trolle,
* Drewno — elfy.




Kazdy kolor skladat sie z kart numerowanych — od asa do 10 — oraz czterech kart dworskich: skryby, nomar-
chy, kaptanki oraz farona. Pierwsza karte stanowily asy — na nich kreaniscy skrybowie przedstawiali ludzi
dzierzacych symbole zywiotéw.

Oczywiscie taki porzadek taroka mial swoje glebokie korzenie we wzorcu $wiata. Kreanscy kaplani-skrybo-
wie wiedzieli, iz to ludzie dali poczatek wszystkim rasom i dlatego sa podstawowymi pierwiastkami wszyst-
kich koloréw (wszak as jest pierwiastkiem, pierwsza karta, dlatego numeracja kart zaczyna sie od dwéjki).
Uwazali rbwniez, iz zhierarchizowany, idealny porzadek panujacy w Kreanie jest Swiety i dlatego musi obo-
wiazywac we wszelkich spolecznodciach §wiata — uznawali go za uniwersalny dla wzorca calosci — stad mysle-
li, ze tak jak w Kreanie, tak i wéréd wietrzniakéw czy elféw panuje faron, bedacy wcieleniem Tabru, pod nim
w piramidzie Dawcéw Imion sa kaplani-skrybowie, p6Zniej nomarchowie, poddani i na samym dole niewolni-
cy. Poczatkowo réwniez kojarzyli z wszelkimi cechami Ziemi bardziej obsydian niz krasnoludy. Gdy jednak
dowiedzieli sie pewnego dnia, iz obsydianie pozbawieni sa plci, od razu wydalo im sie bardzo nie na miejscu,
aby istniala obsydiafiska kaplanka (Mniejsze Arkanum, p6Zniej zamienione przez Theran na krélowa). Stad
wymieniono obsydian na krasnoludy. By¢ moze dlatego teraz istnieje tak wiele réznych wersji zwyczajnych
kart — w zaleznosci od miejsca ich powstania twércy zamieniali trolle na orki, krasnoludy na obsydian, a wie-
trzniaki na smoki, zgodnie ze swoim upodobaniem.

Nie zmienia to jednak faktu, iz najwazniejsze sa tak na prawde znaczenia, jakie uzytkownik tarota przywia-
zuje do wymalowanych na nim obrazkéw. To one wszak pozwalaja mu odczytac sens ukrytego pod symbola-
mi wzorca.

ZAKON ZEOTLG? SWITU

Gdy doszlo do wiaczenia Kreany do paristwa therariskiego, plotka o przedziwnej metodzie odczytywania
wzorcow wkrotce trafita do poteznego Soro Mutes, jednego z Pasterzy Niebios, Waite Raidera z domu Narlanth.
Przybyl on do Kreany i tam dostapil wtajemniczenia w arkana owej dziwnej sztuki. Zafascynowany postanowit
ulepszy¢ owa metode. Wraz z dwojgiem przyjaciol, Gilrading Felimos, Zbrojmistrzynia z domu Medari, i Har-
gonem Frihem, Soro Niari z domu Krand, zawiazal Zakon Zlotego Switu — sprzysiezenie, ktére miato odtad wy-
facznie skupié sie na stworzeniu doskonalego narzedzia do odgadywania prawdziwego wzorca.

Piszac opowiesc o tarocie zastanawialam sie, czemu w calej Niecce Selestreniskiej karty nie nazywaja sie
wiasnie , tarok” na pamiatke owego spostrzegawczego kaplana. Podejrzewam, iz stoja za tym Theranie z Zako-
nu Zlotego Switu. Nazywajac na nowo karty zwiazali magiczny wzorzec tarota z Thera, jednoczesnie rozlu-

Zniajac jego wiezy z Kreana. Jestem pewna, iz obecnie karty tarota chetniej stuchaja

Dz1$ Wiemy, Z€ poteznych Pasterzy Niebios niz kreariskich kaptanéw-skrybow.

RAIDER | POZOSTALL —T’saanas V’shala
MISTRZOWIE ZAKONU Trubadurka domu V’strimon
mvyLiLl si€

L przypisalt cecby Na poczatku tréjka mistrzéw Zakonu zdefiniowata dokladnie cechy zywiotow.
Zywiotom KIERUJAC Owe studia zajely im dlugie lata, bowiem w owym czasie therafiscy Mistrzowie Zy-
S1€ BARDZIE] SWOIM wioléw nadal spierali sig, jaka jest prawdziwa natura pierwiastkéw. Oto jakie cechy
WYOBRAZENIEM przypisal im Zakon Ztotego Switu:

O RASACDH ajacym

odpowiadaé Trolle — Ogiefi

POSzCZEGOLNYM™ Trolle reprezentuja sile, akcje, ruch. Sa faczone z zapatem, wiciekloscia, entuzja-
PIERWIASTKOM NI1Z zmem, pewnoscia siebie, checia podejmowania ryzyka. Trolle jako symbol ognia zo-
samymi studlamt na - staly skojarzone z promieniowaniem energia, rozprzestrzenianiem sie jej, z wielka
TEMAT NATURY pasja i zaangazowaniem.

RZECZY.

— MERROX, T’skrangi — Woda

MISTRZ T’skrangi jako symbol wody mialy charakteryzowa¢ sie ciagtoscia istnienia ducho-

KOMNATY REJESTROW  Wego 1 emocjonalnego. Symbolizuja wszelkie stany wewnetrzne, odczucia, sekretne




zakamarki wzorca. Energia magiczna niczym woda sptywa w dél, koncentruje sie, dopasowuje do sytuacji
i uktadu wzorca.

Wietrzniaki — Powietrze

Wietrzniaki jako symbol powietrza zostaly skojarzone z przekraczaniem barier, wszedobylsko$cia, wscib-
stwem, ale i niezbednoscia. Skojarzono je réwniez z czystym niebem wypelnionym Swiattem — a wiec symbo-
lem jasnosci umystu i dokladnej oceny. Z drugiej jednak strony powietrze symbolizuje niestabilnos¢ i chwiej-
nos$¢, niezbilansowanie energii magicznej, niedopasowany wzorzec. Stad karty wietrzniakéw czesto
dopasowuja sie do najbardziej zmiennej, dynamicznej cze$ci wzorca lub odpowiadaja za jego aktywne moce.

Krasnoludy — Ziemia

Krasnoludy reprezentuja praktycznosé, bezpieczenstwo i troske o $wiat materialny. Jako symbol ziemi pota-
czono je z praca nad materiq — dzieki czemu karty krasnoludéw odpowiadaja elementom wzorca, ktére od-
dzialuja na §wiat materialny. Reprezentuja réwniez pomys$lnos¢ i bogactwo.

Elfy — Drewno

Drewno, ktére zostalo przypisane elfom, symbolizuje zycie, wzrost i dlugowieczno$¢. Elfy reprezentuja tez
intelekt i wiedze na temat Swiata oraz magiczna moc — zbilansowana i opanowana, narastajaca z uptywem cza-
su. Dlatego karty drewna dopasowuja sie do czeéci wzorca, ktére odpowiadaja za przechowywanie mocy ma-
gicznej i samych formul zaklec.

Waite i pozostali Mistrzowie Zakonu zmienili réwniez nieadekwatne karty dworskie na kréla, krélowa, he-
rosa i giermka, przypisujac im nastepujace znaczenie:
* Krol — dorostos¢ i meskosé. Sita koncentrujaca sie na rozprzestrzenianiu i wydarzeniach zycia. Symbol wia-
dzy, kontroli i mistrzostwa w dziedzinie danego zywiotu.
Krolowa — dojrzalosé i kobieco$é. Symbolizuje zawarta we wzorcu moc, a nie samo jego dzialanie — skoncen-
trowana na cechach samego splotu pasm, na ich naturalnej istocie.
Heros — niedojrzalos¢ nastolatka. Symbol niezréwnowazenia, energii, ekstremalnych relacji wzorca z otacza-
jacym Swiatem oraz nadmiaru jakiej$ cechy. Jest rowniez symbolem nadmiaru energii.
Giermek — wesolos¢ i beztroska dziecka. Reprezentuje cechy swojego zywiolu zabarwione hedonistyczna
spontanicznoscia, lekkomyslnoscia i powierzchownoscia. Symbolizuje przygode i mozliwosci.
Mistrzowie, wsparci pomoca Czarodziejéw szybko rozrastajacego sie Zakonu

Zlotego Switu, opracowali tez ostatecznie dokladna interpretacje Wielkich Arka- PODEJRZEWAM, 1Z TO
néw, zmieniajac karte Ureth na Garlen, Farona na Wiadce, Rydwan na Powietrzny WkaSNIE PASTERZE
Okret oraz Karme na Umiarkowanie. Zauwazyli réwniez, iz wydzwigk kart przy NIEBIOS
rozkladzie wrézebnym ma zupelnie inne znaczenie, jezeli zostana one wylozone ROZPRZESTRZENILI
w pozycji odwréconej — okazalo sie, iz matryce kart moga by¢ znacznie bardziej Jeszcze PRZED
skomplikowane niz poczatkowo wydawatlo sie kreanskim medrcom. Dlatego dokla- POGROMEM TAROTA
dnie zbadali znaczenie kluczowych dla interpretacji wrézby Wielkich Arkanow JaKO ZWYCZAJNA GRE,
w obu pozycjach — normalnej i odwrécone;. BY UKRYC JEGO
MAGICZNE
METDA CZYTANIA TARPTA wEkaSCIwOsSCl przed
W jaki jednak sposob theranscy i kreaiiscy mistrzowie tarota odczytuja prawde RESZTA SWIATA.
o wzorcu? Ot6z jezeli potrzebuja dowiedzie¢ sie prawdy o jakim$ przedmiocie tasuja TRZEBA PRZYZNAC, Z€
talie, a nastepnie wprowadzaja sie w trans, ktéry laczy ich wzrok astralny z kartami. 1 S1€ TO cakkiem
W momencie pelnego zestrojenia sie z tarotem adept wyklada kilka kart, w zalezno- DOBRZE UdALO.
$ci od wybranej przez siebie metody. Najwieksi specjalisci potrafia zawczasu wyczué, —TeredOR pangulus,
ile kart i w jakim ukladzie nalezy pociagna¢, aby opisa¢ wszelkie cechy wzorca MEDRZEC PRACUJACY

przedmiotu. Gdy juz caly komplet potrzebnych kart znajdzie sie na stole, odczytujacy ~ dLa oka throalu




STARQZYTNY TARPT KREANSKI

Karta
Nowicjusz
Mag

Ksenomantka

Garlen (Ureth)*
Wiadca (Faron)*

Glosiciel

Kochankowie

Powietrzny okret
(Rydwan)*

Sita

Pustelnik

Wzoér

Przysiega krwi

Kaer

Smier¢

Umiarkowanie
(Karma)*

Horror

Pogrom

Gwiazda
Ksiezyc
Stonce
Przebudzenie

Ziemi
Swiat

Symbolika: karta w pozycji normalnej / karta w pozycji odwréconej

entuzjazm, optymizm, ciekawos¢, niezaleznoé¢ i odwaga / lenistwo, nieodpowiedzialnos¢, ktamliwosé
dazenia, sila woli, konsekwencja, rozwaga, narodziny idei, inspiracja / stabo$¢, trwonienie sit, nieu-
miejetno$¢ zachowania réwnowagi, strach

otwarcie drzwi do nieSwiadomosci, intuicja, przezornos¢, otwarcie na przestrzen astralna / biernos¢,
stabo$¢, niezdecydowanie, splugawienie magii

instynkt, namietno$¢, oddanie sie nastrojom, narodziny dziecka / powierzchownos¢ i lekkomys$Inosé
$wiadomos¢ odpowiedzialnosci, zmuszenie do postuszenstwa, zalezno$¢ od wiladcy / nieporzadek,
chwiejnos¢, destrukcja, konformizm i brak orientacji w dziataniu

podporzadkowanie sie tradycji i Pasji oraz jej zasadom, poszukiwanie glebszych wartosci, dobrowol-
nego podporzadkowania sie wierze; oznacza zaufanie lub realizacje pragnien, postuszenstwo /
odrzucenie Pasji, niepewno$¢, lekcewazenie rzeczy sprawdzonych i udowodnionych, nietolerancja
lub przynaleznos¢ do zakazanej sekty

mito$é, zobowiazanie / rozstanie, konflikt matzenski

$wiadome dazenie do celu, sukces zalezny od determinacji, sprzyjajace okolicznosci, przewaga nad
przeciwnikiem / katastrofa, trudnosci z rozréznieniem dobra i zla, bezcelowa walka

sila wewnetrzna, przetrwanie, préba / stabos¢ i niezdolnos¢ do dziatania, choroba

konieczno$¢ zmiany Sciezki zycia, medytacji i zwrocenia sie do wnetrza, spokéj uwalniajacy od za-
metu zycia / izolacja i odwrdcenie sie od $wiata

wzér ksztaltujacy los czlowieka, decydujacy za niego o jego naturze, konieczno$¢ dopasowania sie
do wydarzen zestanych przez wzoér / nieumiejetnos¢ zaakceptowania wlasnego wzoru, bierna walka
przeciwko swojej istocie

rachunek do zaplacenia, poniesienie odpowiedzialnosci za swoje czyny, powinnosé¢ wypelnienia za-
dania / wiezy przeszkadzajace w Zyciu, kara za ztamanie przysiegi krwi, niewierno$¢

zastoj, martwy punkt, stagnacja, przeczekanie, apatia / zbytnie uleganie strachowi, zadaniom in-
nych, zywienie falszywego pogladu

uwolnienie od czego$ co umarlo, koniecznoé¢ zmiany dyscypliny lub miejsca pobytu, proces trans-
formacji ego, bolesna zmiana / uporczywe tkwienie w starych uktadach, osoba, ktora obnosi si¢ ze
Sswym cierpieniem

konieczno$¢ dopasowania si¢ do sytuacji, w ktdrej istnieje konflikt, zalecana powsciagliwosé, odsunigcie
sie od problemu i pozostawi¢ go wilasnemu biegowi, elastyczno$¢ w dostosowaniu sie do sytuacji /
nieprzemyélane i gwaltowne reakcje, brak konsekwencji i cierpliwosci w dzialaniu

niewola, zte wiedci, falsz, kradziez, napad, przeklenstwo, opetanie, podstep, fatwos¢ poddawania sie
ztym wplywom, zaprzedanie duszy za ceng mocy / bierne poddanie sie istniejacym warunkom, pu-
tapke falszu i iluzji, splugawienie duszy

nieszczescie, ruina, katastrofa, ciezka choroba, zagtada, utrata pracy — mimo negatywnych przezy¢
prowadzi jednak do wolnosci / skutki przezytego Pogromu, pustka i zniewolenie, uwiezienie przez
niemozliwoé¢ zerwania z przeszloscia, zludzenie, Ze uda sie odbudowac¢ co zostato zniszczone
milos¢ i dobre nadzieje na przysztos¢, spetnienie zamiaréw i kontynuacje zadan, dojrzatosé psychicz-
na / zablokowanie energii, apatia i dezorientacja

lek, niepewnos¢, wahanie, niejasne pochodzenie leku, niezgodnoé¢ miedzy tym, co chcieliby$Smy ro-
bi¢ a tym, co czynimy, biernos¢, smutek, melancholia / pesymizm i stabo$¢, zatamanie psychiczne
radoé¢ i szczescie, nowe mozliwosci i horyzonty, realizacja pragnien, przerwanie ztej passy / lekko-
my$lnos¢ i infantylny sposéb reagowania, zbyt emocjonalny stosunek do zycia

konieczno$¢ zmiany w aspekcie obowiazkéw, pracy, prawa, magii i nauki, zmiana budzaca lek / niechec¢
do zmiany, trwanie w przyzwyczajeniach, konserwatyzm

synteza wszystkich dotychczasowych zamiaréw, uporzadkowanie miejsca, w ktérym zyjemy, spet-
nienie pragnief, powodzenie, stawa, znalezienie wlasnej drogi zyciowej / bezruch, stagnacja, niedo-
stosowanie sie do nowych warunkéw

* nazwy w nawiasach oznaczaja kreanskie karty, ktérych znaczenie zostalo zmienione przez Theran




wzorzec kontempluje powstaly uklad, sledzi rozklad poszczegélnych zywioléw, dworskich kart reprezentuja-
cych osoby z przesziosci danego artefaktu oraz wplywajace na caly uklad Wielkie Arkana. Na tej podstawie
odgaduje tajniki przedmiotu i jego wtasciwosci.

Nie jest to jednak jedyna metoda. Zakon Zlotego Switu, ktéry z czasem przestal gromadzi¢ wiedze na temat
tarota, a skoncentrowat sie wylacznie na jej strzezeniu i pilnowaniu, by pozostawata tylko w rekach Theran
i ich wiernych kreanskich sojusznikéw, opracowal réwniez inne zastosowania.

Okazalo sie bowiem, iz tarota mozna stosowa¢ do odczytywania kazdego wzorca, czy to miejsca, czy tez Dawcy
Imion. W tajemnicy mistrzowie zakonu stworzyli karty, ktére zawieraly wplecione w swe matryce odpowiedniki
22 litery theranskiego alfabetu. Dzieki nim mozna bylo, wykladajac tarot w specjalnym transie, odczyta¢ nawet
ukryte we wzorcu Imie, haslo czy jakakolwiek tajemnice. Okazalo sie rowniez, iz kart tarota mozna uzywac do
przepowiadania przysziosci. Jest to sztuka bardzo trudna i nieprzewidywalna, gdyz tak naprawde karty pokazuja
tylko rézne mozliwosci rozwoju przyszlosci bazujace na obecnym stanie wzorca. Jednak i tak w rekach Pasterzy
Niebios tak spreparowane karty tarota staly sie poteznym narzedziem sprawowania kontroli nad Imperium. Na
szczeScie przewidywanie przyszioéci jest bardzo Zzmudnym procesem i wymaga ogromnego nakladu wysitku
i energii magicznej, co jak na razie powoduje, iz Pasterze Niebios uciekaja sie do tej metody tylko w ostatecznosci.

INFORMACJE DLA GRACZA

KARTY

W jaki sposéb adept moze nauczy¢ sie postugiwac kartami tarota? Ot6z — jak moéwia kaptani kreanscy — tarot
sam sobie wybiera posiadacza. Tak wiec posta¢ musi w jakis$ sposéb wejs¢ w posiadanie nazwanej talii. Jesli
tylko zrozumie, iz jej karty r6znia sie od wszelkich innych talii powszechnie stosowanych do gry w tawernach
i szynkach, bedzie mogta wples¢ w nie swoj watek. Wtedy automatycznie otrzyma talent tarot na poziomie 1.
Odtad adept bedzie mogt rozwija¢ 6w talent w normalny sposéb i uzywac go do odczytywania wzorca.

Talentu tego nie da sie nauczy¢ od kogo$ innego, a w momencie utraty watku polaczonego z kartami talent
przepada bezpowrotnie. Ponowne polaczenie z talia przywraca tylko pierwszy poziom, dlatego prawdziwi mi-
strzowie tarota nigdy nie rozstaja sie ze swoja talia i nie pozwalaja jej nikomu dotykac.

Nalezy réwniez zaznaczyg¢, iz nie istnieje umiejetno$¢ pozwalajaca wrozy¢ z kart tarota bez uzycia magii.
Szarlatan postugujacy sie nienazwana talia wyklada karty w sposéb zupelnie
przypadkowy, przez co interpretacja rozkladu jest zazwyczaj pozbawiona
sensu.

TAROT

Stopiefi: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: tak  Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Posta¢ moze uzy¢ talentu tarot do analizy kazdego
Prawdziwego Wzorca. Odnosi sie to zaréwno do
magicznych przedmiotéw czy miejsc, jak i do
kazdego Dawcy Imion. Aby poddac¢ analizie
wzorzec przedmiotu, uzywajacy kart taro-
ta musi znajdowac sie w jego posiada-
niu. W przypadku osoby powinien co
najmniej posiada¢ Przedmiot jej Wzorca
(cho¢ znacznie skuteczniej mozna korzystac¢
z mocy kart dotykajac osoby, ktérej wzorzec podda-
wany jest badaniu), zas w przypadku miejsca — jaki$
obiekt, ktory przebywal w nim przez dluzszy czas.




Dzieki uzyciu talentu tarot postac jest w stanie ustali¢ Tajniki przedmiotu, dowiedzie¢ sie faktéw z przeszio-
$ci miejsca czy tez poznac ukryte moce, a nawet tajemnice i plany danej osoby. Nalezy przy tym zauwazy¢, iz
w przypadku wykorzystywania przedmiotu wzorca, odkrywane sekrety beda odnosily sie do aspektu wzorca
osoby, z ktérym sa powiazane. Na przykiad analiza miecza Wojownika moze dostarczy¢ wiedzy o jego sile,
odwadze i umiejetnosciach bojowych, podczas gdy badanie wzorca ulubionej jedwabnej chusteczki damy
dworu moze zdradzi¢ imie jej ukochanego.

Uzywajacy talii nazwanego tarota wykorzystuje swoja energie karmiczna do wprowadzenia sie w trans,
w czasie ktérego za pomoca kart otwiera sie na przestrzen astralna. Dzieki temu odnajduje odpowiednie
karty-matryce, ktére dopasowuje do badanego wzorca, by péZniej, na podstawie ich symbolicznych znaczen,
odgadnac¢ tajemnice. Posta¢ musi wykonac test talentu tarot przeciwko obronie magicznej (przedmiotu, oso-
by, miejsca) jako stopniowi trudnosci. Poziom sukcesu okreéla ilos¢ zdobytych informacji. Sredni sukces do-
starcza jednej informacji (np. jednego Tajnika badanego przedmiotu magicznego), dobry dwéch, a Swietny
trzech.

Talent tarot moze by¢ wykorzystywany wielokrotnie do badania tego samego przedmiotu, jednak tylko raz
kazdego dnia. Stopien talentu tarot okredla iloé¢ informacji, jakie badajacy moze odgadnac na temat danego
obiektu, jak rowniez maksymalny poziom watku powiazany z danym Tajnikiem, ktéry ta metoda moze zostac
zbadany.

W przypadku, gdy posta¢ poddana badaniu nie sprzeciwia sie analizie swego wzorca (np. gdy chce sie do-
wiedzie¢ czego$ o swoim Prawdziwym Wzorcu), mozliwe jest obnizenie obrony magicznej (co umozliwia tzw.
~wrézenie” nawet tym, ktérzy posiadaja talent tarot na stosunkowo niskim poziomie).

INFORMACJE DLA MG

JAK WROZYC Z TAROTA?

Najwieksza satysfakcje z uzycia tarota mozesz zapewnic¢ swoim graczom pozwalajac im naprawde dowiady-
wac sie z jego pomoca réznych rzeczy dotyczacych przygody. Jednak pamietaj, ze wrézenie nie polega na tym,
ze karty mowia jasno o co chodzi. Kiedy wiec adept zda test na odczytanie wzorca danej osoby, sytuacji czy
miejsca, ty, ktory wiesz co sie wydarzylo, wykltadaj dla niego odpowiednie karty (pamietaj, ze adept dziala
w transie — wiec uzasadnione jest, ze to wtasnie MG wyklada karty). Dobierz tak odpowiednie atuty, by napro-
wadzi¢ gracza na tre$¢ ukryta pod symbolami, pomagajac mu delikatnie zinterpretowac ich sens, ktéry moze
by¢ bardziej oczywisty dla postaci niz dla samego gracza.

Na przykiad:

Adept Fighar Talomond posiadajacy talie prawdziwego tarota i odpowiedni talent zostaje zapytany, dla-
czego pewnego mezczyzne opuscita Zona. Talomond zdaje sobie sprawe, iz bylo to powazne dzialanie
Dawecy Imion, ktére zmienito wzorzec meza i pozostawilo wiele sladow we wzorcu domu. Postanawia
uzyc tarota — wykonuje test przeciwko obronie magicznej Zony — test jest udany. Adept wchodzi w trans,

a MG wyktada odwréconych Kochankéw, odwrécona Przysiege krwi, Garlen i Ksiezyc. Gracz posiada za-
mieszczona w naszym dodatku tabele z interpretacja symboli i zaczyna rozwiazywac pasjonujacq zagadke.
Szybko odczytuje, ze odwroceni Kochankowie to konflikt maizeriski, zas odwrocona Przysiega krwi to
zdrada. Nastepnie MG moze podpowiedzie¢ graczowi, iz Garlen jest opiekunka ptodnosci i nowego Zycia.
Gracz szybko sie domysli, jaki brzemienny w skutki byt romans Zony. Gdy zas adept zacznie kontemplo-
wac karte Ksiezyca, MG mozZe powiedziec: ,Odczuwasz bijaca od tej karty aure leku...” — no i wszystko ja-
sne — kobieta nie byla ze swoim mezem szczesliwa, zdradzala go, a kiedy zaszla w ciaZe z kochankiem,
uciekia z domu z obawy przed gniewem meza.

W ten sposéb dajemy graczowi mozliwo$¢ uzycia wspanialej zdolnosci, pogtéwkowania, a jednocze$nie nie
eliminujemy z zabawy innych graczy — wszak interpretowac moze kazdy — talent tarot polega tylko na tym, ze
adept wybiera wlasciwe karty!




UZYCIE TAROTA NA SESJI

Tarot stanowi element, ktéry moze w niesamowity sposéb przemieni¢ zwyczajna sesje w pelna mistycyzmu
opowies¢. Symbolika tajemniczych kart jest bardzo gleboko osadzona w naszej kulturze i pod§wiadomosci,
dzieki czemu ma niezwykle silne oddziatywanie podczas przygody. Proponuje, abys na sesji skorzystat z na-
szych Wielkich Arkanéw, a reszte talii dokupit (jak widac sa to standardowe karty tarota). Niestety ze wzgledu
na inna niz w naszej europejskiej kulturze iloé¢ zywioléw potrzeba wiekszej ilosci koloréw (a wiec niestety
dwie talie). Innym, znacznie tafszym rozwiazaniem jest przerobienie zwyczajnych kart. Wystarczy tylko do-
brac piaty kolor z innej talii i np. przemalowac kiery na czarno. Pozostaje jeszcze uzupelnic figury o pieciu he-
rosow i gotowe!

Jak mozna wykorzystac tarota w czasie sesji? Jedna z propozycji znajdziesz w zamieszczonej w tym dodatku
przygodzie — , Fon-Gazaal”.

W scenariuszu , Fon-Gazaal” kazdemu z BG oraz waznych Bohateréw Niezaleznych przypisano jedna
z kart Wielkich Arkanéw. Na poczatku sesji kazdy z graczy dostaje (lub losuje) swoja karte. W momencie po-
jawiania sie kolejnych postaci w przygodzie MG wyklada na st kolejne karty. Sa one tak dobrane, by repre-
zentowad cechy postaci. W przygodzie wazny jest uklad odpowiednich kart, ale ty, Mistrzu, mozesz zastoso-
wac owa metode zupelnie inaczej. Pojawiajace sie karty moga mie¢ polaczenie z jaka$ przepowiednia lub np.
by¢ elementem jakiej$ legendy. Caly ten zabieg ma za zadanie wprowadzenie na sesji zagadkowej, symbolicz-
nej oprawy i jednoczesne wciagniecie graczy w tre$¢ przygotowanej przez ciebie historii — wszak ich postacie
tez sa kartami!

Jednym z przewodnich watkéw twojej sesji moze sie réwniez sta¢ konfrontacja adeptéw z przedstawicielami
Zakonu Zlotego Switu. Jezeli w rece bohateréw wpadnie nazwana talia, agenci Zakonu moga stara¢ sie ja
odzyska¢ zanim barsawiafiscy buntownicy odkryja jej prawdziwa moc i wykorzystaja przeciwko Therze!

Innym sposobem wykorzystania kart na sesji jest odczytywanie wzorca przedmiotéw magicznych — bohate-
rowie moga spotkac mistrza tarota, ktéry potrafi uzywac prawdziwych kart. Dzieki temu mozesz odegra¢ nie-
samowita scene odczytywania wzorca z uprzednio spreparowanej kolejnosci kart — jezeli wiesz juz, jakie wla-
$ciwosci ma mie¢ dany przedmiot. Poniewaz symbolika kart jest cokolwiek metna, nie musisz sie bardzo
przejmowac tym, czy opisane znaczenia pasuja do twego artefaktu. Wszak nie wymienilem tutaj wszystkich
znaczef, a prawdziwa sztuka czytania tarota polega na odgadywaniu, na podstawie skojarzen, treéci ukrytej
za wieloznacznymi symbolami. Wiedzac co masz odczytaé, bedziesz musiat tylko w ciekawy, , ezoteryczny”
sposob przedstawi¢ sam proces rozszyfrowywania wzorca.

Prawdziwa pomoc niesie jednak tarot PZ kiedy bohater odnajduje artefakt i zabiera sie za czytanie wzorca,

a ty, Mistrzu, nie masz najmniejszego pojecia, co dany przedmiot robi! Wystarczy, ze wyciagniesz sobie trzy
karty, najlepiej sposréd figur i Wielkich Arkanéw, a nastepnie zobaczysz, co sugeruje ci tarot. Na pewno sym-
bole kart podsuna ci pomyst, jakie niezwykte wlasciwosci posiada 6w magiczny przedmiot.

W koncu karty tarota to wspaniala rzecz dla gracza, szczegélnie odgrywajacego dyscypline Szamana badz
Ksenomanty. Jezeli wprowadzisz do gry tarota i pozwolisz graczowi uzywac talii, moze on stworzy¢ atmo-
sfere prawdziwej niesamowito$ci wokoét swojej postaci. Adept moze wszak co chwile konsultowac¢ sie z taro-
tem, czyta¢ wzorce i w ogdle z fatwoscia odwotywac sie do powszechnego skojarzenia tarota z wrézka. Ty
za$ od czasu do czasu, za dobra gre, mozesz nagradzac go jakas informacja, ktéra z pomoca tarota udato mu
sie odczytac.

Oczywiscie karty tarota moga stuzy¢ tez do symulacji najnormalniejszej gry hazardowej. W koncu nie kazda
talia jest magiczna — wiekszo$¢ Dawcow Imion gra kartami mniej lub bardziej zblizonymi do tych stworzonych
przez Zakon w tysiace roznych gier.

AISTORIA PASTIRZY NIEBI®S

Pamietam owa chwile jak dzis. Chcialabym, abyscie, drodzy Czytelnicy, zobaczyli ja teraz moimi oczami —
wyobraZcie wiec sobie karczme oswietlona przyémionym blaskiem lewitujacych nad stolami krysztalow swietl-
nych. W ich niklym swietle dziewki stuzebne przeciskaly sie posréd gwarnych gosci roznoszac trunki i posiiki.




Poczerniate ze starosci drewniane przepierzenia oddzielaly od siebie nisze, ktorych wejscia osfonieto ciezkimi,
czerwonymi kotarami. Wolna, refleksyjna muzyka plynaca z glownej sali mieszala sie ze szmerem rozmow

i smiechem. Tuz obok, za drewniana Scianka, halasliwa gromada krasnoludéw koniczyta wiasnie kolejna partie
kosci gromu” — slychaé bylo trzask uderzajacych o siebie kufli. Zapach tysiaca potraw przygotowywanych

w jednym miejscu wspolgrat z bukietem ciezkiego, czerwonego wina, a aksamitna wori perfum przenikala sale
wypelniona oparami indrisanskich Zywic.

MG6j rozméwca usmiechnat sie nieznacznie.

— Chyba wiesz dlaczego nalegalem na spotkanie w tym miejscu? W kazda z tych desek — wskazal na Sciane —
zostaly swego czasu wplecione watki poteznych zakle¢ gwarantujacych gosciom najwyzszy stopieni dyskrecji,
a wiesc niesie, ze to wilasnie tutaj odbywaja sie czesto prywatne spotkania cztonkéw Cabini Isdra, czyli Srebr-
nego Konklawe. W obliczu wszechobecnych spiskow i knowari politycznych, jakimi ,,szczyci” sie dwor Impe-
ratora, ta karczma jest swoistym azylem dla theraniskich wielmoZy. Dziwna rzecz, ale w tych murach przestaja
obowiazywac animozje pomiedzy czionkami poszczegolnych domow szlacheckich. Niektérzy sadza, Ze ma to
zwigzek z prawdziwym wzorcem tego miejsca, inni wskazuja na przemysinie rzucone zaklecia iluzyjne, ktére
w niezwykly sposob uspokajaja nawet najbardziej rozpalone giowy. Cho¢ Zaden z doméw nie roztacza oficjal-
nej pieczy nad tym budynkiem, prosperuje on od ponad czterystu lat. Ta sala pamieta debaty, ktérych wynik
miat wplyw na historie calego Imperium. To wiasnie tu zwykl przesiadywac L’Sothol — jeden z pierwszych Pa-

sterzy Niebios...

W tym momencie zdalam sobie sprawe z faktu, iz naprzeciw mnie siedzi Dawca Imion $cisle zwiazany z ty-
mi poteznymi magami. W miare jak kolejne sfowa plynely, by zawisna¢ w zadymionej atmosferze starej karcz-
my, czulam, jak ogarnia mnie niewytlumaczalny lek i podekscytowanie. Trubadur Zyje dla opowiadanych
przez siebie historii — slowa maja magiczna moc. Moga zepchna¢ na dno najczarniejszej rozpaczy lub wynies¢
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wysoko na piedestaf szczescia. Te graly na wszystkich strunach mojej duszy...

W niniejszym dziele znajdzie Szanowny Czytelnik wszystko, czego udafo mi sie
dowiedziec od Yorinato Inoli — t’skranga bedacego uczniem najpotezniejszych ma-
gow Thery — Pasterzy Niebios. Choc¢ niektore informacje moga wydac sie dos¢ nie-
prawdopodobne, moge za nie reczy¢ o tyle, Ze czes¢ opisywanych tu Dawcéw Imion
i przedmiotéw widzialam na wilasne oczy. Chcialabym jednak zaznaczyc, ze wierze
kazdemu sfowu Inoli — w koricu nie tak latwo jest oszukac Trubadura...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

@ SZKOLE AIENI | GREVICH

— Slowa iltare Yorinato Inoli

Korzenie Pasterzy Niebios gina w pomroce dziejéw. Oficjalna wersja historii glosi,
ze pierwsi z nich wywodzili sie w prostej linii od magéw Szkoty Cieni, zalozonej
przez Kearosa Navarima w rok po przettumaczeniu pierwszej Ksiegi Cierpienia.

Uczeni ze Szkoty Cieni odkrywali i doskonalili stopniowo poszczeg6lne tajniki ma-
gii: korzystania z mocy zywioléw (na przyklad wydobywania i oczyszczania esencji),
budowania latajacych budowli i statkéw powietrznych, tworzenia czarodziejskich za-
poér i ochronnych czaréw, przeksztalcania materii i siegania do najdalszych otchiani
zaswiatow — jednak najwazniejszym zadaniem, z jakim musiala sobie poradzi¢ Szko-
ta, bylo opracowanie runéw i rytualéw odsytajacych stwory, ktore wedlug Ksiag
Cierpienia mialy spustoszy¢ $wiat. Okolo 346 TH ogloszono zakonczenie prac nad
rytualami ochrony i przetrwania. Szkola Cieni wywiazala sie z zadania, ktére zlecil
jej Kaeros Navarim blisko sze$¢ lat wczesniej.

Mijajace lata przynosily liczne zmiany w szeregach Szkoly. By skuteczniej zwalczaé
bestie, ktére coraz liczniej pojawialy sie na terenie calego Imperium, jej czlonkowie




musieli Scisle ze soba wspotpracowac i dziala¢ bez najmniejszego wahania czy leku. Na dodatek wskutek poja-
wienia sie innowymiarowych potworéw zaczela zmieniac sie natura przestrzeni astralnej. Zupelnie nieoczeki-
wanie w czasie rutynowych operacji magicznych umierali potezni czarodzieje. Jak sie wkrotce okazato, Horro-
ry wypaczaly wymiar astralny — powstala wiec potrzeba opracowania nowych, bezpiecznych metod czerpania
energii magicznej. To wiasnie Szkota Cieni w znaczacy sposéb przyczynila sie¢ do opracowania uzywanych
obecnie matryc.

Na czele szkoly stal w owym czasie Dearneth Aeanori, cztowiek — Mistrz Zywioléw. To jego zdecydowane
dzialania doprowadzily do potaczenia wysitkéw najzdolniejszych magéw Thery. Trzeba przyzna¢, ze rzady
sprawowal iscie zelazna reka. Przedkladal efektywnos$¢ dzialania ponad dobro wlasne, a nawet ponad bezpie-
czenstwo podlegtych mu Dawcéw Imion. Przewodzil grupie zwanej Srebrna Szarfa — ktéra wziela swa nazwe
od charakterystycznej ozdoby noszonej przez wchodzacych w jej sklad arcymagéw. W sklad Srebrnej Szarfy
weszlo szesciu najpotezniejszych magéw Imperium. Mimo pewnej szorstkosci w obchodzeniu sie z podwtad-
nymi, Dearneth cieszyl sie wér6éd magéw olbrzymim szacunkiem — wielokrotnie wyruszal ze swej siedziby na
Therze, by ramie w ramig z nimi bra¢ udzial w potyczkach z plugawymi stworami zagrazajacymi wyspie.

W miare jak uplywal czas, coraz wiecej adeptéw sztuk magicznych przybywato na There, by zaoferowac po-
moc i rade w obliczu nadchodzacego niebezpieczenstwa. Czlonkowie Szkoly Cieni organizowali ich w bojowe
grupy, ktorych przywddca zostawal najbieglejszy z nich. Grupy adeptéw przybieraty miano Grevich (co
w wolnym ttumaczeniu oznacza ,gniewni” ). Te skladajace sie najczesciej z siedmiu lub o$miu adeptoéw ,,0d-
dzialy” (wéréd ktorych wiekszosé stanowili magowie) cieszyly sie olbrzymim szacunkiem wsréd przerazonych
nadchodzaca Dluga Noca Dawcoéw Imion.

Glownym zadaniem Srebrnej Szarfy byto oferowanie pomocy Dawcom Imion chcacym przygotowac sie do
nadchodzacego Pogromu. To wlasnie magowie Szkoty Cieni odprawiali rytualy ochrony i przetrwania.
Czlonkowie Szarfy, jak zreszta wszyscy Grevi, gdy ofiarowali Dawcom Imion sekret rytualu w zamian za




podporzadkowanie sie Imperium, nie mieli czasu na diugie debaty. Pogrom zblizal sie nieublaganie, a wciaz
pozostawalo tysiace wiosek i miast, ktére nalezalo odwiedzi¢ i uratowac przed astralna groza, jednoczesnie
rozciagajac nad nimi wladztwo Thery. To dlatego wiasnie niejednokrotnie skracano do minimum czas, jaki
pozostawiano Dawcom Imion na rozwazenie propozycji Theran.

Czego nie wspomina sie zapewne w barsawianskich kronikach to fakt, iz niejednokrotnie Theranie spotykali
sie z odmowa nie z powodu niecheci wzgledem Imperium, lecz dlatego, iz nie tylko na Therze stworzono me-
tody ochrony przed Pogromem. Wiele spolecznoéci (jak cho¢by ludnosé Indrisy czy nomadzi w Maraku) opra-
cowalo swoje wlasne zabezpieczenia przed Horrorami. Tymczasem w razie odmowy przyjecia rytualéw ochro-
ny i przetrwania Grevi byli w stanie udowodni¢ niedoskonalo$¢ zabezpieczen innych od tych opracowanych
przez Szkote Cieni. Powodowani troska o los Dawcéw Imion Grevi musieli niejednokrotnie posuwac sie do ni-
szczenia prymitywnych schronien — wszak gdzie przedrze¢ sie mogta magia Dawcow Imion, tam z pewnoscia
moc Horroréw poczynilaby szkody z jeszcze wieksza tatwoscia! W ten sposéb, pozbawieni nieskutecznych
schronient, Dawcy Imion rozsadnie przyjmowali oferte Thery.

Niestety, czasem zaslepienie i zadufanie niektérych wladcéw powodowalo, ze lata

RYTUALY OCZYWISCIE sie krew ich poddanych. Wielu panujacych nakazywalo Grevim opuszczenie swych
SPRZEDAWANE BYLy wilosci, grozac uzyciem sily — nie trafialy do nich Zadne racjonalne argumenty.

ZA NIEBOSIEZNA W przypadku napotkania zbrojnego oporu grupy magéw zmuszone byly sie broni¢
CENE, PRAWDA? - oszczedzajac mieszkanicom losu gorszego od $mierci. Pogloski o nieustepliwosci
Typowe dla theran —  Grevich roznosily sie lotem blyskawicy i wkrétce coraz wiecej Dawcéw Imion prosi-
ROBIC INTERESY NA to 0 mozliwos$¢ skorzystania z theranskich sposoboéw na przetrwanie Diugiej Nocy.
PRZYPARTYCh DO Grevi docierali w najodleglejsze zakatki zbadanych ziem, by pieczetowac kaery,
muRrRU dawcach przekazywac¢ Dawcom Imion wiedze przydatna w walce z Horrorami czy eskorto-
IDIONL.. wac ich na Wyspe (jezeli ich schronienia nie wygladaly na mogace da¢ odpor ata-

— SONDREL cleTe kom bestii).

PIORO,

SKRYBA KOMNATY @ RYTUALACH @CHRONY | PRZETRWANIA

REJESTROW Rytualy ochrony i przetrwania uzupetnialy fizyczne zabezpieczenia, jakie stanowi-

ly kaery i cytadele, a opieraly sie gléwnie na praktycznym wykorzystaniu wlasciwo-
$ci orichalku oraz esencji zywiotéw jako elementéw zabezpieczen schronien Dawcéw Imion. Wplecenie esencji
zywioléw zwiekszalo trwato$¢ budulca, co wzmacnialo czysto fizyczna bariere broniaca wnetrze schronienia
przed wtargnieciem innowymiarowych bestii. Sciany w miare mozliwosci nasaczano esencja ziemi, koputy
podwodnych schronien t'skrangéw esencja wody, a kopuly ochronne nad cytadelami wyplatano z esencji po-
wietrza i ognia. Nasaczenie esencjami zywioléw zabezpieczalo rowniez przed penetracja kaeréw i cytadel
przez bestie poprzez plaszczyzne astralna.

Kolejnym elementem zabezpieczen byly runy absorbujace uwage Horroréw tak dalece, ze stabsze z nich
,wiezly” w ich skomplikowanej strukturze. Owe magiczne znaki, ktérych wzorce osadzano w orichalkowych
matrycach najczesciej wtapianych magia zywioléw w najtwardsze skaly, tworzyly swego rodzaju astralny labi-
rynt — $wiadomos$¢ stwora byla przezen pochlaniana, a jedyne wyjscie prowadzilo tam, skad przybyt. Run
wiodt go wzdluz kanatu, jakim ptynela energia czerpana przez stwora z ojczystego wymiaru. Skutecznosé
dzialania znaku opierala sie na ustaleniach, do jakich doszli magowie Szkoty Cieni — wedtug ich badan astral-
ne istoty musialy caly czas koncentrowac czes¢ swej jazni na pozostawaniu w naszym $wiecie. Jezeli zostaty
odpowiednio zaabsorbowane przez strukture runu, tracity kontakt z naszym wymiarem, a raz ,,odestanemu”
Horrorowi trudno bylo ponownie zebra¢ dostateczna ilo$¢ energii na powr6t na Ziemie i najczesciej nie prébo-
wat drugi raz naruszy¢ danego zabezpieczenia.

Runy umieszczano na zewnetrznych, wystawionych na penetracje Horroréw Scianach, ze szczegdlnym
uwzglednieniem bram wiodacych do kaeru jako najbardziej newralgicznej czeéci umocnien.

Rytuat ochrony i przetrwania uzupelniano stosujac putapki oparte na magii zywioléw, co dodatkowo pod-
nosito skutecznosé¢ zabezpieczen. W trakcie intensywnych badan prowadzonych przez Szkole Cieni przed Po-




czy wode. Dlatego w wielu miejscach umieszczono samoczynnie uruchamiane zakle-
cia, skierowujace energie zywiolow przeciwko kazdemu, kto prébowal spenetrowac
umocnienia kaeru. Magiczne putapki uzupetniano tradycyjnymi, czesto niezwykle
wymys$lnymi mechanizmami, ktére koncentrowano w tunelach wiodacych do wyj-
Scia z kaeru. Owe putlapki projektowano w taki sposob, by byly w stanie uémierci¢
nawet najpotezniejsze z bestii.

Wsréd magéw Imperium powszechne byly dwie rézne od siebie szkoty wykorzy-
stania rytualow. Zauwazono, iz po przekroczeniu pewnego krytycznego progu ku-
mulacji zakle¢, astralna emanacja zabezpieczen w nadmierny sposéb przyciaga uwa-
ge Horroréw. Stad powstata koncepcja, by nie inwestowaé¢ w budowe schronien zbyt
duzej iloéci magicznych zabezpieczen. Druga koncepcja zakladala uzycie rytualéw na
jak najwieksza mozliwa skale, tak aby nawet najsilniejsze bestie, przyciagniete astral-
na emanacja, nie byly w stanie spenetrowa¢ schronienia.

Ostatecznie zwyciezyly wzgledy ekonomiczne. Pierwsza
koncepcje stosowano najczesciej dla kaeréw, druga dla po-
teznych cytadel. Tak jak przewidywano, kaery, ktére zbu-
dowano z przesadnym pietyzmem, inwestujac zbyt duzo
uwagi w wielokrotne i bardzo silne zabezpieczenia, staly
sie celem szczegolnie silnych atakéw. Ponoé¢ w czasie opra-
cowywania niezwyklego rytuatu ochrony Parlainth doszio
niemal do roztamu w szeregach magéw Imperium — nieste-
ty zwyciezyla opcja, ktéra przesadzila o losie wszystkich
mieszkancow theranskiej stolicy Barsawii.

PODOBNY €f£eKT
wywoltany zostatk
PRZEZ ZBYTNIE
NAGROMADZENIE
W JEDNYM™ MIEJSCU
wielLu kaeroOw.
TERENY TAKIE
z0s1ALY SZCZEGOLNIE
DOTKLIwie
SPUSTOSZONE
@ RZADACH LURGA ZLOTOREKIEGS

Nie spoczniemy dopoki wszyscy nie beda bezpieczni.

Dearnaeth Aeanori
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€MANACIA DORRORY,
DAJAC MIEDZY INNYMDIL Dluga Noc, o ktérej wspominaly Ksiegi Cierpienia, zbli-
zala sie nieuchronnie. Dearneth wysylatl coraz to nowe od-
dzialy nieustraszonych Grevich do ochrony ziem Impe-
rium. Podupadat jednak gwaltownie na zdrowiu, a jego sily
wyczerpywaly sie w zastraszajacym tempie. Stalo sie jasne,
ze - zlozony niemoca — nie zdola doprowadzi¢ swojego
dzieta do konica. Na wniosek Dearnaetha przywodca wy-
brany zostat Lurg Zlotoreki, troll — Iluzjonista.
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Troll zalozyt zgromadzenia avodre, ktore zrzeszaly magéw o duzym doswiadczeniu, lecz zbyt posunietych
w latach, by eskortowaé¢ Dawcéw Imion licznie naptywajacych na wyspe. Avodre zajmowali sie nieodptatnym
szkoleniem adeptéw poszczegdlnych dyscyplin, selekcjonowali takze Dawcéw Imion pod katem ewentualnych
predyspozycji, szukajac nowych uczniéw. Grevi takze skorzystali na stworzeniu klasy nauczycieli. Nasaczone
ochronnymi mocami ryngrafy, diademy utrudniajace penetracje umystu czy wspomagajace ich w walce amule-
ty wynalezione przez avodre czynily ich bardziej odpornymi na ewentualny atak zaréwno innowymiarowych
bestii, jak i tych, ktérzy w swej krétkowzrocznosci uznawali wtracanie sie Thery w ich sprawy za ingerencje

w suwerennos¢ ich krolestw.

Grevi stawali sie coraz bardziej natarczywi i skuteczni w swoich dziataniach. W miejsce dwdch dni do zasta-
nowienia nad propozycja therariskiej pomocy dawali Dawcom Imion jedynie dwie godziny. Skrocenie okresu
do namystu owocowalo najczesciej zgoda — nie bez znaczenia byly tu pono¢ informacje o olbrzymich kompe-
tencjach Grevich. Obawiam sie jednak, ze czes¢ Dawcéw Imion zgadzala sie na nasze warunki powodowana
bardziej lekiem przed gniewem Theran niz zrozumieniem korzysci ptynacych z przyjecia rytuatu.




Tymczasem Aeanori ani myslal oddawac calej wiadzy w rece Lurga. Mimo iz prawie nie opuszczat foza, kie-
rowal poczynaniami nastepcy z niestabnaca energia. Przykuty do loza cztowiek tak uzaleznil od siebie trolla, iz
jego rola ograniczala sie wtasciwie do przekazywania rozkazéw starca poszczeg6lnym grupom magoéw. Aea-
nori chcial podtrzymaé mit nieomylnego przywédcy Grevich — tym razem w osobie swego nastepcy. I rzeczy-
wiscie — kolejne trafne decyzje szybko zyskaly Lurgowi postuch i respekt. Ostatecznie dziatania Dearnaetha
doprowadzily jednak do efektu, z ktérego zapewne nie bytby zadowolony.

© MAGICZNLJ KOPULL

W roku 440 TH Srebrna Szarfa rozpoczela wypelnianie bodaj najwazniejszej misji, jaka zlecit Szkole Cieni jej
zalozyciel Navarim. Przez tysiac sto dni stu piecdziesieciu najbieglejszych magéw w stuzbie Imperium tworzy-
o magiczna kopule, wplatajac w jej strukture esencje ognia i powietrza oraz pokrywajac ja runami ochronnymi
opracowanymi przez Navarima blisko czterysta lat wczesniej — miala ona ochronié¢ serce Imperium przed
astralnymi i fizycznymi atakami. Na dtugo przed jej zapaleniem odszedl Dearneth Aeanori. Wypelniajac jego
wole uczniowie odprawili rytual, ktéry przenidst jego jazn w specjalny ukiad znakéw magicznych umieszczo-
ny pozniej, wérdd tysiaca innych, na ochronnej kopule.

Od momentu zapalenia kopuly ochronnej rozciagajacej sie nad wyspa to wlasnie
skoKiczy€ jako kilka  do Grevich nalezalo strzezenie wrét prowadzacych do miasta i uwazne kontrolowa-
GRYZMOLOW po$rOd  nie kazdego przepuszczanego przez powloke kopuly statku. Caly czas kilkunastu

MORZA PLOMIENT?! Grevich pozostawalo w gotowosci, by w razie ataku Horroréw zamkna¢ bramy

Ni€ clako miak w ognistej kopule, odcinajac There od zagrozenia. A gdy ogloszono rozpoczecie Po-
chorowite, Lecz gromu, to wlasnie najpotezniejsi magowie Szkoly Cieni, Pasterze Niebios, na ponad
umyst: cztery stulecia zapieczetowali Wielka There.

— BERGOR PORYWCZY,

KrasnoOLUud @ WIELKIE) BUDQWIE

POWIETRZNY Po odejsciu Aeanori nastroje wéréd Grevich dramatycznie sie pogorszyly. Lurg,
rupilezea pozbawiony poleceit wydawanych mu przez Aeanoriego, okazat sie w oczach

podwladnych przywdédca, ktéry nagle stracil zaufanie do wlasnego osadu. Tygodnie
mijaly, a kazdy wydany rozkaz wydawatl sie obraca¢ przeciw niemu. Stabnacy z kazda chwila autorytet nie po-
zwolil mu na utrzymanie w ryzach gwaltownego temperamentu niektérych magéw. Podniosly sie glosy deza-
probaty, a wkrétce potem wybuchly niesnaski posréd przywoédcéw grup Grevich. Srebrna Szarfa poczeta chy-
li¢ sie ku upadkowi, a jej cztonkowie nie potrafili juz dziala¢ skutecznie bez silnego i charyzmatycznego
przywoédcy, ktéry wskazywalby im cel.

Aby ratowac sytuacje, tajne zgromadzenie adeptow Szkoty Cieni postanowilo rozwiazaé Szarfe, a na jej miej-
sce powola¢ Srebrne Konklawe (Cabini Isdra). Lurg z dnia na dzien zostal pozbawiony wladzy, co rozpalilo
w sercu dumnego trolla niepohamowana wscieklo$é. Czare goryczy przepelnit fakt, iz na czele Cabini staneta
Vigja, trzystuletnia elfia Czarodziejka — dotychczas jego bezposrednia podwladna. Troll widziat tylko jeden
sposéb odzyskania utraconego w wyniku degradacji honoru — elfka musiala umrze¢! Z tym wiasnie zamystem
zaatakowal Vicje, gdy ta zmierzata do swej komnaty po drugim posiedzeniu Srebrnego Konklawe. Rozjuszony
troll zapomnial najwyrazniej, ze ta filigranowa Ksenomantka nalezala swego czasu do jednej z najstawniej-
szych (obok Srebrnej Szarfy) grup Grevich, a jej mocy zakosztowalo juz wiele Horroréw. Po poczatkowym za-
skoczeniu bezbronna z punktu widzenia trolla elfka jednym gestem zdruzgotala jego kosci na miazge. By nie
budzi¢ niezdrowej sensaciji i plotek, ogloszono, ze Lurg polegl w trakcie wykonywania tajnej misji, a jego zwlo-
ki pochowane zostaly z honorami naleznymi bytemu przywdédcy Szarfy. Na ironie zakrawa fakt, iz to wlasnie
Vicja prowadzila gtéwna czes$¢ ceremonii pogrzebowe...

Po ukonczeniu prac nad tworzeniem magicznej kopuly gléwnym celem Srebrnego Konklawe stalo sie stwo-
rzenie ksiegozbioru zawierajacego cala dotychczasowa wiedze, jaka udato sie zgromadzi¢ Szkole Cieni i bada-
czom avodre — bylo to jedno z przed$miertnych polecen Aeanoriego. Rozumiejac celowo$¢ zgromadzenia i ska-
talogowania wiedzy przed nadchodzaca Diuga Noca, elfka wesp6l z jednym z cztonkéw nowo powolanego
Konklawe — Odreanem El Avante, czlowiekiem Iluzjonista — niezwlocznie przystapita do dziela. Jednoczeénie




rozpoczeto prace nad projektem architektonicznym budynkéw Biblioteki. Zatwierdzone szkice trafity wprost
na rece wykonawcéw. Bylo to olbrzymie przedsiewziecie — do pracy przy nim oddelegowano setki Dawcéw
Imion. Po trzech miesigcach spod rak budowniczych wyrosly mury olbrzymiego skupiska budowli. Ukoficzo-
ny kompleks biblioteczny mial by¢ kryty krysztalowymi, lekkimi jak wiatr koputami.

© PRZIPOWIEDNI FONGHIRA

Prace nad Biblioteka trwatly juz pét roku, gdy Fonghir, obsydianski Ksenomanta nalezacy do Zakonu Zlote-
go Switu, pojawil sie w drzwiach komnaty Vicji. Glebokim, wypranym z emocji glosem oznajmit, ze — jesli wie-
rzy¢ wskazaniom kreaniskiego tarota — budowa musi natychmiast zosta¢ wstrzymana, gdyz kontynuowanie
prac grozi nieuchronna katastrofa i stanowi zagrozenie nie tylko dla bezcennego ksiegozbioru, lecz réwniez
dla calej wyspy. Uciszajac gwaltowne protesty elfki z namaszczeniem wyciagnal talie kart. Na ich grzbietach
migotaly cienkie jak pajecza przedza nitki esencji powietrza, ukladajace sie w zawile, niepokojace motywy.
Wzory zdawaly sie zmienia¢ ksztalt pod wplywem zaniepokojonego spojrzenia Vicji. Obsydianin delikatnie
potozyt karty na stole, a nastepnie zamknatl oczy i wyciagnal ponad nimi swe ogromne dlonie. Wyciszyt swoj
umysl, by wprowadzi¢ sie w magiczny trans. Otworzyl sie na astralna przestrzen, by magia talentu przyszio-
widzenia opanowala jego istote. Jego koncentracja rosta, a karty nazwanego tarota odpowiadaly na wezwa-
nie...W momencie gdy elfka zamierzala juz poprosic¢ wrézbite o opuszczenie komnaty, z talii bezszelestnie wy-
sunelo sie sze$¢ kart. Poruszaly sie po stole jakby obdarzone wlasnym zyciem, az w koncu zatrzymaly sie
przed nia — w rzedzie. Gdzie$ na granicy styszalnosci rozlegt sie dZwiek jakby dzieciecego placzu... Karty, jed-
na po drugiej, zaczely ujawniac swe oblicza:

— Odwrdécona Ksenomantka to potencjalne splugawienie magii. — wyszeptat obsydianin. - Odwrécona Ureth...

Mimo ze Fonghir szeptal, jego slowa rozbrzmiewaly glosno w ciszy panujacej w komnacie.

— Lekkomys$lno$¢ w dziataniu.

Trzecia karta ukazala magom swéj wizerunek.
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— To Faron spoczywa spokojnie na tronie. Lecz spdjrz — jest odwrécony — wladca nie spodziewa sie niebez-
pieczenstwa. Jego osady i rozkazy wynikaja z braku rozeznania w istocie prawdziwego stanu rzeczy, a przez
to sa Smiertelnie nietrafne...Patrz jednak dalej, oto... - Czwarty obraz przedstawial odwrécony Ognisty Ry-
dwan, mknacy wéréd bezkresu gwiazd. - Rydwan zmierza ku swemu przeznaczeniu. Styszysz krzyki woZni-
cy, ktory stracit nad nim panowanie? Ogniste rumaki niosa go w dal...ku katastrofie.

Napiecie rosto. Ksenomanta wykonat kilka ruchéw dlofimi.

—Juz po raz czwarty rozkladam talie, lecz to, co ukazuje mi sie za zastona skrywajaca przyszlosé...- Przedo-
statnia karta zaczela lekko lecz dostrzegalnie drgac. — ...jest niezmienne.

Karta przysunela sie blizej dfoni maga i odwrdcita ku niemu ukazujac...Vicja pochylila sie nad stolem nie ro-

caky rROzOziAL

,O PRZEPOWIEDNI
FONGDhIRA” TChNILE
ChARAKTERYSTYCZNYM
Ola T'SKRANGOWEGO
styLu
ORAMATYZMEM.
PODE€IRZEWAM, ZE

W Ty DIE)SCU
T"SAANAS POWAZNIE
popuscita juz wodze
FANTAZ]JL, DIESZAJAC
WYPOWIEDZ INOLIL

Z TYM, CZEGO
dowiedziaka sig
KiLka ONIL wCzesSNIE)
0D TALADNA
fLLATARGA.
czyteLNIK
NiewatplLiwie
ZORIENTOWAL S1€,

jak amatko jest
PRAWDOPODOBNE,
BY (ORUGL JUZ

z KoLe TherRaANIN
Tak SWOBOONIE
opowladak
BARSAWIANCE

O sekretach zakonu
zkOTEGO SwiTU.

w zwiazku

Z POWYZSZYM
PRZEDSTAWIONE TU
rReEwelacje wydaja ani
s1€ szczeGOLNEe
MaLO WIARYGOONE.

— MMERROX,

MISTRZ KOMNATY
RE)ESTROW

zumiejac sensu zawartego w bezladnej plataninie linii.

— Co to znaczy? — wyszeptala.

— Zaczekaj, zaraz go ujrzysz...

Rysunek zmieniat sie, wydawalo sie, ze co$ szuka drogi na zewnatrz. Obraz znie-
ruchomial ponownie.

- Co..?

— Patrz! — przerwat jej obcesowo obsydianin. Karta pociemniala, by nagle ujawni¢
kryjacy sie w niej sens.

- Horror?!

- Tak, a raczej jego astralny wzorzec. Bestia czyha na nasze potkniecie, a wniosku-
jac z mocy, z jaka opiera sie moim prébom przenikniecia jej zamiaréw, nie mozemy
pozwoli¢ sobie na blad. Lecz to jeszcze nie wszystko, zostala ostatnia karta. W usta-
wieniu R’shibona ostatnia karta stanowi swoiste ostrzezenie, a niekiedy ponure me-
morandum przeszlych i przysztych wyboréw.

W trakcie jego przemowy ostatnia karta ukazala rysunek spustoszonej, szarej zie-
mi. Ponad nia krélowalo czarne, bezgwiezdne niebo.

- To karta Dlugiej Nocy. Tworzone przez nas dzielo popadnie w ruine, a jego kon-
sekwencje odczuja wszyscy wokoél. Wylosowana ostatnia karta symbolizuje ponadto
rychle ziszczenie sie niepomys$lnego losu.

—Jak rychle?

Fonghir uémiechnat sie.

— Wolalbym tego nie sprawdzaé, pani.

Z interpretacja Fonghira zgodzili sie wszyscy cztonkowie Zakonu Ziotego Switu.
Nad losem Biblioteki wisiato fatum. Nikt nie zamierzal ryzykowa¢ ataku poteznej be-
stii w imig umieszczenia ksiegozbioru na Wielkiej Therze. Magowie z Cabini Isdra
postanowili jednak sprébowac walczy¢ z przeznaczeniem i ocali¢ Biblioteke przed
przepowiedzianym przez karty losem. Nie $mieli ryzykowa¢ umieszczenia budynku
na wyspie — wszak gdyby préby odparcia ataku sie nie powiodly, po opanowaniu Bi-
blioteki Horror méglby zaatakowac There! Karty tarota jasno daly do zrozumienia, ze
konsekwencje niebezpieczenstwa, jakie zawisto nad ksiegozbiorem, , odczuja wszy-
scy wokot”. W zwiazku z tym ostatecznie Srebrne Konklawe zdecydowalo sie na
kompromis. Zabezpieczona setkami ochronnych zakle¢ Biblioteka miata powstac
w znacznej odleglosci od serca Imperium. Na rozkaz Vicji niezwlocznie wstrzymano
prace budowlane na Wielkiej Therze, a na nowa lokalizacje Biblioteki wybrano nie-
zwykle zyzna kraine rozciagajaca sie pomiedzy Barsawia a Vasgothia. Budowano
tam juz wiele kaeréw, a wielu poteznych theraniskich magéw posiadato w owych
okolicach swoje letnie rezydencje. Tak wiec bliskoé¢ Zrédel budulca i sity roboczej
oraz dogodne dla czlonkéw Srebrnego Konklawe polozenie zdecydowalto o budowie
Biblioteki na skalistym plaskowyzu rozciagajacym sie na zachdéd od Jerris — na tere-
nach, ktére dzi$ znane sa nam pod nazwa Zloziemia!




MAGOWIL WIELKILJ TRERY

O poczynaniach magéw Imperium decyduje tajemnicze zgromadzenie zwane Srebrnym Konklawe. Inola
wyrazal sie o nim dos¢ enigmatycznie i niechetnie. Przypuszczam, Ze jego czionkowie stosuja wiele czaréw, by
nie dopuscic¢ do rozpowszechnienia jakichkolwiek istotnych informacji na temat swojego wygladu czy miejsca
obrad. Podczas naszej rozmowy Yorinato wielokrotnie tracit watek, a zapytany o przyczyne rozkojarzenia, za-
kiopotany — nie potrafil jej podac. Wszelkie dolegliwosci ustaly, gdy moj rozmowca wdat sie w opisy ludnosci
prowincji, ktore miat okazje odwiedzic. Zaznaczam, Ze istnienie czarow chroniacych Konklawe jest tylko i wy-
facznie moim przypuszczeniem — nie jestem dos¢ kompetentna, by wypowiadac sie w tych sprawach autoryta-
tywnie. Opracowanie, ktére Szanowny Czytelnik znajdzie ponizej, zapisalam juz w Plywajacym Miescie, opie-
rajac sie zaréwno na informacjach uzyskanych od mojego t’skrangowego towarzysza, jak i na rozmowie
zaslyszanej przypadkiem podczas odwiedzin w Wiecznej Bibliotece. Niestety, mimo najszczerszych checi nie
potrafie przypomnie¢ sobie rasy ani wygladu Dawcow Imion, ktérzy owa dyspute toczyli...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

9 HIERARCHII MAGOW IMPERIUM

Cabini Isdra
Naczelnym organem decyzyjnym imperialnych magéw jest Cabini Isdra, czyli Srebrne Konklawe. W jego
sklad wchodzi siedmiu najstarszych wiekiem i doswiadczeniem Pasterzy Niebios nazywanych labere, czyli czci-
godnymi. Funkcja ta jest dozywotnia, chyba ze wybrany zechce z niej wczesniej zrezygnowac. Wszelkie decyzje
Konklawe podejmowane sa jednomyslnie lub, w wyjatkowych wypadkach,
w jawnym glosowaniu. Obecnie pieciu sposréd cztonkéw Cabini Isdra
nalezy do Domu Narlanth, pozostali za$ sq szlachcicami Domu
Krand. Posiedzenia Srebrnego Konklawe odbywaja sie co najmniej
trzy razu w miesiacu. Miejsce tych oficjalnych spotkan labere jest
jedna z najpilniej strzezonych tajemnic Pasterzy. /
Czcigodni odrézniaja sie od pozostatych Pasterzy Niebios ko- //
lorem daro, czyli szerokiego pasa materialu noszonego na
wierzchu szaty. Daro Pasterzy nalezacych do Cabini Isdra jest
przetykane srebrem oraz ni¢mi esencji powietrza. Ze wzgle- |
déw bezpieczefistwa nie nosza ich oczywiscie na co dzien —
skrytych pod ceremonialnymi maskami labere zobaczy¢ moz-
na jedynie podczas obchodéw waznych uroczysto$ci panstwo-
wych lub wewnetrznych ceremonialéw Pasterzy Niebios. \
Na koniec chcialabym zaznaczy¢, ze wszystkie informacje il
na temat Cabini Isdra, jakie udalo mi sie zebra¢, to zazwyczaj \
niesprawdzone pogloski lub co najwyzej — przypuszczenia
Dawcéw Imion, z ktérymi mialam okazje rozmawiac.

{

/M_? —_

Trzy stopnie wtajemniczenia

Wsréd magoéw Imperium hierarchia jest bardzo wyraznie zazna-
czona. Nowoprzyjetych Dawcéw Imion okreéla sie mianem
erante (,,zefir”). Erante pozna¢ mozna po niebieskim kolorze
dairini (waskiego paska materialu zwieszajacego sie z przodu
szat maga).

Magowie erante zdobywaja doswiadczenie pod okiem wy-
zej postawionych iltare — ci ucza ich nowych zaklec¢ i talentow,




lecz przede wszystkim — trudnej sztuki poruszania sie wéréd skomplikowanych intryg politycznych, ktérych
siecia oplatana jest cala wyspa. Erante niejednokrotnie poddawani sq rozmaitym prébom lojalnosci wobec
swych zwierzchnikéw oraz naturalnie — Imperium. Ta ostrozno$¢ moze wydawac sie dos¢ dziwna, zwazywszy
na przysiege krwi, jaka przeciez skladaja kandydaci, lecz — jak z usSmiechem zauwazyt Inola — niektérzy z ma-
goéw to wysokiej klasy Iluzjonisci, dla ktérych nie stanowitoby wiekszego problemu ukrycie runicznych blizn
w wypadku zlamania przysiegi. Na zefira naloZony jest obowiazek uczeszczania na spotkania z nauczycielami
avodre — poddaja go oni réwniez sprawdzianom praktycznym i moga zleci¢ wypelnianie drobnych zadan typu
dostarczenia wiadomosci czy pomocy w magicznych eksperymentach.

Ponad erante stoja magowie okreslani jako iltare (doslownie: , patrzacy” — lub zgrabniej: ,, obserwatorzy”).
Kazdy obserwator ma za zadanie szkolenie podleglych mu bezposrednio erante (najczesciej dwoch lub trzech);
wybiera sobie réwniez opiekuna w stopniu kareda (stowo to znaczy tyle co ,straznik”). Zadanie iltare polega
na zdobywaniu kolejnych umiejetnosci pod okiem mistrza. Kared przekazuje mu oczywiscie wiedze dotyczaca
swej dyscypliny — wybor mistrza rozpatrywany jest wiec najczesciej poprzez pryzmat dyscypliny ucznia.

Po dwoch latach kared patronujacy danemu iltare wysyla go na rok do jednej z prowingji Imperium. Uczeit ma
za zadanie zebra¢ jak najwiecej informacji na wyznaczony mu przez mistrza temat (na przyklad o fenomenie pytu
pokrywajacego Pustkowia czy powracajacych z zaswiatéw zmarlych w Kreanie) — musi jednak udac sie tam inco-
gnito — nie wolno mu ujawnié¢ nikomu swej przynaleznosci do magéw Imperium. Po powrocie i zlozeniu pisemne;j
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relacji iltare moze zosta¢ przedstawiony przez kareda Srebrnemu Konklawe. Poza refe-
rowaniem swoich osiagnie¢ w dziedzinie, ktéra z polecenia mistrza sie zajmowat, ob-
serwator odpowiada na szereg pytan dotyczacych miejsca, w ktérym przebywal — musi
wiec by¢ obeznany w polityce, magii i geografii danej prowingji. Jezeli labere poczuja sie
usatysfakcjonowani odpowiedziami indagowanego, wzywaja go ponownie przed upty-
wem jednego miesiaca. Cabini Isdra nakazuje mu wtedy powrét do prowingji, w ktorej
przebywal, by znalazl potencjalnych kandydatéw, do ktérych Srebrne Konklawe mogto-
by wysla¢ Poslanca z zaproszeniem. Po powrocie iltare staje przed labere i zdaje relacje
z wynikéw swych poszukiwan. Jezeli wybor iltare zostanie zaakceptowany i wyznaczo-
ny przez niego Dawca Imion przyjmie zaproszenie, iltare uzyskuje tytul kareda oraz
mozliwo$é¢ wyboru miejsca, w ktérym chcialby zglebiaé dalsze tajniki magii. Kazdy ob-
serwator moze bezplatnie korzystac ze zbioréw Dorano Nimba (Biblioteki Chmur).

Szaty iltare charakteryzuje zielony kolor dairini, ktére znajduje sie na szerszym pa-
sie materialu zwanym daro. Kolor daro zalezny jest od funkcji, jaka sprawuje kared-
opiekun danego obserwatora. Karedowie maja prawo do noszenia brazowego dairini.
W ich przypadku, zaleznie od opanowanej przez nich dyscypliny, uzywa sie grzecz-
nosciowych tytutéw, dodajac okreslenie Soro (Mistrz) przed Imieniem kazdego straz-
nika. Czarodziejom przystuguje tytut Soro Manen (Mistrza Pamieci), Mistrzom Zy-
wioléw — Soro Mutes (Mistrza Przemian), Iluzjonistom — Soro Tabal (Mistrza
Obrazow), a Ksenomantom — Soro Niari (Mistrza Cieni).

To wlasnie straznicy przewodza oslawionym therafiskim badaniom magicznym.
Wokoél mistrzéw tworza sie grupy magéw, ktére zajmuyja sie zglebianiem najtajniej-
szych aspektow natury magii. Kilka takich grup badaczy pracuje w Scislej wspotpracy
z Wieczna Biblioteka Thery — kontynuujac szlachetne cele zatozycieli Imperium, zgte-
biajac tajemnice Pogromu i wciaz doskonalac wiedze o metodach walki z astralnymi
przybyszami. Inne grupy jednak pracuja na zlecenie Arbitorium, najwyzszego guber-
natora czy Domu Zanjan i te sa potencjalnie znacznie bardziej niebezpieczne dla Bar-
sawii! To wiasnie w owych grupach magowie rozwijaja sekrety magii krwi, dzieki
ktérym modyfikuje sie wzorce zolnierzy, przemieniajac zwyczajnych Dawcéw Imion
w istoty przewyzszajace swoimi mozliwoéciami wyszkolonych adeptéw. To tam réw-
niez, jak méwia plotki, prowadzone sa mrozace krew w zylach badania nad spaczona
magia Horroréw pod katem potencjalnego wykorzystania jej w wojnie przeciwko



wrogom Imperium. Na koniec posadza sie magoéw stuzacych Arbitorium o manipulacje wzorcami krain w celu
podporzadkowania ich mieszkancéw Therze, nie wspominajac o oburzajacych prébach zawladniecia mocami
Pasji i skorzystania z nich do realizacji imperialnych celow!

Pasterze Niebios

,Pasterz Niebios” to tytul nadawany
najznakomitszym adeptom dyscyplin
magicznych, ktérzy poswiecili sie stuz-
bie Therze. Dla okreslenia owych najpo-
tezniejszych magéw Imperium stosuje
sie rowniez tytul Ansoro Nimba (Arcy-
mistrz Chmur). Arcymistrzami Chmur
sa bez wyjatku wszyscy czlonkowie Sre-
brnego Konklawe oraz magowie Preshe-
rashi Isdra (srebrnej gwardii) — legendar-
nej grupy stanowiacej podobno osobista
ochrone magiczna kazdego najwyzszego
gubernatora. Liczba Pasterzy nie jest
znana — najprawdopodobniej nie prze-
kracza jednak ona trzech dziesiatek...

DARO I DAIRINI

W przypadku karedéw kolor daro okresla funkcje pelniona
przez danego maga. Srebrny oznacza labere — czlonka Srebrnego
Konklawe, blekitny — nauczyciela (avodre), czerwony — maga Gre-
vi, a bialy — archiwiste. W przypadku magoéw erantei iltare kolor
daro zalezny jest od funkcji pelnionej przez ich opiekuna (kareda).
Przynaleznos¢ do okreslonego domu okresla kolor plaszczy no-
szonych przez magoéw. Fioletowy jest przypisany dla czlonkéw
Domu Narlanth, bialy za§ — Domu Krand. Stopient wtajemniczenia
w arkana magii uwidoczniony jest z kolei przez dairini — waska
wstege na Srodku daro. Erante (zefir) nosi dairini w kolorze nie-
bieskim; iltare (obserwatora) obowiazuje zielen, karedow (strazni-
kéw) —braz, a Ansoro Nimba (Arcymistrza Chmur) — zloto.




© KANDYDATACH

Niestety, mimo najszczerszych checi nie udalo mi si¢ dowiedzied, w jaki sposob przebywajacy w prowincji
iltare lokalizuje ewentualnych kandydatow na imperialnych magow. Domyslam sie jednak, Ze nie chodzi tu
bynajmniej o wedréwki po kraju i Zmudne poszukiwania wiasciwych osob! Gdyby tak bylo — po co Konklawe
wysylaloby potem wyszkolonego Postanca z zadaniem odszukania — znalezionego juz wszakze — Dawcy
Imion? A przede wszystkim — gdyby cala kwestia przedstawiala sie tak prosto, dlaczego wyszukiwanie kandy-
datéw traktowane mialoby by¢ jako ostateczny sprawdzian umiejetnosci maga, po ktérym stawalby sie on
godnym noszenia tytulu kareda? Kiedy zapytalam Inole wprost, na czym polega poszukiwanie kandydatow,
ten, by¢ moze przypadkiem, zupelnie opacznie zrozumial moje pytanie. Opowiedzial mi o Poslaricach Niebios,
wietrzniackich goricach stuzacych Cabini Isdra do powiadamiania, a poniekad réwniez do odnajdywania, wy-
braricow, ktorych magowie Thery uwazaja za godnych wtajemniczenia w najtajniejsze arkana magii.

O Postaficach Niebios

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

— Slowa kareda Thelimusa Starszego z Domu Carinci

Gdy tylko Cabini Isdra wyznaczy nowego kandydata, rozpoczyna sie bezpardonowy wyscig. Oba Domy
szlacheckie wysylaja wietrzniaka z zadaniem odnalezienia wyznaczonego adepta — wszak kandydat stanie sie
czlonkiem Domu, ktéry wystal Postanica! Do tej pory prowadza magowie Domu Narlanth — majacy w swych
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szeregach wiecej Pasterzy Niebios niz Dom Krand.

Theranski réd wietrzniakéw Ashantil od stuleci stuzy moznym Doméw Narlanth
i Krand. Konklawe Pasterzy Niebios wykorzystuje te zwinne wietrzniaki jako postan-
cOw — doreczycieli wiadomosci dla kandydatéw, ktoérzy beda mieli szanse wstapic¢
w szeregi arcymagow Imperium. Wszyscy Ashantil znani sa ze swej lojalnoéci, odwa-
gi i nieustepliwoséci. Theranie zwa ich , Postaficami Niebios” i darza kazdego z nich
wielkim szacunkiem oraz uznaniem. Wiekszo$¢ z nich to Powietrzni Zwiadowcy do-
skonale wywiazujacy sie z swych — czesto niebezpiecznych — obowiazkéw. Nierzad-
ko, by odnalezé okreslonego Dawce Imion, przez wiele tygodni przemierzaja niezba-
dane tereny Imperium. Dostarczy¢ wiadomos¢ — oto priorytet Postafica Niebios.

Jak sie dowiedziatam, kazdy obywatel Imperium jest zobowiazany udzieli¢ pomo-
cy proszacemu o nig postaricowi. Jezeli tego nie uczyni, naraZa siebie oraz cala swa
rodzine — prawo Thery w tym wzgledzie jest bezlitosne. Slyszalam, iz therariscy urze-
dnicy, by pokazac lokalnej spolecznosci prowingcji, jak waznymi osobistosciami sa
Ashantil, wydawali nawet wyroki skazujace Dawcéw Imion na niewolnictwo! Obo-
wiazkiem kazdego poslarica, oprécz dostarczenia wiadomosci odpowiedniej osobie,
jest umozliwienie danemu adeptowi dotarcia na There.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Obecnie na czele rodu Ashantil stoi doswiadczona wietrzniaczka Lossane Gwiez-
dzista, ktéra przez pewien czas sama byla Poslaficem. Podczas swej stuzby Lossane,

jako jedna z nielicznych Postanek Niebios, miala okazje odwiedzi¢ Barsawie. Pracujac dla Konklawe wietrz-
niaczka bywatla prawie we wszystkich prowincjach Imperium Theranskiego. Jej doswiadczenie i obycie w $wie-
cie jest bezcenne dla przyszlych Postaficow Niebios. Cieszy sie ona ogélnym uznaniem na calej Therze.
Kazdego roku piatka sposréd najlepiej wyszkolonych Ashantil odchodzi na dwuletnia stuzbe do Domu Na-
rlanth badz Krand, a réd otrzymuje zaplate w orichalku w iloéci odpowiadajacej wadze postanca. Ci sposréd
Ashantil, ktérzy przezyja niebezpieczne wyprawy, po zakonczeniu stuzby otrzymuja wysokie stanowiska

diuzenie umowy o kolejny rok.



Wiekszos¢ wypraw, na ktére wyruszaja —JA URZEDASEM?1?
,Dzieci Wiatru”, jak sami nazywaja siebie ba, chyBa ZARTUJESZ,
Postanicy Niebios, jest na tyle niebez- PANL..

pieczna, ze swego rodzaju tradycja sta- — Xax1bL BOYRT
lo sie przydzielanie postaiicom ochro- Z RODU asbaNTIL,
ny. Rekrutacja najemnikéw zajmuja POSEANIEC NIEBLOS

sie urzednicy Domu Narlanth we pRzEedLUZAJACY
wszystkich wiekszych miastach swO) KONTRAKT
Imperium. W kazdej prowingji ist- PO RAZ SIODMY

nieje co najmniej jeden punkt re-

krutacyjny. Posada kusi adeptéw pokaznym honorarium

i mozliwoscia zwiedzenia odleglych krain Imperium — lecz

nie wszyscy chetni zostaja przyjeci.

Odnalezienie zaproszonego przez Konklawe kandydata
wymaga czasem dlugich miesiecy poszukiwan, przedziera-
nia sie przez dzikie i niedostepne tereny. Dlatego potencjal-
ni towarzysze wedréwek przechodza szereg testow nim do-
stapia zaszczytu staniecia u boku Postanca Niebios.
Umiejetno$¢ znoszenia trudéw podrézy, wprawa we wlada-
niu orezem badZ magia — na to w gléwnej mierze zwracaja
uwage rekrutujacy. Obok wymienionych wyzej cech kandy-
dat powinien odznacza¢ sie rowniez przymiotami umystu
takimi jak: dowcip, ogtada towarzyska, znajomos¢ etykiety

lub przynajmniej dobrych manier, nie wspominajac juz o cho¢by elementarnej znajomosci Theranskiego.

Ponizsze fragmenty przepisalam z pergaminu, jaki znalaziam w Wiecznej Bibliotece poszukujac informacji
na temat Postaricow Niebios...

—T’saanas V’shala ,
Trubadurka Domu V’strimon \\
/ N
i

- Ze wspomnieri Tyhriksa, taleariskiego Mistrza Zy-
wiolow — tom XXIV
Horror wreszcie padl martwy. Wielkie cielsko osuneto
sie na ziemie, ochlapujac nas czarna posoka. W koficu
wraz z moimi towarzyszami wydostalem sie z pieczary.
Rubinowe promienie porannego slonica pieszczotliwie
przywitaly nasze oblicza. Dwa trolle dyszaty ciezko, dzier-
zac swe wielkie, zakrwawione topory. EIf tez nie wygladat
za dobrze, kustykal chwiejnie opierajac swoj ciezar na
diugim tuku, a z wielkiej rany na ramieniu obficie broczy-
ta mu krew. Teraz z pewnoscia nie przypominaliémy
stynnej, wspanialej druzyny taleanskich poszukiwaczy przy-
g6d — nie w tym stanie. Z trudem dobrneliSmy do naszego obozowiska.
Bestia juz nie zyla, lecz rany, jakie nam zadala, beda nam ja przypomi-
nac jeszcze przez diugi czas. [...]

Czwartego dnia podrézy, kiedy zatrzymaliSmy sie przy malym stru-
myku, by napoi¢ nasze wierzchowce, ujrzalem najpiekniej-
sza, najcudowniejsza istote na ziemi! Jej czarne niczym
heban wlosy jakze pieknie ukladaly sie na idealnych

!
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postanka NIEBLOS

ramionach. Te niebieskie

oczy mogly usidli¢ kazde-
go mezczyzne. Dziewczy-
na plyneta w moja strone
wdzigcznie trzepoczac te-
czowymi skrzydetkami.
Pasje mi $wiadkami, ze
piekniejszej wietrzniaczki
niz ta nie znajdziecie w ca-
tym Imperium. U jej boku,
miast miecza, kolysaly sie
tuby ze zwojami, a dwa
kroki za niag maszerowat
krasnolud, zbrojny niczym
behemot.[...]

Mysle, ze dobrze zrobi-
fem zostawiajac towarzy-
szy i udajac sie wraz
z Uneraa — tak owa piek-
noé$¢ ma na imie — na The-
re. Czeka nas dluga
podréz, lecz na sama mysl

Bohaterowie przemierzajacy Barsawie (badzZ inne
prowincje Imperium) moga napotkac wietrzniackie-
go Poslanica Niebios, ktéry akurat jest w trakcie wy-
konywania swej misji. Jezeli odnalezienie jakiego$
Dawcy Imion sprawia Ashantil trudnoéci, moze on
bohateréw poprosi¢ o pomoc, obiecujac stosowna
nagrode po wypelnieniu misji. Bohaterowie moga
takze natkna¢ sie na punkt rekrutacyjny, w ktérym
zatrudnia sie najemnikéw do ochrony Poslancow
Niebios. Najblizszy Barsawii punkt znajduje sie
w Vivane. Jezeli w sklad twej druzyny wchodzi
mag wysokiego kregu, bardzo ciekawym motywem
fabularnym moze by¢ réwniez skierowanie do nie-
go osobiscie zaproszenia Cabini Isdra. Poslaniec
Niebios moze kusi¢ bohatera opowie$ciami o bajecz-
nej mocy Pasterzy Niebios, za$ pozostali bohatero-
wie (lub np. agenci Oka Throalu) moga starac sie
nie dopusci¢, aby tak zdolny mag wstapit na stuzbe
Imperium. To, jak zachowa sie bohater w tak niety-
powej sytuacji, moze stanowi¢ osnowe niezwykle
interesujacej przygody.

o tym, iz spedze ten czas w jej towarzystwie, pragne, by trwala jak najdiuzej. Nie mo-
glem sie oprze¢ jej prosbom. Ach, bylbym zapomniat... oprécz tego bede jeszcze miat
dostep do poteznej wiedzy theranskich magow.

O cenie potegi

W zamian za wierna stuzbe Therze oferuje sie kandydatom dostep do wiedzy, jaka magowie z Thery groma-
dzili przez lata. Wielu z zaproszonych adeptéw godzi sie bez wahania przyjac tak kuszaca propozycje. Nawet
Dawcy Imion pochodzacy z prowingcji, w ktérych niewolnictwo jest surowo potepiane, wyjezdzaja na wyspe
gdzie zniewolenie to rzecz powszednia! Zadza wiedzy powodujaca magiem jest najwyrazniej mocniejsza od je-

go przekonan moralnych.
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— €LKANORO VITTANIL,
TaleaNiskl kupiec

Kilku barsawianskich adeptéw sztuk magicznych réwniez otrzymalo takowe za-
proszenie, lecz niewielu postanowilo z niego skorzysta¢. Nalezy jednak pamietaé, ze
Barsawianin, ktéry wzbudzi zainteresowanie Srebrnego Konklawe i do ktérego do-
trze jego wystannik — Poslaniec Niebios, godzac sie na stuzbe dla Thery musi liczy¢
sie z konsekwencjami tej decyzji. Handel niewolnikami, dzialania wymierzone prze-
ciw rodzimemu krajowi, w ktérych bedzie musial bra¢ udzial, wrogos¢ i nienawisc¢
Barsawian - to cena, jaka przychodzi zaplaci¢ za dostep do najpotezniejszej magii. Ci,
ktérzy decyduja sie zamieszkac na Therze, robia to z réznych pobudek, ktérych nie
zamierzam dociekac. Wierze jednak, ze przynajmniej niewielki ich odsetek przyjmuje
oferte Theran tylko po to, by wykras¢ im potezna wiedze i wykorzystac ja przeciwko
nim — ku chwale Barsawii i Throalu.

O Rytuale wyboru i Przysiedze Milczenia Krwi

Kazdy adept, ktéry zdecyduje sie przyjac¢ zaproszenie Srebrnego Konklawe, zobo-
wiazany zostaje do zlozenia przysiegi milczenia popartej rytualem krwi.

W rytuale przyjecia adepta w szeregi magéw Imperium uczestniczy Poslaniec Nie-
bios, ktory go odnalazl, w obecnosci jednego z Pasterzy Niebios. Kandydat i Postaniec



nacinaja swe rece rytualnym sztyletem zwanym crease, a nastepnie ich krwia skrapia
sie orichalkowa monete. Mag zobowiazuje sie stuzy¢ Therze i najwyzszemu guberna-
torowi Kanidrisowi oraz wykonywac polecenia Srebrnego Konklawe. Przyrzeka po-

nadto, ze zdobyta wiedze zachowa tylko dla siebie, chyba zZe jego przelozeni postano-

wiq inaczej.

Ceremonia zlozenia Przysiegi Milczenia Krwi odbywa sie zawsze w dzien po przy-
byciu zaproszonego Dawcy Imion na Wyspe. O $wicie kandydat zostaje obudzony

ZNAM) OSOBISCIE
OwOCh Mmagow,
KTORZY PRZVY)€LL
ZAPROSZENIE
postaKicOw NIEBIOS.
KazOy z NICh BYL
QOBRYM
ThroOaLCzyKIEM.
KazOy z NIChH prRzed
Wyjazoem
pPRrzysi€Ggat mi, ze
GOV TYLKO zDdoBedzI€e
wiedz€, pPOWROCL DO
BARSAWIL | POMOZE
NMAM zwalczad
ThEeRrAN 1Ch whasna
BRONI1A. ZADEN NIE
POWROCLHE, A Z LISTOW,
KTORE WC1AZ Z NI
WYMIENTAM,
poznakem, ze

w chwiLl, GOy stall
S1€ TP ERIALNYMIL
€RANTE, ZAPRZEDALL
swe dusze Therze.
JESTEM PEWIEN, Z€

W RAZIE POTRZEBY
Nl€ zawabaja si€ swa
MAGLIA WSPOMOC
LEGIONOW 1IHPERIUM
W ,,00zysKaNIu
ZBUNTOWANE]
PROWINC)1”.

- bIRUR A'TAMEK,
KrRasnoOLudzki
MISTRZ KS1AG

trznej Przystani i Vivane, str. 25).
Po trzech tygodniach magowi nadaje sie tytul erante (zefiraj. ivia
od teraz prawo do noszenia plaszcza w barwie swojego domu oraz

niebieskiego dairini.
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przez Postanca, ktéry przybywa po niego w towarzystwie
jednego z Pasterzy Niebios. Odziani w ceremonialne szaty
prowadza go do jednej z arte’'weni (sal przysiegi) — tam Pa-
sterz staje po lewej rece przysiegajacego i prosi go o po-
wtérzenie stéw stanowiacych jej tresé:

UFLFORMOWANIEM SI€
LAOPERIUM
TheraNskiego.
— JARENIL ADRO,
Ja, [Imie], staje przed wielkim wyborem. Decyduje sie
zwigzac moj los z Imperium, popierac dzialania mych
zwierzchnikow i czyni¢ wszystko, czego beda ode mnie wymagali. Uczynie
wszystko co w mej mocy, by powierzone mi sekrety nie trafily w niepowolane rece.
W moim posiadaniu znajdzie sie olbrzymia moc, ktéra przysiegam wykorzystac¢ ku
chwale milosciwie nam panujacego najwyzszego gubernatora Kanidrisa. Mym ce-
lem bedzie ciagle zwiekszanie umiejetnosci i wiedzy, by jak najskuteczniej wypel-
nia¢ powierzone mi obowiazki. Bede godnie reprezentowat Dom szlachecki, ktory
w swej faskawosci otwiera przede mna swe goscinne podwoje. Magia poprowadzi
mnie ku stusznym wyborom, obdarzy mnie spokojem i poczuciem sfusznosci mej
drogi. Nigdy nie zrezygnuje z korzysci plynacych z jej uzZywania i nie bede stronif
od Zadnej z jej form. Magia obdarza mnie mozliwoscia prawdziwego widzenia na-
tury rzeczy — bede o niej pamietal, podazajac sciezka wyznaczona mi przez Pasje...

b1STORYK Z JERRIS

Postaniec Niebios, ktéry odnalazt zaproszonego Dawce Imion, zobowiazuje sie, by
przez kilka tygodni dzielacych rytual inicjacji od faktycznego wstapienia w szeregi
magoéw Imperium stuzy¢ adeptowi wszelka rada i pomoca, jakiej ten moze potrzebo-
waé. Ow okres zwie sie reabrene — poswieca sie go najczesciej na zapoznanie adepta
ze zwyczajami i wewnetrzna hierarchia danego Domu.

Po zlozeniu Przysiegi adept jest formalnie uwazany
za czlonka jednego z Domoéw szlacheckich — Na- -
rlanth lub Krand — w zaleznosci od tego, ) //""
ktory z nich wystal Postanca. P

Jezeli kandydat nie jest obywate- &
lem Thery, zostaje mu nadany o
status oSwieconego (oSwieceni A
to nie-Theranie, ktérym przy- /( l
znano status wolnych Daw- ;
co6w Imion w Imperium; wie-
cej o statusach znajdziecie
w Therafiskim Imperium, str. 39
lub w pierwszej ksiedze Powie-




@ BIBLIPTEKACH I 1CH TAJEMNICACH

Jak sie dowiedzialam, Pasterze Niebios stworzyli dwie Biblioteki. Pierwsza, zwana Plean Ionternore
(Podziemna Sala) zostala zaatakowana przez Horrora — tak jak to przepowiedzial swego czasu niejaki Fonghir,
wrozbita korzystajacy z pomocy kart kreanskiego tarota. W drugiej Bibliotece mialam okazje byc¢ osobiscie, ja-
ko ze przelozeni Inoli (z sobie tylko wiadomych wzgledow) udzielili na to oficjalnego pozwolenia. Tak oto po-
znalam historie, ktora teraz przedstawiam Szanownemu Czytelnikowi.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

© PLEAN I2NTERNORE

- Stowa iltare Yorinato Inoli

Jak ci juz wczeéniej opowiadalem, pierwsza Biblioteka zostala ostatecznie zbudowana na zachéd od Jerris.
Nazwano ja Plean Ionternore, czyli Podziemna Sala. Bezposredni dostep do niej mieli tylko nieliczni upowaz-
nieni do tego magowie najwyzszej rangi. Ci, ktérym nie bylo to dane, mogli otrzymywac okreélone pergaminy
korzystajac z licznych jej filii rozsianych na terenie calego niemal Imperium. Potrzebne w danym miejscu infor-
macje transportowane byly calym szeregiem Przejé¢ Baar’'vana (byt to rodzaj magicznych skrzyn przesylaja-
cych miedzy soba umieszczone w nich przedmioty; przejScia umieszczone byly w specjalnie do tego celu zbu-
dowanych budynkach okreslanych jako placowki przesytowe). Co pewien czas regulowano ochronne runy,
jakimi pokryte byly wszystkie komnaty i kilometry korytarzy. Biblioteka byta wiec doskonale chroniona przed
atakiem z zewnatrz — tymczasem przepowiedziana przez Fonghira katastrofa nadeszla z zupelnie innego niz
sie spodziewano kierunku...

© KRYSZTALOWEJ JASKINI

Kiedy prace nad Biblioteka byly juz bardzo zaawansowane, poczety mnozy¢ sie z pozoru niegrozne wyda-
rzenia, zwiastujace nadciagajaca burze. Robotnicy pracujacy na najnizszych kondygnacjach podziemi wpa-
dali w coraz wieksze rozdraznienie, ki6tnie wybuchaly z byle powodu, a béjki byly na porzadku dziennym.
Magowie kladli to na karb ciezkich warunkéw, w jakich przyszio pracowac¢ budowniczym tuneli. Najbar-
dziej zapalczywych Dawcéw Imion odsylano na powierzchnie — sytuacja ulegata wtedy pozornej poprawie.
Nadszed! jednak moment, kiedy Cabini Isdra zostalo postawione przed faktem, ktérego nie mozna juz byto
zlekcewazy¢.

Pewnego feralnego dnia, podczas drazenia kolejnego poziomu przej$¢, budowniczy natrafili na - jak im
sie z poczatku wydawato — naturalna jaskinie. Jej Sciany, sklepienie i podloze pokryte byly ostrymi jak klin-
ga Fechtmistrza krysztalami, wewnatrz ktérych potyskiwaly zylki orichalku... Zachwyceni pieknem skal-
nych formacji robotnicy nie podejrzewali jednak, ze w ciemno$ciach jaskini czyha na nich jej wyglodzony
mieszkaniec...

By¢ moze zostal w niej uwieziony przed wiekami, gdy gorace skaty dopiero sie formowaty, by utworzy¢ ka-
mienne podloze, w ktérym drazyli budowniczy podziemnego kompleksu. Niektérzy twierdza jednak, ze zo-
stal tam zamkniety przez Pasje. Na potwierdzenie swej teorii przytaczaja fakt, iz wzorce orichalkowych inkru-
stacji tworzyly astralna sie¢ wokol tego miejsca — robotnicy rozerwali ja, by wypusci¢ z niej... Groze. Ich
straszliwie zdeformowane ciala znaleziono nazajutrz. Moc zamieszkujacej jaskinie istoty spowodowala, ze kos-
ciec zaskoczonych nieszczesnikéw zaczal rosnaé, przebijajac skore, rwac mieénie i tworzac na zewnatrz po-
tworne parodie konczyn, skrzydet, kiéw... Poinformowano o tym niezwlocznie Konklawe, ktére natychmiast
nakazalo dokonac¢ ewakuacji wszystkich pracujacych przy budowie biblioteki. Niestety magia ochronna unie-
mozliwila skuteczna komunikacje, a wypadki potoczyly sie blyskawicznie — w przeciagu zaledwie kilku go-
dzin wszyscy obecni na terenie Plean Ionternore zgineli. Theranscy magowie padli ofiara wlasnej przezornosci
— nie zdotali unikna¢ przepowiedzianego przez Fonghira fatum, ktére zawisto od samego zarania nad projek-
tem Biblioteki. W opustoszalych podziemnych korytarzach zapanowal mrok. Dwa dni po odkryciu jaskini
wrota do Podziemnej Sali zostaly zamkniete i zapieczetowane.




@ GRUPIE ARESHY VEN LAI

Cabini Isdra wybrato pieciu magéw sposréd tych, ktorzy zglosili sie, by wytropic i zabi¢ Horrora — nawet za
cene wlasnego zycia... Imiona owych bohateréw do dzi§ wspominane sa z szacunkiem i smutkiem. Oni tez ja-
ko pierwsi nazwani zostali Pasterzami Niebios. Wladali tak wielka moca, iz powiadano o nich, ze gdyby ze-

chcieli, mogliby piorunami zmusié¢ obloki, by pasly sie niczym vetty.

Byli to: obsydianin Beryl z Domu Krand — Soro Manen (Mistrz Pamieci), t'skrang Amanor z Domu Carinci —
Soro Mutes (Mistrz Przemian), cztowiek Orox Srebrnopalcy z Domu Narlanth — Soro Tabal (Mistrz Obrazéw),
ork L’Sothol z Domu Narlanth — Soro Niari (Mistrz Cieni) oraz elfka Aresha Ven Lai z Domu Medari — Soro
Mutes wyznaczona na dowédce wyprawy. Kazde z nich bralo swego czasu udzial w tworzeniu lub zabezpie-
czaniu podziemnej Biblioteki. Byla ich dzielem, jednak teraz wkraczali tam jako intruzi... Musisz wiedzie¢,

szlachetna Trubadurko, iz byli to potezni magowie, najlepsi tamtych czaséw...

Ustalono, ze L’Sothol wyéle wiadomo$¢ do Cabini Isdra w momencie, gdy stwor zostanie unicestwiony.
W przeciwnym wypadku po trzech dniach wrota mialy zosta¢ zapieczetowane — na zawsze. Zdjeto pieczecie
zabezpieczajace, a grupa Areshy wkroczyla w glab Plean. Mijat czas, a wyslani przeciwko Horrorowi magowie
nie wracali, nie bylo tez od nich Zzadnych wieéci... O pélnocy czwartego dnia zalozono pieczecie, a ciezka, ori-
chalkowa sztaba zapadla z gluchym loskotem w masywne obejmy. Wystawiono straze — przydzielono do tego

zadania bieglych w magii obronnej czarodziejéow Grevi. Minelo sze$¢ miesiecy... War-
ty zmniejszono do polowy — czlonkowie Cabini Isdra gratulowali sobie osiagnietego
sukcesu. Po kolejnych trzech miesigcach warty znéw zredukowano, tym razem do
oSmiu magow.

@ RRCZNICY

Uplyw czasu nie sprzyjal zachowaniu czujnosci, a kolejni straznicy coraz bardziej
popadali w zdradliwa putapke rutyny. Minat rok od kiedy Aresha poprowadzita
swych towarzyszy w glab tchnacych Smiercia korytarzy. Wszyscy uwierzyli, iz wy-
slani magowie, cho¢ zgineli, zniszczyli Horrora...

Zorganizowano uroczystosci na cze$¢ poleglych w walce Pasterzy, a ich imiona zy-
skaly range honorowych przydomkéw, ktére od teraz mieli przybierac ich nastepcy.
Wydano przeswietny bankiet... Nastepnego dnia co$ z ogromna sila uderzyto od
srodka w zapieczetowane wrota. Jedna z pieczeci pekla, a oSmiu straznikéw, opeta-
nych niezrozumialym szalem, pozabijalo sie nawzajem. Przepowiednia Foghira
sprawdzila sie wiec co do joty.

W tym samym czasie w jednej z filii Biblioteki mlody skryba ustyszal cichy sygnat
oznaczajacy, ze PrzejSciem Baar’'vana przybyla kolejna przesylka. Kopista westchnat
- od rozpoczecia przepisywania ostatnich pergaminéw nie minelo wiecej niz pét
miarki Swiecy. Wolnym krokiem skierowal sie do kamiennego podwyzszenia, na kté-
rym stal sporych rozmiaréw kufer. Kulturalnie ttumiac ziewniecie wierzchem dloni
podniést wieko skrzyni i zamarl. Potem zaczat krzyczec... Z zakrwawionego wnetrza
skrzyni martwymi oczyma spogladata na niego odrabana gtowa Mistrza Obrazéw —
Oroxa — jednego z czlonkéw grupy, ktéra rok wczeéniej wyruszyla, by zabi¢ Horrora
w Plean Ionternore.

Wrota zabezpieczono po raz drugi, korytarz wiodacy na powierzchnie pozbawiony
zostal magii, a w koncu calkowicie zablokowany. Podobno od tamtej pory w kazda
rocznice pierwszej tragedii daje sie slysze¢ gtuche dudnienie gdzies gteboko
w otchlani mrocznych korytarzy.

Q FESTERI LAVR259
Inola napomknal, Ze na smiatka, ktory odwazy sie poprowadzic kolejna wypra-
we w mroczne podziemia pierwszej Biblioteki, czeka nieustannie Festeri Lavroso.
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Zapytalam co oznacza to miano - odpari, iz jest to imie pewnego poteznego Soro Niari, ostatniego z tworcow
zabezpieczen Plean lonternore. Calej reszty musialam dowiedziec sie sama...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Mysélalam poczatkowo, ze Festeri Lavroso to rodzaj dziedzicznego urzedu czy tez tytulu, jakich wiele jest na
Wielkiej Therze szczegélnie po$réd najwyzszych magéw Imperium. WyobraZcie wiec sobie moje zaskoczenie,
gdy dowiedzialam sie, ze to imie zyjacego nadal elfa... Mialam okazje spotka¢ go na przyjeciu wydanym przez
Jehonale Seart el Gref — wysoko postawiona urzedniczke Domu Krand. Festeri siedzial na uboczu, wspierajac
sie ciezko na przedziwnej, krysztalowej lasce. Wiedziona ciekawo$cia podesziam, by zamieni¢ z nim pare stéw.
Nagle poczulam, jak ogarnia mnie przejmujacy chiéd, jednoczesnie zrobilo sie bardzo cicho. Rozejrzatam sie
zdezorientowana — uczestnicy bankietu nadal rozmawiali stojac w matych grupkach wokét biesiadnych sto-
téw. Widziatam, jak poruszaja ustami, lecz nie dochodzit do mnie zaden dZzwiek. Wtedy Festeri skierowal na
mnie swoje spojrzenie i, uwierzcie mi, nie bylto to uczucie, ktérego mialabym ochote ponownie doswiadczy¢!
Jego oczy byly pokryte bielmem, lecz zdawaly sie przenika¢ mnie na wskros. W glowie uslyszalam ochrypty
szept: , To nie ty...”. Potem $wiat zawirowal, a ja stracitam przytomnoé¢. Zapadltam w gleboki sen bez marzen,
wypelniony uczuciem oczekiwania, nadziei, obawy... Gdy otworzylam oczy, nade mna nachylat sie zatroskany
Merrox wraz z reszta moich towarzyszy. Wyttumaczytam ma chwilowa niemoc przepracowaniem i nadmia-
rem wrazen. Bylam pewna, ze Festeri Lavroso uzyt wobec mnie jakiego$ czaru. Teraz wiem jednak, ze tym, co
doprowadzito mnie wtedy do utraty zmystéw, bylo olbrzymie cierpienie, jakim emanowal, a ktére za jego
sprawa stalo sie moim udzialem.

@ KRYSZTALACH PAMILC

Podczas jednego ze spotkarni zapytalam Inole, gdzie Pasterze przechowuja 6w ogrom wiedzy, jaki z pewno-
Scig zgromadzili poprzez lata zbierania doswiadczen na polu magii. Przy okazji chcialam sie réwniez dowie-
dzie¢ w jaki sposob chronia swoj ksiegozbior przed wzrokiem niepowolanych... Mialam nadzieje, Ze chelpiac
si¢ doskonalymi zabezpieczeniami Inola zdradzi przypadkowo jakies informacje, ktére moglyby mi sie przy-
dac, gdyby ktores z tajnych zbiorow szczegolnie mnie zainteresowaly. Zakladalam, ze w nowej Bibliotece Pa-
sterzy Niebios zbudowanej po katastrofie Plean zastosowano podobne czary i pulapki chroniace przed wtar-
gnieciem intruzow jak te, ktore mialam okazje (dokladnie!) obejrze¢ w zakazanym dziale Wiecznej Biblioteki.
Jak zwykle prawda okazala sie zupelnie inna, co nie znaczy, Ze mniej zaskakujaca...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

— Slowa iltare Yorinato Inoli

Ochrony ksiegozbioréw nauczyla nas tragiczna historia Plean Ionternore, ktérej ponury final rzucit ciefi na
cala organizacje i zmusil do wieloletniej pracy nad odzyskaniem straconej wiedzy.

Zapisane informacje moga ulec niszczacemu dzialaniu czasu, pergaminy moga wpas¢ w niepowolane rece,
a zaszyfrowany lub ukryty magicznie tekst moze zosta¢ odczytany. Czlonkowie pierwszego Srebrnego Konkla-
we dlugo debatowali nad bezpiecznym sposobem przechowywania czaréw, raportéw i informacji o bestiach
oraz nadchodzacej Dlugiej Nocy. Wszelkie zapisane fakty musialy by¢ tatwo dostepne kazdemu theranskiemu
magowi, a jednoczesnie chronione przed wszystkimi innymi Dawcami Imion...

Rozwiazanie problemu trapigcego Konklawe wymyslit znakomity teoretyk magii, czlonek zgromadzenia
decyzyjnego magéw Imperium, Pasterz Niebios, avodre Soro Manen (nauczyciel — Mistrz Pamieci), Odrean
El Avantea. Miast na pergaminach, wiedze przechowujemy w krysztalach pieczetowanych magicznym na-
szyjnikiem.

Krysztaly pamieci wytwarzane sa tylko w jednym miejscu na Therze. Ze wzgledoéw bezpieczenstwa jego po-
lozenie znane jest wylacznie czlonkom Srebrnego Konklawe. Zatrudnieni tam Dawcy Imion sa bez wyjatku
niewolnikami. Wielokrotnie spotykatem sie z pogtoskami, iz w budynek, w ktérym pracuja ci nieszczesnicy,




zakleto poteznego jinari. Jezeli to prawda, nie martwie sie o ciagloé¢ dostaw krysztatéw — chyba ze zabraknie
zniewolonych Dawcéw Imion...

Krysztaly pamieci wygladaja niemal identycznie jak te uzywane do o$wietlania kaeréw — sa jednak znacznie
1zejsze. Roznia sig od nich réwniez kolorem — przypominaja troche olbrzymie ametysty wydobywane w kopal-
niach Arancii — ich fioletowa barwa jest jednak duzo intensywniejsza. Nie znam dokladnie sposobu ich wytwa-
rzania — mowi sig, ze kazdy z nich posiada wlasne Imie, a zawierane w nim informacje wplatane sa w jakis
sposéb w jego wzorce. Sa to jednak pogloski, za ktérych trafnos¢ nie jestem w stanie reczy¢.

BIBLI?TEKA CAMUR

Nie ukrywam, zZe bylam dos¢ podenerwowana. Marynarze odcumowali statek od nabrzeza. Zaskrzypiaty
liny wydymajacych sie w podmuchach wiatru Zagli. Poklad , Smiglego Gryfa” zakolysal sie pod moimi stopa-
mi. Lecielismy — zaloga nie zwracala na mnie szczegolnej uwagi, wiec mogiam bez przeszkod rozkoszowac
sie lotem. Wielokrotnie zdarzalo mi sie podrézowac po Wezowej Rzece korzystajac z transportu rzecznych
parostatkéw, lecz podréz powietrzna wciaz wprawiala mnie w niewysfowiony zachwyt. Wychylona za burte
obserwowalam, jak w dole z falami Morza Selestreriskiego zmaga sie ma-
ty zaglowiec. Wkrétce zniknal mi z oczu przysfoniety przez chmury,

w ktdre wlecielismy. A ponad ich pufapem... w odleglosci moze dwdch
mil unosila sie Biblioteka Chmur. Jej dachy Isnily

w sforicu, a strzeliste wieze przytlaczaly nawet z tej
odleglosci. Sylwetka Biblioteki rosta i wkrétce

mozna bylo rozrézni¢ wysuniete paszcze dziai,

ktorymi najezone byly otwory strzelnicze na blan-

kach. Przybilismy do muréw. Niemal od razu pojawilo

sie na nich dwoch Dawcéw Imion odzianych w blekitne
szaty wierzchnie. Na bialych daro zwieszalo sie zielone dai-
rini. Jak poinformowal mnie szeptem Inola, byli to archiwi-
sci w randze obserwatorow. Trap opadl, a ja wkroczylam
na mury Dorano Nimba. Szerokimi schodami zeszlisSmy

w glab murow...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Oparta na planie pieciokata Dorano Nimba (Bibliote-
ka Chmur) jest w rzeczywistosci potezna forteca mo-
gaca odpierac ataki podobnie jak cieszace sie ponu-
ra stawa behemoty. Strzega jej nie tylko ogniste
dziata i wyszukane machiny bojowe, ale réwniez do-
skonale wyszkoleni obroncy gotowi uzyé¢ swych niematych magicznych umiejetnosci przeciwko kazdemu
agresorowi. Nieoficjalnie méwi sie, ze Biblioteka moze stuzy¢ jako jednostka wspomagajaca behemoty w razie
ataku na stolice Imperium. Nie jest to wykluczone zwazywszy na fakt, iz raz na pét roku przeprowadza sie
alarm bojowy dla wszystkich Dawcéw Imion bedacych zaloga Dorano.

Mury tego latajacego ksiegozbioru wznosza sie na dziesiatki metréw ponad podsta- Latajaca sisliotekaz
we. Bloki, z ktérych je wykonano, zostaty obrobione przez najbieglejszych kamienia- koLejNym
rzy Imperium przy wydatnej pomocy Soro Mutes (Mistrzéw Przemian). Dzieki kun- Wymystem Theran
sztowi kamieniarstwa i zastosowanej magii, skalne bloki pasuja do siebie tak BEDA ZAPEWNE
doskonale, iz w szczeliny nie sposéb wetkna¢ nawet ostrza sztyletu. Z zewnatrz Bi- LEWITUJACE STUDNIE...
blioteka wylozona jest bialym marmurem pochodzacym z kamieniolomdéw Arancii. - BORK Blakowkosy,
Wysoko ponad mury wystaje pie¢ najezonych paszczami ognistych dzial wiez, otacza- POWIETRZNY

jacych centralnie umieszczona szésta — Wieze Ciszy. Budowle mieszcza setki komnat tupiezca
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i dziesiatki tysiecy krysztaléw pamieci. Z zewnatrz wieze wylozono réznokolorowymi
plytami. Précz czysto dekoracyjnej funkcji kolory podkreslaja, ze informacje przecho-
wywane w poszczegdlnych wiezach dotycza odrebnych od siebie zagadnien. Najwaz-
niejsze komnaty — z uwagi na przechowywane w nich informacje — strzezone sa przez
specjalnie do tego wyznaczonych Dawcéw Imion w randze karedéw, ochronne czary
i magiczne znaki.

Wszystkie budynki Dorano Nimba udostepniaja cze$¢ swych zbioréw zwyktym
Dawcom Imion. Na Therze istnieja trzy placéwki, ktére za pomoca Przejs¢ Baar'vana
przesylaja chetnym przepisane na pergaminy informacje. Nie dzieje sie to oczywiscie
za darmo... Na dodatek nie kazdy jest w stanie korzystac¢ z zbioréw Biblioteki — po-
trzebny jest do tego przynajmniej status o§wieconego i pelna sakiewka.

Biblioteka, a konkretnie gtéwni kanceliéci, chetnie zatrudniaja poszukiwaczy przy-
gdd, by zdobyli interesujace ich informacje. W charakterze zaplaty oferuja ograniczo-
ny dostep do zbioréw lub — brzeczaca gotéwke (w kornicu nie wszyscy sa zaintereso-
wani zglebianiem wiedzy).

Wieza Zakle¢

Czerwona barwa odpowiada Tairini Immano Raia (Czerwonej Wiezy Zakle¢).
Przechowywane sa tam wszystkie czary znanych swiatu dyscyplin magicznych, przy
czym az trzy pietra zawieraja formuly zakle¢ stworzonych na przestrzeni wiekéw
przez Pasterzy Niebios. Czes$¢ zbioréw wiezy dostepna jest dla wszystkich magoéw
poprzez Aliae Dorano (filie Biblioteki). Adepci magicznych dyscyplin moga wejsé
w posiadanie interesujacych ich zakle¢ na drodze wymiany (np. przekazujac archiwi-
stom stworzony przez siebie czar) lub tez zakupi¢ potrzebne zaklecia. Ich cena nie
jest zbyt wygérowana, jednak kupujacy musi posiada¢ co najmniej status oswiecone-
go. Niektore czary sa jednak tajne i udostepnia sie je jedynie osobom upowaznionym
do tego przez Pasterzy Niebios.

Naczelnym bibliotekarzem Wiezy Zakle¢ jest kared Jardan z domu Narlanth —
wiecznie usmiechniety krasnolud, ktéry nie rozstaje sie ze swoja fajka. Nagabywany
0 jej zawartos$¢, kwituje pytania wieloznacznym usmiechem.

Wieza Prowingji

Przepyszny blekit zdobi Tairini Ortio Vanda (Niebieska Wieze Prowincji). Mapy
zapieczetowane w krysztalach r6znia sie nieco od tych przechowywanych w Wiecz-
nej Bibliotece. Oznaczona jest na nich wiekszo$¢ Nazwanych Miejsc na terenie nasze-
go Imperium, a takze obszary o duzym splugawieniu przestrzeni astralnej. Ba! Zna-
lez¢ tam mozna nawet informacje o grupach poszukiwaczy przygod (jezeli tylko
przeprowadzili oni swego czasu rytual nadania Imienia grupie), czy tez o pojedyn-
czych Dawcach Imion - z tego czy innego powodu istotnych. Obok map w Tairini
Ortio Vanda znajduja sie réwniez liczne traktaty o zwierzetach, roslinach i geografii
wszystkich prowincji Imperium. W zbiorach Blekitnej Wiezy znalez¢é mozna ponadto
mapy obrazujace zmiany pogody na wybranych terenach w przeciagu kilku miesie-

cy, a nawet lat. Dla kazdej z prowingji przewidziano pie¢ do szedciu pieter — ostatnio jednak archiwisci Wiezy
przebakuja nieSmiato o dodatkowych pomieszczeniach w Wiezy Ciszy, ktére znakomicie nadawatyby sie jako
troche dodatkowej przestrzeni na , kilka” zajmujacych miejsce krysztalow.

Odczytywanie map zawartych w krysztalach mozliwe jest jedynie przy pomocy stoléw zwanych Torofi. Ob-
stuga tego urzadzenia zajmuja sie specjalnie do tego wyznaczeni archiwisci. Krysztal zawierajacy mape zostaje
umieszczony w krysztalowych obejmach w jednym z rogéw stotu, a na srodku blatu umieszcza sie uprzednio
przygotowany pergamin (do nabycia w kazdej z filii Biblioteki za 10 sztuk srebra). Archiwista staje przed Torofi,




a nastepnie medytuje nad wzorcem swego naszyjnika, by zestroi¢ sie z krysztalem. W ciagu kilku nastepnych
minut na pergaminie zaczynaja pojawiac sie zarysy mapy. Z poczatku mgliste i niewyrazne, nabieraja ostrosci
w momencie dotkniecia jej naszyjnikiem. Tak stworzona mapa utrzymuje sie na pergaminie przez rok i jeden
dzien, po czym niknie bez $ladu.

Opieke nad Wieza Prowincji sprawuje elfka — kared Laverin z Domu Narlanth, przebiegla intrygantka
o olbrzymich ambicjach politycznych. Mierzy bardzo wysoko, a ze niedlugo wstapi w szeregi Ansoro Nimba,
bedzie moglta w przyszlosci zaja¢ miejsce ktéregos z czcigodnych, zajmujacych miejsce w Cabini Isdra. To nie-
zbyt dobra wiadomo$¢ dla ciebie i twych przyjaciét w Barsawii, zwazywszy, Ze jej ojciec zaginal na terenie wa-
szej prowincji, w okolicach Jeziora Ban, w do$¢ podejrzanych okolicznoéciach. Ta bladolica, fioletowooka piek-
no$¢ nienawidzi Barsawian, wiec pewnie bedzie starala sie obja¢ swa siecia informatoréw wasze okolice.

Wieza Rzeczy

Pokryte z6ttymi kafelkami mury Tairini Gerte Yana, Zéttej Wiezy Rzeczy, kryja olbrzymi katalog przedmio-
tow magicznych, zarzadzany zZelazna reka kareda Cheriana Gwaltownego z domu Thaloss. Powiadaja o nim,
ze szybciej mozna spodziewac sie litosci u Horrora niz uémiechu na jego twarzy. Swych podwladnych traktuje
surowo, by nie powiedzie¢ — despotycznie. Archiwistoéw Gerte Yana pozna¢ mozna

z daleka po nerwowo rozbieganych oczach i olbrzymich nareczach pergaminéw, ja- STARALAM S1€ NIE
kie zwykle ze soba nosza. Pomijajac drobne przeszkody, jakie trzeba pokona¢, na- NacCISKAa¢ MOJEGO
prawde warto skorzysta¢ z fantastycznych zbioréw informacji Wiezy Rzeczy. Kazdy PRZEWODNIKA — BYL
przedmiot jest dokladnie opisany, a ogrom uzupelniajacych informacji zajmuje nie- PRZECIEZ ZWIAZANY
rzadko kilka dodatkowych krysztaléw. Wlasnie tutaj ukuto powiedzenie , Wyspacsie  przysieGa milLczenia
jak archiwista Gerte”. Zabawne, lecz wiekszo$¢ Dawcow Imion, ktérzy go uzywaja, KRWL.
sadzi, ze Gerte oznacza imig jakiego$ skryby — tymczasem przystowie méwi wlasnie T'SAANAS V'sbala

o pokoleniach wiecznie niewyspanych pracownikéw Wiezy Rzeczy! Dziesiatki termi-

nujacych tam skrybéw niestrudzenie gromadzi i poréwnuje tysiace poglosek, opiséw i relacji, by informacje,
ktore znajda sie w archiwum, byly jak najbardziej rzetelne. Wieza zawiera podzbiory magicznego oreza, szat,
zbroi, przedmiotéw ozdobnych i codziennego uzytku, amuletéw krwi i... pare innych, ktére na pewno... nie
wydalyby ci sie godne uwagi.

Wieza Bestii

Czarne bazaltowe glazy pochlaniajace padajace na nie sloneczne promienie i krwistoczerwony dach zwien-
czony rzezba skrzydlatego gargulca na szczycie — to wlasnie Tairini Shorda Niode — Czarna Wieza Bestii. Jest
to pono¢ najbardziej niebezpieczne miejsce w calej Bibliotece, do ktoérego wstep maja tylko upowaznieni do te-
go Dawcy Imion. W murach Czarnej Wiezy prowadzi sie badania nad mocami rozmaitych stworzen. Na pod-
stawie ich zdolnosci magowie Shorda Niode opracowali wiele zakle¢ — jednym z czaréw pochodzacym z Bi-
blioteki jest Lodowy fancuch autorstwa Dianorisa Reiana. Styszalem rowniez pogloski, jakoby Ofalos Diahri
(glowny archiwista Wiezy) pracowal nad jednym z innowymiarowych stworéw, ktéry schwytany zostal gdzies
na terytorium Maraku. Fakt, iz $wiatlo dzienne ujrzaly czary w rodzaju Darcia ciala czy Zdzierania skory jest
wlasnie zastuga pracujacych tam magoéw. Jezeli szukasz czaru, ktéry ma posiac strach w sercach twych wro-
gow, mysle, ze zbiory Czarnej Wiezy sa wlasnie tym, czego ci trzeba.

Archiwisci Wiezy Bestii oferuja wysoka zaplate kazdemu, kto potrafi dostarczy¢ im zywego potwora. Obok
pracy nad niebezpiecznymi stworami w Wiezy Bestii prowadzi sie badania nad ulepszeniem runéw chwytaja-
cych w pulapke swiadomos¢ Horroréw. O postepach prac informowany jest na biezaco najwyzszy gubernator
Kanidris i general-arbiter Andreax oraz zapewne marszalek Akademii Wojny. Mawia sie, ze runy maja by¢
uzyte w walce z Horrorami opetanymi przez jinari na froncie w Maraku — historia pokaze, jak wiele w tym
prawdy. Tairini Shorda Niode zarzadzana jest przez Arcymistrza Chmur i Mistrza Cieni, straznika, obsydiani-
na Ofalosa Diahri z Domu Carinci. Ten wiekowy Dawca Imion jest jednym z pierwszych Pasterzy Niebios, pa-
mietajacym jeszcze czasy Plean Ionternore, ktérego doswiadczeniu doréwnuja tylko jego zdolnosci. Podczas
pobierania nauk w szkole avodre korzystaliSmy z traktatéw jego autorstwa.




Swego czasu mialem okazje sie z nim zobaczy¢ i musze przyznad, ze spotkanie to wywarlo na mnie niezatar-
te wrazenie. Przy okazji moglem sie przekona¢, ze prace nad runami opieraja sie na badaniu poteznych
przedmiotéw pochodzacych z bardzo odleglej przesztosci. Pozwdl, Ze opowiem ci szerzej o tym wydarzeniu —
by¢ moze moje stowa pozwola ci lepiej zrozumie¢, jaka atmosfera panuje w Wiezy Bestii.

Kilka lat temu zostalem wystany do Biblioteki przez moja mistrzynie, elfke, Soro Manen Qarvene z Domu
Krand, w celu odebrania z Czarnej Wiezy przeznaczonych dla niej krysztalow.

Archiwisci dlugo prowadzili mnie kretymi korytarzami. W koncu wyszliSmy poza ich obreb, by znalez¢ sie
na pomoscie prowadzacym do Tairini Shorda Niode. Ujrzalem czarne, pokryte plaskorzeZbami wrota — zdo-
bienia na nich przedstawialy setki dzikich zwierzat, ktérych oczy rzezbiarz wykonatl z doskonale oszlifowa-
nych szlachetnych kamieni. Opanowalo mnie dziwne prze§wiadczenie, ze zwierzeta wyrzeZbione na wrotach
obserwuja kazdy moj ruch, gotowe rzuci¢ sie do ataku, gdy tylko odwréce wzrok. Nie one byly jednak powo-
dem, dla ktérego poczulem sie nieswojo. Czeé¢ plaskorzeZzb nie przypominata zadnego znanego mi stworze-
nia. Wydawalo sie, ze tu i 6wdzie artysta postanowil polaczy¢ najgrozniejsze z nich w jedna potworna istote.
Poczulem zimny podmuch wiejacy ewidentnie od strony bramy. Zlozylem to na karb zdenerwowania i wybu-
jalej wyobrazni. Podczas nauk u avodre, wraz z innymi erante, wiele razy raczyliSmy sie zastyszanymi
w karczmach historiami o Bibliotece Chmur, a w szczegdlnosci o Shorda Niode. Najczesciej byly to opowiastki
stuzace li tylko zabawieniu gawiedzi, lecz dla nas mialy posmak przyszlej wiedzy. Nic w tym dziwnego — taje-
mnice zawsze rozpalaja wyobraZnie — ta za$§ powoluje do zycia fantazje. Tym niemniej gdy stalem przed brama
Czarnej Wiezy, zaczalem sie zastanawia¢, czy w przerazajacych opowieéciach o owym miejscu nie krylo sie
cho¢ troche prawdy. Gdyby nie obecnos¢ archiwistow za moimi plecami, prawdopodobnie nie starczyloby mi
odwagi, by przekroczy¢ prég Tairini Shorda Niode...

Za brama znajdowatl sie dlugi korytarz oswietlony zimnym blaskiem niebieskich krysztaléw umieszczonych
pod sklepieniem. Komnata Ofalosa znajdowala sie na jego koncu. Oprécz wejscia do niej nie zauwazylem zad-
nych innych drzwi — mimo to moi towarzysze znikneli gdzie$ bez stowa. Zapukalem delikatnie w masywne,
stare wrota.

— Wejsc! — zabrzmialo ze $rodka. Wkroczytem do komnaty Gléwnego Bibliotekarza Shorda Niode. Ofalosa
jednak w niej nie bylo. Rozejrzatem sig ciekawie wokot. Jak kazde pomieszczenie w Dorano Nimba, réwniez ta
sala zbudowana byla na planie pieciokata. Jej podloge wyloZono wzorzystymi dywanami, a kazda $ciane pokry-
waly misternej roboty gobeliny przedstawiajace dziwne miasta. Méwie dziwne, albowiem interesowalem sie
swego czasu zarowno architektura, jak i geografia — bylem niemal pewien, ze owe konstrukcje byly jedynie fan-
tazja tkaczy. Zafascynowany dbaloscia o detale, jaka wykazali sie ich tworcy, podszedtem blizej, by stwierdzi¢,
ze... do olbrzymiego miasta o czterech bialych wiezach zmierzala karawana zlozona z szeSciu wozéw. Widze
niezrozumienie w twoich oczach, szlachetna Trubadurko, wiec powiem jasniej: te wozy sie poruszaly —i nie byt
to rodzaj ruchu, jaki magowie potrafia nada¢ haftom na swoim szatach. WyraZnie widziatem, jak krasnolud sie-
dzacy na kozle wozu jadacego na czele karawany pociagnat potezny tyk z zawieszonego u pasa buklaka, po
czym otarl usta wierzchem dloni. Od kontemplacji gobelinu oderwatl mnie basowy glos za moimi plecami:

— Pewnie wioza prowiant. Interesujesz sie handlem? — Podskoczytem odwracajac sie gwaltownie. Przede
mna stal czarny obsydianin odziany w blekitne szaty wyhaftowane w setki srebrnych czaszek. Na bialym daro
1$nito ztote dairini. W duchu wyrzucatem sobie moja glupote — przeoczenie obecnosci Ansoro Nimba mogto
by¢ poczytane za brak szacunku lub — co gorsza — za impertynencje.

- BadZ pozdrowiony, Ansoro... — wymamrotalem poépiesznie — Przyjmij me przeprosiny. Zafascynowata
mnie precyzja wykonania tego...

Diahri przerwal méj monolog unoszac reke.

— Nigdy nie przepraszaj za czyny, ktorych nie Zatujesz.

Opuscitem grzebiefi na znak skruchy.

— Pozwdl ze mna. — Ofalos odsunal jeden z gobelinéw. Za nim ukazalo sie wejscie do komnaty, ktora okazala
sie by¢ prywatnym pomieszczeniem kareda.

— Usiadz, prosze. — ruchem reki wskazal mi krzesto. Mebel byt wykonany z kosci gargulca. Artysta poukla-
dal je tak, ze wydawalo sig, iz bestia siedzi, obejmujac Yapami spoczywajacego na nim Dawce Imion. Teraz ja




mialem znaleZ¢ sie w jej objeciach. Podszedlem rozgladajac sie ciekawie dookota. M6j wzrok zatrzymat sie na
duzej, zielonej kuli, spoczywajacej na ozdobnym postumencie. Byla mniej wiecej wielkosci ludzkiej glowy.
Umieszczona na srebrnej podstawce, wydawala sie obracaé wokoél wlasnej osi. Byt to najdziwniejszy
przedmiot, jaki kiedykolwiek widzialem, cho¢ jako dziecko bywatem niejednokrotnie w Domu Legend. Stowa-
mi ciezko odda¢ uczucie, jakiego wtedy doswiadczylem. Zdalo mi sie, ze wszystko w komnacie zaczeto wiro-
waé wokol nieruchomego punktu, jakim byta kula. W uszach styszalem szum krwi, a serce bito mi jak oszalale.
Upadibym, gdyby Ofalos mnie nie podtrzymal. Posadzil mnie na krzeéle, a sam przykryl przedmiot haftowana
narzutka, ktéra wydobyl z zakamarkoéw szaty.

- Przedmiot ten absorbuje bez reszty uwage patrzacych na niego Dawcéw Imion. JeZeli nie nakrytbym go
tym materialem, twoja swiadomosc zgubilaby sie w nim jak ziarnko piasku na pustyni. Rozum przestatby inte-
resowac sie cialem, ktére zamieszkuje. Fascynujace, prawda?

Nie podzielalem jago entuzjazmu. Mnie nie chronit diadem niwelujacy oddzialtywanie na umyst, jaki znajdo-
wal sie¢ w posiadaniu kazdego Wielkiego Bibliotekarza... Ofalos przypuszczal, ze kula pochodzi z zamierz-
chtych czaséw poprzedniego Pogromu. Miala podobno by¢ wykonana przez poteznego czarodzieja jako pulap-
ka na innowymiarowe stwory. Runy stworzone przez adeptéw Szkoly Cieni sa tylko jej nedznym
nasladownictwem. Magiczny artefakt nie byl jednak kompletny. Ansoro wskazat na niewielkie wglebienie
w srebrnej podstawie, gdzie byl niegdys$ zapewne umieszczony jaki$ kamien szlachetny. Bez niego nie mozna
aktywowac pelnej mocy kuli. Ansoro wysylal juz wiadomo$¢ do wszystkich Aliae Dorano (filii Biblioteki —
przypis T'saanas V’shali), oferujac wysoka sume w zlocie dla kazdego, kto zdota zdoby¢ brakujaca czes¢ arte-
faktu. Chcialem zapytaé o gobeliny, gdy przed Ofalosem nagle zawirowato powietrze, a gleboki gltos oznajmit:

— Prosimy na gore, Ofalosie. Wszystko przygotowane.

Obsydianin pospiesznie wreczyt mi przygotowane dla Qarveny krysztaly, po czym dal znak, bym sie oddalit.
Przechodzac obok gobelinu przystanalem, by zerknaé¢ na wyszyty trakt — na jego skraju dwéch Dawcow Imion
pojedynkowalo sie zazarcie... Do dzi$ zaluje, Ze scena ta przyciagnela wtedy moja uwage i zatrzymata mnie o kil-
ka uderzen serca za dtugo w Wiezy Bestii. Potworny ryk i wrzask, jaki dobiegt do moich uszu z wyzszych pieter,
gdy stalem wpatrzony w gobelin,

sprawil, ze podskoczylem jak opa-

rzony. Nie ogladajac sie za siebie Perta Wplywu jest brakujaca czescia artefaktu, ktérego badaniem

wybiegltem z Czarnej Wiezy. zajmuje sie Ofalos Diahri. Dostarczenie jej zostanie zapewne sowicie
Nigdy wiecej nie udalo mi sie wynagrodzone. Nalezy jednak pamietac, ze dostrojenie sie do jej wzor-

spotkac Ofalosa, lecz nie dalej jak ca pozwoli wplywac na zachowanie innych. Nie mniej istotne jest py-

dwie wiosny temu dowiedzialem tanie, czy barsawianscy adepci w zamian za zloto oddadza w rece

sie, ze w Maraku widziano Theran potezny artefakt, ktory w przysziosci moze poméce zniewolic

przedziwna, zielong perle, ktorej ich kraine?

posiadacz moze wplywa¢ na za-
chowanie innych...

Wieza Historii
Prawda o swiecie zawarta jest w powtarzalnosci wszelkich zdarzen.
—Soro Tabal Tonate

O ile Shorda Niode pochlania padajace na nia stoneczne promienie, tak Tairini Gesto Isdra (Srebrna Wieza
Historii) odbija je w tak przedziwny sposéb, ze blask Wiezy jest widoczny z odlegtosci wielu kilometréw. W jej
zbiorach magowie Thery znalez¢é moga efekty mréwczej pracy grupy uczonych nadzorowanej przez przepiek-
na elfke Soro Tabal Tonate z Domu Ippuli. Jako Trubadurka zapewne wielokrotnie styszatas historie, ktére po
dokladniejszej analizie wydaja sie by¢, hm... najogledniej méwiac — przesadzone. Przekazy ustne znieksztalcaja
imiona, przypisuja czyny niewlasciwym herosom, a ich stowa wkladaja z kolei w usta kréléw. To jeden z nie-
odzownych czynnikéw powstawania legend. Czy jednak nigdy nie interesowato cie, jak naprawde przebiegala
walka Nioku ze smokiem?




W wiezy historii prowadzone sa roéwniez dokladne badania artefaktéw pochodzacych z czaséw poprzednie-
go Pogromu. To wlasnie tutaj Pasterze Niebios prébuja zrozumie¢ nature kosmicznego cyklu falowania pozio-
mu magii w naszym Swiecie. Staraja sie usilnie wyjasni¢, dlaczego poziom magii nie opadl do takiego, jaki wy-
stepowal przed Dluga Noca, i co to moze oznacza¢ dla naszej przyszlosci.

Wieza Ciszy

Cale wnetrze Tairini Ilraen — Wiezy Ciszy — zajmuje platanina przej$¢ i schodéw krzyzujacych sie pod naj-
bardziej nieprawdopodobnymi katami. Przebywanie w Tairini Ilraen jest bardzo przyjemne, przynajmniej
z punktu widzenia t’skranga. Od podstawy po krysztalowy dach wznosi sie, z pozoru wbrew prawom natury,
olbrzymi stup wody. Ciecz sptywa potem w dé6t skomplikowana spirala, krazac tuz przed balustradami ogra-
niczajacymi galerie z przejSciami do poszczegélnych wiez. Co trzecia z czterdziestu galerii zajmuje nieco wiek-
sza powierzchnie od pozostatych. Znalez¢ tam mozna glebokie fotele obite skérami egzotycznych zwierzat,
niespotykane na co dzieni rosliny i kandelabry z krysztalami swietlnymi rozmaitych koloréw i ksztaltéw. Wie-
za Ciszy jest ulubionym miejscem wypoczynku i spotkait magéw z calej Biblioteki. Na kilku kondygnacjach
mozna posili¢ sie jadlem, o ktére dbaja w wolnych chwilach Soro Mutes, czy skosztowaé najprzedniejszych
trunkéw z niemal wszystkich prowincji bedacych od kontrola Imperium.

MAGIA NEBI®S

Tak jak powiedziaf Inola, dostep do znacznej czesci zbiorow Wiezy Zakle¢ Dorano Nimba maja jedynie Pa-
sterze Niebios oraz upowaznione przez nich osoby. Ponadto dzieki zastosowaniu magicznych krysztalow tres¢
przechowywanych zakle¢ jest doskonale chroniona przed wzrokiem niepowolanych. Poniewaz jednak kryszta-
tow zawierajacych tajne informacje pod Zadnym pozorem nie wolno wynosic z Biblioteki, na potrzeby wypo-
zyczajacych informacje sa z nich przenoszone na pergaminy przy pomocy stolow Torofi — tak jak to ma miejsce
w przypadku map. Gotowy pergamin jest natychmiast wreczany oczekujacemu na niego magowi.

W zwiazku z powyzszym, aby zdoby¢ probke tego, czego moze sie spodziewac Throal ze strony Pasterzy
Niebios w razie gdyby doszto do wojny, musiatam ,,pozyczyc” kilka takich wlasnie pergaminow — a mozecie
mi wierzy¢, ze nie bylo to proste zadanie! Pozbawiona cennych rad czarodziejow strzegacych owych formut
nie jestem pewna, czy czary te beda skuteczne, ani czy poprawnie zrozumialam zapisy dotyczace rozwijania
magii talentéw. Dlatego radzilabym ostroznosc przy ich stosowaniu! Najlepiej jezeli ich dzialanie sprawdzicie
na otwartym terenie, z dala od zabudowan i 0s6b, na ktorych z jakichs powodéw wam zalezy...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

TALENTY I ICH ROZWINIECIA

W tym rozdziale zostaly zawarte talenty specjalne i rozwiniecia talentéw, doskonalone przez lata i nauczane
przez avodre z legendarnej latajacej biblioteki Dorano Nimba. Rozszerzenia zostaly zaprezentowane w tej samej
formie, jak mialo to miejsce w Magii: Ksiedze Wiedzy Tajemnej i Mrocznych Sekretach Barsawii. Kazdy adept
sztuki magicznej moze nauczyc sie talentu specjalnego po osiagnieciu okreslonego kregu w swej dyscyplinie. Ist-
nienie tych talentéw jest jedna z najpilniej strzezonych tajemnic magéw stuzacych gubernatorowi Kanidrisowi.

ROZWINIECIA TALENTOW

ZAPIECZETOWANIE
Dyscyplina: wszyscy magowie Talent: czytanie/pisanie znakéw magicznych
Poziom: 5  Koszt: 200
Kosztem 2 punktéw wyczerpania mag moze nanies¢ znak ochronny na wybrany przez siebie przedmiot
zy skobel). Trudnoscia stworzenia znaku jest obrona




magiczna przedmiotu. Jezeli kto$ — za wyjatkiem tworcy — narusza zabezpieczony znakiem przedmiot (np.
otwiera drzwi), musi wykonac test Sity Fizycznej przeciwko wynikowi testu talentu zapieczetowanie. Niepo-
wodzenie oznacza, ze zabezpieczenie nie zostalo naruszone, lecz np. ksiega nadal pozostaje zamknieta.

NARZUCENIE WOLI

Dyscyplina: Ksenomanta, Mistrz Zywioléw  Talent: paktowanie

Poziom: 12 dla Ksenomanty, 13 dla Mistrza Zywiotéw Koszt: 500

Dzieki narzuceniu woli Ksenomanta lub Mistrz Zywioléw kosztem 4 punktéw wyczerpania moze nakazaé
istocie wykona¢ kazda czynno$¢, nawet taka, ktéra jest wbrew jej woli. Dotyczy to wszystkich stworéw, nawet
jezeli nie zostaly przyzwane przez danego maga. Stopien trudnosci w tescie jest rowny spolecznej obronie isto-
ty, ktorej chce sie narzuci¢ wole. W przypadku, kiedy nakazane dzialanie moze doprowadzi¢ do $mierci stwo-
ra, w tescie talentu posta¢ musi osiagna¢ ogromny sukces. Istota znajduje sie pod ,kontrola” maga przez iloé¢
godzin réwna poziomowi talentu. Kazdorazowe uzycie tego talentu powoduje 2 rany, ktérych nie mozna wy-
leczy¢ przed uplywem 48 godzin od czasu ich powstania.

TALENTY SPECJALNE

GNIEW NIEBIOS

Stopiefi Talentu: poziom + stopien Percepcji

Akcja: nie

Umiejetnoéé: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: 3

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala bohaterowi rzuci¢ drugi czar w rundzie. Warunkiem jego uzycia jest uzyskanie wyjatko-
wego sukcesu przy rzuceniu pierwszego czaru. Przy rzucaniu drugiego zaklecia zamiast stopnia talentu rzuca-
nie czarow uzywa sie stopnia talentu gniew niebios. Nalezy zwrdci¢ uwage, iz mag nie moze z pomoca gnie-
wu niebios rzuci¢ zaklecia, ktére wymaga uprzedniego utkania potrzebnych watkéw. Mozliwe jest jednak
ponowne rzucenie czaru o liczbie watkéw réwnej 0.

Za pomoca tego talentu nie mozna rzucac zakle¢ korzystajac z surowej magii. Olbrzymia iloé¢ energii czer-
panej przez maga powoduje, ze ryzykowne jest korzystanie z niego na obszarze innym niz bezpieczny (patrz
PZ, Klasyfikacja przestrzeni astralnej, str. 155). MG przeprowadza test, ktérego stopniem trudnosci jest obrona
magiczna rzucajacego + 5, czy duza aktywnos$¢ magiczna na danym obszarze nie zwrdécila uwagi ktorejs
z astralnych bestii.

Wszyscy adepci moga zglebiac tajniki gniewu niebios po osiagnieciu czternastego kregu w swojej dyscypli-
nie. Koszt poziomoéw talentu w Punktach Legend liczy sie tak, jakby talent zostal nabyty na trzynastym kregu.

MATRYCA CHMUR

Stopiefi Talentu: poziom

Akgja: nd

Umiejetno$¢: nie

Karma: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Pracujac nad stworzeniem bezpiecznych metod czerpania energii magicznej — tzw. matryc — magowie Szkoty
Cieni stworzyli hybryde pancernej i dzielonej matrycy — matryce chmur. Wiedze o tym astralnym tworze za-
chowano na uzytek magéw Imperium tak, by posiadali przewage nad innymi adeptami sztuk magicznych.

W matrycy chmur mozna przechowywaé do dwoch wzorcéow zakle¢ (suma ich kregéw nie moze przekro-
czy¢ poziomu talentu) i dwoch watkéw (np. po jednym watku na wzorzec). Nieudana préba przestrojenia ma-
trycy chmur powoduje natychmiastowe wyczyszczenie wszystkich posiadanych matryc. Pancerz duchowy




owego astralnego tworu jest réwny sumie poziomu talentu i pancerza duchowego maga. By nauczy¢ sie tego
talentu, mag musi zwiazac sie przysiega krwi z nauczycielem. Zobowiazuje si¢ w niej, ze na okres dwoch lat
i dwoch dni bedzie na jego ustugach, nie mogac zazada¢ nic w zamian. Z kolei mistrz zobowiazuje sie, ze po
tym okresie, jesli stuzba ucznia spelni jego oczekiwania, nauczy go tworzenia matrycy. Poznanie talentu ma-
tryca chmur wymaga poswiecenia szeSciu punktoéw stalych obrazen, ktérych nie mozna wyleczy¢ przed upty-
wem roku i jednego dnia.

Wszyscy adepci moga zglebiac tajniki matrycy chmur po osiagnieciu trzynastego kregu w swojej dyscypli-
nie. Koszt pozioméw talentu w Punktach Legend liczy sie tak, jakby talent zostal nabyty na trzynastym kregu.

NIEBIANSKI ZEW

Stopiefi Talentu: poziom + stopien Sity Woli

Akgja: tak

Umiejetno$¢: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: patrz opis

Talent dyscyplinarny: nie

Jest to bardzo potezny talent, ktéry moga posias¢ tylko najbieglejsi adepci magii. Mag rozklada rece na
ksztalt skrzydel, odchyla glowe do tylu i, wydajac z siebie okrzyk, emanujac niebieska, oslepiajaca poswiata,
przywoluje potezna magie z najodleglejszych zakamarkéw przestrzeni astralnej. Test talentu poréwnuje sie do
najwyzszej obrony magicznej ofiary w zasiegu dzialania zewu, +2 za kazda nastepna osobe objeta jego dziala-
niem. Wszystkie Zywe istoty na obszarze woko6t maga réwnym poziomowi talentu metréw porazone emanacja
energii astralnej obnizaja wszystkie obrony o warto$¢ réwna poziomowi niebiariskiego zewu na liczbe rund
réwna poziomowi talentu oraz otrzymuja liczbe obrazen (chroni przed tym pancerz duchowy) réwna wyniko-
wi testu. Jezeli mag osiagnal wyjatkowy sukces, ofiara dzialania talentu traci przytomno$¢ na iloé¢ rund réwna
poziomowi talentu (co runde nieprzytomni moga prébowac odzyskaé swiadomos¢ wykonujac test Sity Woli
przeciwko stopniowi trudnoéci réwnemu wynikowi testu niebianiskiego zewu).

Rygorystyczne przepisy pozwalaja magom Imperium uzy¢ niebianiskiego zewu tylko w bezposrednim za-
grozeniu zycia. Dodatkowo kazdorazowe uzycie talentu przez maga zadaje mu rane.

Wszyscy adepci moga zglebiac tajniki niebiariskiego zewu po osiagnieciu trzynastego kregu w swojej dys-
cyplinie. Koszt pozioméw talentu w Punktach Legend liczy sie tak, jakby talent zostal nabyty na trzynastym
kregu.

PRAWDZIWIE MAGICZNE ZASKOCZENIE

Stopiefi Talentu: poziom + stopien Sity Woli

Akgcja: nie

Umiejetno$é: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: nie

Talent ten jest udoskonalona wersja magicznego zaskoczenia. Adept, ktéry opanowal prawdziwe magiczne
zaskoczenie, moze ukry¢ swéj magiczny atak (czyli atak za pomoca zakle¢ ofensywnych) przed wiecej niz jed-
nym Dawca Imion. Stopniem trudnosci testu jest najwyzsza obrona magiczna osoby objetej efektem + 1 za kaz-
da kolejna. Liczba os6b bedacych pod wplywem prawdziwie magicznego zaskoczenia nie moze przekroczy¢
poziomu talentu. Sukces w teScie pozwala kompletne ukry¢ dzialanie ofensywne. Adept moze zdecydowac, iz
stara sie obja¢ jego moca mniejsza liczbe 0séb, jednak ci, ktérzy beda mieli od niego wyzsza inicjatywe normal-
nie widza jego dzialanie i moga ostrzec zaskakiwanego.

Wszyscy adepci moga zglebia¢ tajniki prawdziwie magicznego zaskoczenia po osiagnieciu pietnastego kregu
w swojej dyscyplinie. Koszt pozioméw talentu w Punktach Legend liczy sie tak, jakby talent zostal nabyty na
dwunastym kregu.




UKRYCIE WZORCA

Stopiefi Talentu: poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak

Umiejetno$é: nie

Karma: nie

Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: nie

Dzieki temu talentowi mag moze ukry¢ astralne odbicie swego wzorca — w efekcie bardzo trudne staje sie
wykrycie i analiza jego wzorca przez istoty znajdujace sie w wymiarze astralnym badz wen spogladajace. Sto-
pien trudnos$ci zauwazenia ukrytego wzorca jest rowny wynikowi testu talentu. Moc ukrycia wzorca utrzymu-
je sie przez iloé¢ rund réwna poziomowi talentu.

Wszyscy adepci moga zglebiac tajniki ukrycia wzorca po osiagnieciu dwunastego kregu w swojej dyscypli-
nie. Koszt pozioméw talentu w Punktach Legend liczy sie tak, jakby talent zostal nabyty na dziewiatym kregu.

ZAKLECIA

Ponizej znajduja sie wybrane zaklecia dla dyscyplin: Czarodzieja, Iluzjonisty, Ksenomanty i Mistrza Zywio-
léw opracowane przez Szkole Cieni i samych Pasterzy Niebios. Przechowywane w Czerwonej Wiezy Zakle¢,
réznia sie nieco od ich barswianskich odpowiednikéw lub prezentuja zupelnie nowe spojrzenie na rozmaite
zastosowania magii.

ZAKLECIA CZARODZIEJA

ZAKLECIA KREGU SIODMEGO

Podrézny obtok

Liczba watkéw: 2~ Trudno$¢ utkania: 8/13

Zasieg: 100 metrow Czas dzialania: 1 + poziom godzin

Efekt: Stworzenie obloku

Trudnoéé rzucenia: 6

Czar ten powoluje do istnienia oblok o powierzchni 6 metréw kwadratowych, na ktérym mozna transporto-
wac towary lub Dawcéw Imion. Czarodziej wykonuje obiema dlonimi koliste ruchy, jakby okres$lal przed soba
niewidzialna plaszczyzne, a nastepnie wskazuje w kierunku miejsca, gdzie ma ukazac sie Obfok. Pomimo, ze
ma on wyglad matej chmury, zapewnia stopom stabilne i pewne oparcie. Co wiecej czar zabezpiecza podréz-
nych i fadunki przed przypadkowym zeslizgnieciem — test efektu okresla ,sile”, z jaka Obfok utrzymuje swoj
tadunek. Nalezy zastapi¢ nim wynik testu Zrecznos$ci postaci podczas préb jej stracenia z magicznego Obloku.
Jezeli mag sam nie podrézuje na Obfoku, ten bedzie podazal za nim w odlegloéci do 50 metréw. Podrézujacy
na Obloku Dawcy Imion moga nim sterowa¢ (np. w momencie, gdy mag bedzie zwiazany walka ) — normalny
lot wymaga uzyskania co najmniej 6 w tescie Sity Woli, ostre skrety i zmiana predkosci lotu — co najmniej 9,
a ewolucje — 13 i wiecej. Nalezy jednak zaznaczy¢, iz Oblok zniknie, gdy podrézni zdecydujq sie na oddalenie
od Czarodzieja na wiecej niz 50 metréw. Oblok porusza sie z predkoscia rowna potrojonej predkosci maga (to
samo tyczy sie predkosci w walce).

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEGO

Jestem winny

Liczba watkéw: 4  Trudno$¢ utkania: 18/26

Zasieg: 10 metréow  Czas dzialania: poziom rund

Efekt: Moc Woli + 5

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Nieszczesnik bedacy ofiara tego czaru odczuwa nagla potrzebe wyznania wszelkich przewinieii wobec The-
ry i jej obywateli. Rzucajacy wypowiada slowa: ”Stoisz przed sadem Imperium Thery! Wyznaj swe wystepki!”,




po czym wskazuje na wybrana ofiare. Przymusowi mozna prébowac sie oprze¢ wykonujac co runde test Sity
Woli przeciwko wynikowi testu efektu. Czar czesto uzywany jest podczas rozpraw przeciw barbarzyficom
(z wiadomym efektem dla oskarzonego...).

— Wyjatek z Ksiegi Spektakularnych Wyrokow, t.II1

[...] Terganie Twardy, jestes oskarzony o zniewazenie obywatela Dagantha Strojnego, poslarica Domu Nar-
lanth. Czy przyznajesz sie do zarzucanego ci czynu? Pamietaj, Ze stoisz przed sadem Imperium Thery! Wyznaj
swe wystepki!

— Ja nigdy...tak, to prawda, ponadto przybylem tu w misji wywiadowczej, aby zdoby¢ informacje o [...]

Kartoteka Dis
Liczba watkéw: 6 (patrz opis) Trudno$¢ utkania: 18/28
Zasieg: 100 metréw Czas dziatania: poziom dni

Efekt: Moc Woli + 10

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Jest to potezne rytualne zaklecie. Utkanie kazdego
z watkéw trwa jeden dzien, przy czym przez caly ten
czas ofiara nie moze znajdowac sie dalej niz 100 metréw
od maga. Dawca Imion, na ktérego rzucono 6w czar, nie
moze sie powstrzymac przed zapisywaniem kazdej czyn-
noéci, ktéra wykonuje w trakcie trwania czaru, nawet gdy
nie opanowal trudnej sztuki czytania i pisania - rysuje
wtedy obrazki lepiej lub gorzej symbolizujace wykony-
wane dziatania. Osoba znajdujaca sie pod wplywem Kar-
toteki Dis raz dziennie moze sprobowac przelamac czar,
wykonujac test Sity Woli i poréwnujac jego wynik z te-
stem efektu.

— Pergamin znaleziony pod lawa w Dudniacym Bebnie, 1066 TH
[...] Wstaje, podchodze do szynkwasu, zamawiam kufelek imperialnego, dziekuje karczmarzowi, zapisuje po
stronie wydatkow. Probuje wyjasni¢ moje zachowanie oddzialowi Strazy...

ZAKLECIA KSENOMANTY

ZAKLECIA KREGU PIATEGO

Sfera niepewno$ci

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 14/24

Zasieg: osobisty (patrz opis) Czas dzialania: 2 + poziom minut

Efekt: Moc Woli

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Wiekszosé¢ Theran unika spontanicznych rozmoéw z Pasterzami Niebios. Wynika to czeSciowo z obawy przed
olbrzymia magiczna moca tych magéw, lecz nie jest to jedyny powod. Pasterze Niebios postuguja sie bowiem
paroma ,sztuczkami”, by nawet najbardziej butny przedstawiciel szlachty stracit rezon podczas ewentualnej
konfrontacji. Mag podczas rzucania czaru rozglada sie uwaznie wokél, po czym zaklada rece i kiwa glowa.
Czar powotuje do istnienia niewidoczna sfere, ktérej promien réwny jest polowie wartosci efektu (zaokraglajac
w dol) metréw. Wynik testu efektu poréwnuje sie osobno z obrona magiczna kazdego Dawcy Imion w zasiegu
dziatania zaklecia. W przypadku sukcesu w tescie, Ksenomanta na czas dzialania zaklecia ma prawo doda¢ +5
do wszystkich testéw opartych na Charyzmie wykonywanych przeciw ofiarom sfery niepewnosci, a jego obro-
na spoleczna zwieksza sie o +3. Czar jest catkowicie nieskuteczny wobec 0s6b zaangazowanych w walke.




- Ze wspomnien Arhjenosa ObieZyswiata, t. XX

Uczta slubna Efreda Bialowasego z Dot’Abs’Ereni trwala juz kilka godzin. Gwar rozmow mieszal sie z brze-
kiem uderzajacych o siebie kielichéw i rubasznym smiechem. Nagle muzyka zaczeta zamierac, by urwac sie
ostatecznie w pofowie utworu dramatycznym akordem. Rozesmiane, beztroskie glosy milkly... Fala ciszy miala
swe epicentrum przy drzwiach wejsciowych. Weselni goscie rozstepowali sie¢ na boki ze wzrokiem wbitym
trwoznie w posadzke. We wrotach stal Dawca Imion odziany w biekit. Po chwili ruszyl niespiesznie przed sie-
bie, kierujac sie w strone jeszcze czerwonego od §miechu szlachcica — ten pobladf gwaltownie...

ZAKLECIA MISTRZA ZYWIOIOW

ZAKLECIA KREGU PIATEGO

Reka burzy
Liczba watkéw: 2 Trudno$éé utkania: 13/24
Zasieg: 60 metrow  Czas dzialania: 1 runda
Efekt: Moc Woli + 8 (patrz opis)
Trudno$¢ Rzucenia: obrona magiczna ofiary
Mistrz Zywioléw gwaltownym gestem wyciaga rece ponad glowe.
Z niebosklonu w lewa reke maga uderza piorun, ktéry pajeczyna
wyladowan oplata jego cialo. Po udanym teécie rzucania czarow
mag wskazuje prawa reka ofiare, w kierunku ktérej wystrzeliwuje
potezne wyladowanie elektryczne. Postac trafiona btyskawica otrzy-
muje obrazenia réwne wynikowi testu efektu, pomniejszone o jej
pancerz duchowy. Ponadto, musi wykonac test Sity Woli o stopniu
trudnosci rownym wynikowi testu rzucania czaréw maga Jezeli
test zakonczy sie porazka, ofiara pada na ziemie w drgawkach
i nie moze podja¢ zadnych dzialan przez nastepna runde.

— Teoria Zakle¢ Bojowych, t. XXVII, 5.233

Czar ten rzucif po raz pierwszy Avrados Brodaty podczas
walki z Chalidem z Akrabaany w trakcie pamietnego Pojedyn-
ku Dwoch Szkol. Zaklecie sprawdzilo sie nadspodziewanie do-
brze, kladac trupem przemoczonego Chalida. Niestety, przywo-
fana moc blyskawicy porazila rowniez jej tworce, ktory oddal
duchal...]

(Uwagi dla studiujacych iltare: Nalezy zwroci¢ uwage na to, by
w momencie inkantacji sta¢ na stabilnym i suchym podtozu!)

ZAKLECIA ILUZJONISTY

e

ZAKLECIA KREGU DWUNASTEGO

Persona non grata

Liczba watkéw: zmienna Trudno$¢ utkania: 12/18

Zasieg: poziom x 100 metréw Czas dzialania: poziom minut

Efekt: Moc Woli + 5

Trudno$¢ rzucenia: patrz opis

Czar ten umozliwia podstuchiwanie spotkania lub narady odbywajacej sie w zasiegu jego dzialtania. Iluzjonista
rzucajac czar musi wypowiedzie¢ Imiona wszystkich uczestnikéw zebrania i utkac za kazdego jeden watek.
Trudnos¢ rzucenia tego zaklecia jest rowna najwyzszej obronie magicznej z posréd postaci bioracych udziat
w naradzie +1 za kazda kolejna osobe. Gdy test rzucania czaréw zakonczy sie sukcesem, Swiadomos¢ czarodzieja




SKRZYDEA LSNIACEGO BLASKU

Mag bedacy na ustugach Imperium i podlegajacy Konklawe
Pasterzy Niebios poczawszy od rangi iltare moze otrzymac amu-
let krwi zwany skrzydlami ISnigcego blasku. Amuletu tego nie moz-
na nigdzie kupi¢, gdyz nadawany jest przez jednego z Ansoro Nimba
podczas specjalnej uroczystosci. Przedmiot wykonany jest calkowicie z nasa-
czonego magia orichalku i ma ksztalt motyla. ZaloZenie amuletu kosztuje 8 sta-
tych obrazen, ktérych nie mozna wyleczy¢ w zaden sposéb. Amulet laczy sie z cialem adepta na stale i od-
pada dopiero po jego Smierci. Kazdorazowe uzycie amuletu wymaga poswiecenia akgji na jego
reaktywowanie oraz kosztuje punkt wyczerpania — dzigki temu mag moze unosic sie w powietrzu, wyko-
nywac akrobacje i poruszac sie ze swoja predkoscia przez 15 rund. Dawca Imion, ktéry uzywa skrzydet
Isnigcego blasku, moze sie na nich wznie$¢ na wysokosé réwna dziesieciokrotnej wartosci swego wzrostu
i do tej wysokosci zachowuje kontrole nad swoim lotem. Skrzydia podczas ich uzywania zapewniaja adep-
towi maksymalny udZwig réwny SF adepta +2.

Podczas korzystania z amuletu wyrastaja z niego niematerialne, bladoniebieskie skrzydta, ktére przecho-
dza przez odziez i inne przedmioty. Kiedy mag stoi na ziemi, skrzydla skladaja sie samoczynnie i ukladaja
za plecami uzywajacego ich Dawcy Imion, kiedy za$ lata, wznosza sie i opadaja rownomiernie. Dziatanie
tego amuletu jest bardzo widowiskowe i sprawia, iz wielu adeptéw zazdrosci magom z wyspy jego posia-
dania. Poziom rozwzorcowania podczas zakladania tego amuletu wynosi 3.

zostaje przeniesiona poprzez przestrzen astralna do miejsca, gdzie odbywa sie narada. Mag obecny w ten sposéb
na spotkaniu nie moze sie porozumiewac z jego uczestnikami, lecz widzi i styszy wszystko tak, jakby byt jego
uczestnikiem. Trudno$¢ wykrycia jego obecnosci jest okre$lana przez test efektu i wymaga testu spojrzenia astral-
nego lub innej formy orientacji w plaszczyznie astralnej (np. czary typu Zmyst astralny) . Od czasu stworzenia te-
go zaklecia zawiazanie spisku w Imperium Theranskim stalo sie bardzo oryginalna forma samobéjstwa.

— Ostatnie sfowa Chokty Cienia Zmierzchu, skrytobdjcy
— Mysle, ze to dobry plan. Bylbym bardzo zaskoczony, gdyby cos stanelo nam na przeszkodzie przy jego re-
alizacji...

DM LEGEND

Legendy — to dla nich bije serce Trubadura. Przekazywane z pokolenia na pokolenie, opowiadaja historie
wielkich bohaterow, wzniostych czynow i cudownych miejsc. Kazda rasa, kazda kraina posiada interesujaca
historig, ktéra usta Trubadura potrafia przedstawi¢ w tak piekny i subtelny sposéb. Opowiesci pozostaja na
wieki — trwaja ukryte w annalach historii, lecz nie kazdy potrafi ukazac ich piekno swiatu. Gdy opowiadam
o bohaterach, oZywiam ich ponownie dla stuchaczy — w ksiegach pamiec o nich pokrylaby sie kurzem...

Podczas mego pobytu na Therze poznalam wiele legend, ktoérych nie byfo dane slysze¢ nikomu innemu
w Barsawii. Spacerujac wsrod budowli i gmachéw zdobionych tak bogato, Ze promienie slorica odbijajace sie
od przepysznych zlocen oslepiaja Dawcow Imion przemierzajacych Centralny Targ, odnalaziam miejsce, gdzie
dane mi bylo wystuchac wielu takich opowiesci — piramide Monogatari Esculum — Dom Legend.

Jak zdolalam sie dowiedziec¢ od pewnego Theranina, w tym budynku znajduja sie repliki stynnych
przedmiotéw wykonane przez imperialnych zlotnikoéw i zbrojmistrzow — wiele z nich uZzywanych bylfo nie-
gdys przez stynnych bohateréw. KaZda ze znajdujacych sie tam kopii odzwierciedla fizyczny wyglad orygina-
tu, a snute przez Trubaduréw Domu Carinci opowiesci dokladnie zapoznaja odwiedzajacych z historia danego
przedmiotu. To uzmysiawia, jak Theranie szanujq przeszlosc¢ — oni nie chca zapomniec...

- T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon




KORONA LASU

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 20

Korona Lasu jest zdobionym zlotem, platyna i kamieniami szlachetnymi diademem, wykonanym ze splecio-
nych fodyg tajemniczej rosliny nieznanej nawet theranskim czarodziejom. Kosztowne metale uksztaltowane
zostaly pieczolowicie na wzor lisci i kwiatéw. Diadem wysadzany jest dwunastoma szafirami i opalami osa-
dzonymi w orichalkowych oprawach. Legenda glosi, iz owa korona noszona byla przez Synthie Czarnowlosa,
elfia ksiezniczke z Shosary. Jak kazde dzielo elfich artystéw, tak i ten przedmiot, nasaczony magiczna moca,
zniewalat finezja dopracowania szczeg6iéw, a swym pieknem podobno doréwnywat wlascicielce.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Korone Lasu wykonali shosarscy zlotnicy, a magiczna moca obdarzyl ja 6wczesny nadworny Czaro-
dziej krélestwa elféw — Kast L’Kunea. Diadem ten byl prezentem, ktéry otrzymala ksiezniczka Synthia od ojca
w dniu swych dwudziestych pierwszych urodzin. Elfka kochala przyrode i zwierzeta. Byla znana z tego, iz
spedzala dlugie godziny na samotnych spacerach po lasach Shosary. Jako ze cérka byta oczkiem w glowie
nadopiekuiniczego ojca, ten obdarowatl ja prezentem, ktéry mial chroni¢ mtoda ksiezniczke podczas jej eskapad
w ledne ostepy. Posta¢ musi dowiedzie¢ sie, ze w jej rekach znalazla sie wlasnie Korona Lasu.

Efekt: Korona dopasowuje sie do glowy wiasciciela i zwieksza stopien testu zdrowienia o +1.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Przedmiot zwieksza stopieni testu zdrowienia o +2. Dodatkowo posta¢ noszaca Korone latwiej odnaj-
duje droge, Zrédla wody pitnej, pozywienie i schronienie na terenach zalesionych.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Posta¢ musi poznac imie zlotnika, ktéry wykonal Korone Lasu.

Efekt: Lesne zwierzeta nie atakuja adepta noszacego Korone Lasu ani sie go nie obawiaja dopoki nie zostana
przez niego zaatakowane. Stopien testu zdrowienia wzrasta o +3.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Postac noszaca diadem dodaje jeden stopien do talentu jezyki Zywiotow (PZ, str. 101). Jezeli takowego
nie posiadala — zyskuje go na poziomie pierwszym. Stopien testu zdrowienia wzrasta o +4.

Poziom 5 Koszt: 2100
Tajnik: Trzeba dowiedzie¢ sie z lodyg jakiej rosliny wykonany jest diadem (jest to mahoniowa tréjréza).
Efekt: Korona pozwala postaci posiadajacej talent jezyki Zywioléw rozmawiaé réwniez z zywiolakami drew-
na i roélin.




RYNGRAF TALMALA

Maksymalna liczba watkéw: 2

Obrona magiczna: 21

Talmal byt krasnoludzkim Wojownikiem, dowédca elitarnego oddziatu Sy-
néw Thystoniusa. W zdobionym srebrnym ryngrafie, ktéry nosit na zbroi, byt
osadzony niewielkich rozmiaréw szafir. Czlonkowie oddziatu stuzyli wiernie
wladcom Throalu chroniac Barsawian przed zagrozeniem ze strony bezwzgled-
nych bandytéw czy niebezpiecznych stworéw. Powiadaja, Ze wojownicy polegli
w krwawym starciu na Przeleczy Kozla w Goérach Delaryjskich. Dawcy Imion
znani jako ,Karzaca dion Vestriala” przypuscili atak na dwie wioski zamieszkane o
przez krasnoludzka spolecznoé¢. Po zacieklej bitwie z wielokrotnie liczniejsza grupa " Akl on -
rzezimieszkow oddzial zostal osaczony przez napierajacego wroga. Jak glosza bardowie,
jego czlonkowie nie poddali sie i do ostatniej kropli krwi dzielnie stawiali czolo przewazajacym silom agreso-
réw. Banda zostala rozgromiona przez posilki przybyle wkrétce po $mierci ostatniego z wojownikow. Swa he-
roiczna postawa Synowie Thystoniusa ocalili zycie ponad dwustu Dawcéw Imion.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500
Tajnik: Posta¢ musi dowiedzie¢ sie, ze ma do czynienia z przedmiotem niegdy$ nalezacym do Talmala.
Efekt: Ryngraf zwieksza obrone fizyczna i magiczna wlasciciela o +1.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Przedmiot zwieksza obrone fizyczna i magiczna wlasciciela o +2. Posta¢ zyskuje 1 dodatkowy test
zdrowienia.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: W ryngraf Talmala wtopiony jest szafir, ktéry ofiarowala mu jego zZona, Afrael. Jako ze kolorem przy-
pominat Talmalowi refleksy §wiatlta w oczach ukochanej, nazwat kamien jej imieniem. Bohater musi pozna¢
Imie szafiru, ktéry zdobi Ryngraf.

Efekt: Pancerz duchowy wiasciciela zwieksza sie o +1.

Poziom 4 Koszt: 2100

Czyn: Talmal wraz ze swymi towarzyszami polegl na Przeteczy Kozta w Gérach Delaryjskich. Posta¢ musi
odnalez¢ miejsce spoczynku Synéw Thystoniusa i wznies¢ kurhan nad ich mogila, tak by pamie¢ o ich mestwie
nigdy nie zagineta. Czyn ten wart jest 2100 Punktéw Legend.

Efekt: Ryngraf zwieksza obrone fizyczna i magiczna wlasciciela o +3.

Poziom 5 Koszt: 3400
Efekt: Wlasciciel ryngrafu zyskuje 2 dodatkowe testy zdrowienia dziennie.

SZATA , SERCE ZYWIOLOW”

Maksymalna liczba watkéw: 2

Obrona magiczna: 23

Legendarna Ansoro Nimba Aresha Ven Lai, elfia Mistrzyni Zywiotéw, byla cenionym magiem, dysponuja-
cym ogromnym potencjalem i ponadprzecietnymi zdolno$ciami. Jak wiadomo z kronik Pasterzy Niebios, pole-
gla w podziemiach Plean lonternore wraz z czterema najlepszymi magami swoich czaséw. Szata paradna, kto-
ra nosita, zwana ,, Sercem zywioléw”, wykonana byla z taleaniskiego jedwabiu w odcieniach zieleni i czerni.
Wyszywane orichalkowymi ni¢mi zdobienia przedstawialy symbole Zywioléw ognia, drewna, powietrza, zie-
mi i wody, polaczone ze soba w skomplikowany, geometryczny wzor.




Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Magiczna szata zostala ofiarowana Areshy przez Galahada Funghera, przywédce grupy najemni-
kéw,, Spiew burzy”, ktérej cztonkiem swego czasu byta mloda Mistrzyni Zywiotéw. Posta¢ musi dowiedzie¢
sie, ze ma do czynienia z ,Sercem zywiolow”.

Efekt: Wyszyte na szacie symbole Zywioléw zaczynaja sie przemieszcza¢ w chaotyczny sposéb, co sprawia,
ze wydaje sie ona by¢ zywa. Szata zapewnia 5 punktéw pancerza fizycznego w przypadku ataku magia opie-
rajaca sie na zimnie.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Szata zapewnia 5 punktéw pancerza fizycznego w przypadku ataku magia opierajaca sie na ogniu.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Grupa ,Spiew burzy” szybko zyskata rozglos dzieki heroicznym czynom, jakich dokonali jej cztonko-
wie. Pasmo szczedcia i stawy zostalo jednak brutalnie przerwane. Przywoédca druzyny zginal podczas bitwy
z Horrorem przy Wodospadach Gryfa. Reszcie adeptéw jednak udalo sie w ostatnim momencie zabi¢ bestie.
Po tych wydarzeniach grupa ,Spiew burzy” zostala rozwiazana, a jej cztonkowie rozproszyli sie po calym Im-
perium. Posta¢ musi pozna¢ imie Horrora, ktéry zabil Galahada Funghera.

Efekt: Posta¢ odziana w ,Serce zywiotéw” dodaje + 6 do pancerza fizycznego, a w przypadku fizycznego
ataku Horrora + 8.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Szata zapewnia 6 punktow pancerza fizycznego w przypadku ataku magia opierajaca sie na zimnie
lub ogniu.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Posta¢ musi udac sie do Wodospadéw Gryfa i zanurzy¢ szate w wodach, ktérych nurt byt swiadkiem
krwawej walki druzyny Galahada z Horrorem. Czyn ten wart jest 2100 Punktéw Legend.

Efekt: Posta¢ odziana w ,Serce zywioléw” moze kontrolowac temperature szaty, sprawiajac, by chronita
przed chiodem jak cieply plaszcz, w upalne dni za$ orzeZwiala niczym kapiel w goérskim jeziorze. Szata staje
sie ponadto nieprzepuszczalna dla wody.

Poziom 6 Koszt: 3400

Tajnik: Aresha przybyla na There, gdzie od razu zainteresowaty sie nia wieksze domy szlacheckie. Kazdy
chcial mie¢ na swych ustugach tak uzdolnionego i stawnego maga. Najwiekszy boj o zaskarbienie sobie lask
Mistrzyni Zywioléw stoczyly dwa domy szlacheckie: Narlanth i Krand. Ostatecznie elfka przystala na oferte
Narlanth. Bltyskawicznie piela sie po szczeblach hierarchii. Jej gorliwa stuzba dla domu doprowadzila do tego,
iz szybko zyskata sobie miano Obronfcy Imperium, a rada zloZona z najpotezniejszych magéw mocarstwa
przyjela ja w swe szeregi. Nadano jej tytut Soro Mutes (Mistrzyni Przemian). W momencie przyjecia jej w po-
czet rady, Aresha miala na sobie wilaénie ,Serce Zywioléw”. Prowadzacy ceremonie Pasterz Niebios L’Sothol
zazartowal, iz w tak bogato zdobionej szacie nie jest cieplo lub zimno, lecz przede wszystkim — niewygodnie.
Posta¢ musi dowiedzie¢ sie, kto przypial do szaty elfki srebrne dairini i jakie stowa przy tym wyrzekt.

Efekt: Szata czyni noszacego ja adepta niewrazliwym na wszelkie naturalne ekstremalne warunki pogodowe
w rodzaju burzy, zamieci, mrozu lub slonecznego zaru. Posta¢ nie odczuwa zwiazanego z tym dyskomfortu
i na dodatek nie ulega zmeczeniu przeciwstawiajac sie rozszalalym zywiotom.

Poziom 7 Koszt: 5500
Efekt: Szata zapewnia 7 punktow pancerza fizycznego w przypadku ataku magia opierajaca sie na zimnie
i ogniu.




KUFEL GRIEFSEAL

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 15

Naczynie to zostalo stworzone przez elfia Kseno-
mantke Griefseal kilkanascie lat przed Dluga Noca.
Griefseal byla dumna i bardzo zawzieta osoba. Jako
nadworny mag ksiecia Mallusa, jednego z wladykéw
Talei, byla zaangazowana w bezwzgledna acz subtelna
walke o seniorat toczaca sie pomiedzy wladcami tej
rozbitej na male ksigstwa prowingji. Od momentu obje-
cia tej zaszczytnej funkcji wiele razy dowodzila swej
niezwyklej przydatnosci, umozliwiajac ksieciu Malluso-
wi skorzystanie z bogatego asortymentu trucizn i wy-
waréw, jakie przygotowywata konsultujac sie z duchami.

Stworzony przez Griefseal kufel to wykonane z kilku gatunkéw drewna naczynie zdobione zlotymi moty-
wami roslinnymi. Jako raczka i podstawa stuza wypolerowane zwierzece kosci.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Podczas uczty weselnej ksiezniczki Mei, cérki signore Mallusa, nadworny Mistrz Zywiotéw, Seneck,
okrutnie zakpil z dumnej elfki. W czasie gdy goscie uniedli kielichy, by spelni¢ toast za zdrowie mlodej pary,
Seneck magicznie zespolil kielich Griefseal z biesiadnym stolem. Zaskoczona ciezarem filigranowego z wygla-
du naczynia elfka wiozyla nieco wiecej sily, by je oderwaé. Perfidnie wykorzystal to Mistrz Zywiotéw blyska-
wicznie likwidujac dzialanie czaru. Kielich wylecial z reki Ksenomantki, a jego zawarto$¢ znalazla sie na prze-
pieknie haftowanej szacie panny mlodej. Obecni na bankiecie czarodzieje wnet oczyscili suknie, lecz
upokorzona elfka, skloniwszy sie gleboko przed wladcami, wybiegta z sali, styszac za soba gwar rozbawio-
nych sytuacja gosci. Gdy wyjezdzala przez zamkowe wrota, dobieglo ja ironiczne pytanie Senecka o przyczyne
tak rychlego opuszczenia uroczystosci. , Jade, by wiasciwie speinic toast.” — uslyszal w odpowiedzi. Aby uak-
tywni¢ magie artefaktu, posta¢ musi dowiedzie¢ sie, Ze ma do czynienia z Kuflem Griefseal.

Efekt: Niezaleznie od ilo$ci cieczy znajdujacej sie w Kuflu, nie zmienia on swego ciezaru.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Na zyczenie osoby dostrojonej Kufel obniza o polowe zawartos¢ alkoholu w cieczy, ktéra sie w nim
znajduje, nie zmieniajac jej barwy, konsystencji ani smaku.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Stworzenie Kufla zajelo Griefseal wiele miesiecy. Drewno, z ktérego zostalty wykonane poszczegdlne
klepki, pochodzilo z roslin zatruwanych systematycznie $miertelnie niebezpiecznymi miksturami, ktérych se-
kret znala tylko elfka. Posta¢ musi rozpoznac kazdy z dziewieciu gatunkéw drewna, z jakich zostaly wykona-
ne elementy naczynia.

Efekt: Kufel niweluje dziatanie wszystkich trucizn pochodzenia roslinnego i zwierzecego (np. jadéw czy wy-
wardw), jakie sie w nim znajda, zachowujac przy tym kolor i konsystencje wlanego don ptynu.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Kufel mial stuzy¢ jako narzedzie zemsty za upokorzenie, jakiego doznala Ksenomantka ze strony Se-
necka. W rok i jeden dziefi po niefortunnym weselu Grifseal powrécila na dwér Mallusa i zaprosila Senecka na
pojednawcza kolacje. Po positku wydobyta z kufra omszata butle wina i napenita nim kielich Mistrza Zywio-
téw. ,Sprobuj, Senecku, przygotowalam je specjalnie dla ciebie!” — powiedziata. Wietrzac podstep, Seneck od-
parl natychmiast: , Napij sie ze mna i ty na znak zgody.” Ku jego zdumieniu kobieta bez wahania napelnita




réwniez swéj kufel, po czym wypila wino. Uspokojony Mistrz Zywioléw wychylil do dna swéj puchar, elfka
za$ usmiechnela sie do niego i powiedziala: , Nareszcie wiasciwie speinilam swdj toast, tak jak zapowiedziatam
ci tamtego pamietnego dnia.” Zanim Seneck zrozumial znaczenie owych stéw, byl juz martwy... Posta¢ musi
zdoby¢ informacje, w jaki sposéb Griefseal odplacila sie Mistrzowi Zywioléw.

Efekt: W momencie wznoszenia toastu po zetknieciu sie naczyn postac¢ dostrojona do Kufla Griefseal ma pra-
wo do wykonania testu rzucania czaréw (lub testu Percepcji) przeciwko obronie magicznej wspoibiesiadnika.
Jezeli w teScie zostanie osiagniety ogromny sukces, ciecz w drugim naczyniu zmienia sie w trucizne, nie zmie-
niajac swego smaku, barwy ani konsystencji (otruta posta¢ ma prawo do testu zywotnosci przeciwko obronie
magicznej trucizny wynoszacej 13 — PZ, str.207-208; trucizne traktowac nalezy jako $miertelna o opéznionym
dzialaniu). Efekt dzialania trucizny ujawnia sie dopiero dwa dni po fatalnym toascie. Nieszczesnikowi zaczy-
naja najpierw gnic¢ palce rak i nég, potem przedramiona i uda, koncowym etapem jest rozklad serca. Agonia
trwa¢ moze nawet tydzien — w tym czasie otruty kona w straszliwych bolach, ktére nie pozbawiaja go jednak
przytomnosci. Towarzysze nieszcze$nika moga sprébowac zniwelowac trucizne. Jako ze dzialanie toksyny
opiera sie na magii Kufla, zniszczenie artefaktu umozliwi podjecie préby wyleczenia bohatera. W tym celu
kazda drewniana klepka musi zosta¢ spalona osobno, a popidt zmieszany z winem otruty musi wypié. Kosci
bedace elementami skladowymi kufla trzeba zakopac.

LUSTRO Z KANAAN

Maksymalna liczba watkéw: 3

Obrona magiczna: 17

Przedmiot ten zostal znaleziony w catkowicie spustoszonym kaerze, ktérego wejscie znajdowalo sie na potu-
dnie od Issir. Lustro jest wielkosci dorostego krasnoluda. Rama wykonana zostata z niestychanie lekkiego sto-
pu metali, zdobionego srebrnymi ornamentami. Uwazny obserwator moze zauwazy¢ wsréd zdobien na gérnej
czesci ramy pare oczu. Niewielka waga przedmiotu pozwala na noszenie go nawet przez niezbyt silnych Daw-
cow Imion. Najdziwniejsze w przedmiocie jest to, iz tafla lustra nie
odbija stojacych przed nim os6b jezeli te nie sa do niego dostrojone.
Bohater chcacy przejrzec sie w lustrze zobaczy jedynie
czesci swej garderoby.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Lustro znalazt Ober, obsydianski Wojownik, podczas
przeszukiwania ruin kaeru Kanaan. Obsydianin i jego trzej to-
warzysze wspoélnie tworzyli druzyne , Piéro gryfa”. Podziem-
ne zabudowania Kanaan byly pierwszym kaerem, jaki
mieli okazje odwiedzi¢. Pech chcial, Ze jedynym warto-
Sciowym przedmiotem, jaki znalezli w srodku, bylo to
dziwne lustro. Nazwali je wiec od miejsca jego znalezie-
nia. Posta¢ musi dowiedzie¢ sig, ze ma do czynienia
z Lustrem z Kanaan.

Efekt: Obrona magiczna dostrojonego bohatera rosnie
o +1, a przegladajac sie w lustrze widzi on swe dokladne odbi-
cie. Za swoimi plecami dostrzec moze jednoczesnie (udany test
Percepcji o stopniu trudnoéci 10) niewyrazny zarys jakiej$ taje-
mniczej postaci.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Kontury postaci znajdujacej sie za plecami patrzacego
wyostrzaja si¢ — mozna juz rozpoznac jej rase — taka sama jak




rasa dostrojonego adepta. Bohater dostrzega takze (udany test Percepcji o stopniu trudnosci 13), ze oczy znaj-
dujace sie w gornej czesci ramy lustra ozywaja, przyjmujac kolor i ksztalt oczu dostrojonego Dawcy Imion.

W lustrze dostrojony bohater moze zauwazy¢ takze odbicia istot zamieszkujacych plan astralny (wymagany
jest test Percepcji, ktérego wynik rozpatruje sie jak test spojrzenia astralnego). Posta¢ moze sprébowac uzy¢ tej
wilasnosci lustra tylko raz dziennie. Istoty zauwazone w ten spos6b mozna obserwowa¢ do momentu, gdy po-
zostaja do 20 metréw od przedmiotu. Czas dzialania tej wiasnosci ograniczony jest do iloéci minut réwnej po-
ziomowi dostrojenia.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Ober wraz z towarzyszami probowal sprzedaé¢ przedmiot, nie znalazt sie jednak zaden nabywca. Ja-
ko ze sakiewki cztonkéw druzyny Swiecily pustkami, a brzuchy domagaly sie strawy, lustro zawisto w karcz-
mie , Pod brytanem”. Wlasciciel nabyt je za tygodniowy wikt i opierunek. ,, Oddajemy je z calym dobrodziej-
stwem inwentarza...” — oznajmil Ober karczmarzowi. — ,Obys ujrzal w nim wiecej, niz my mieliSmy okazje
zobaczyc!” Stowa te zostaly prawdopodobnie potraktowane jak zaproszenie przez istote, ktéra 6w przedmiot
zamieszkiwala. Oberzysta zostal zabity przez swoja zone dwa miesiace po przyjeciu fatalnego zwierciadla. Po-
sta¢ musi dowiedzie¢ sig, jak nazywala sie karczma, gdzie druzyna ,Piéra gryfa” pozostawita lustro.

Efekt: Podczas gdy posta¢ wplata w Lustro watek trzeciego poziomu, jej obrona magiczna zwieksza sie o +2,
lecz jednoczesnie Horror, ktéry stworzyt przedmiot, prébuje naznaczy¢ patrzacego (Znamie Horrora, PZ, str.293).
Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze przed naznaczeniem nie chronia dodatkowe punkty obrony magicznej, uzyskane
dzieki mocy Lustra, gdyZz w rzeczywistosci odzwierciedlaja one , opieke”, jaka bestia roztacza nad mamiona oso-
ba, by skusi¢ ja do dostrojenia sie do przedmiotu. Jezeli proba naznaczenia sie powiedzie, Horror Grungher —
Spojrzenie Duszy bedzie prébowat uzy¢ swych mocy, by doprowadzié bohatera do czestszego wpatrywania sie
w Lustro i dostrajania sie do kolejnych pozioméw oraz utrzymania istnienia magicznego przymusu w tajemnicy.

Od tej pory w zaleznosci od woli Horrora dodatkowe punkty obrony magicznej moga by¢ bohaterowi czaso-
wo odbierane. Adept spogladajacy w tafle Lustra moze dostrzec, ze posta¢, ktéra ukazuje sie w tle, jest martwa
(test Percepcji o stopniu trudnosci 15). Dodatkowo zaczyna dostrzegaé zarysy otoczenia, w ktérym ta martwa
postac sie znajduje (jakie to ma by¢ otoczenie — dowiesz sie za chwile).

Poziom 4 Koszt: 1300

Czyn: Horror wykorzystujac swe moce stara sie za posrednictwem patrzacego nakloni¢ inne osoby do przej-
rzenia si¢ w Lustrze. Bohater musi nakloni¢ innego adepta do wplecenia watku we wzorzec Lustra z Kanaan.
Czyn ten jest wart 3400 Punktow Legend.

Efekt: Przygladajac sie dokladnie (test Percepcji o stopniu trudnosci 16), mozna juz wyraznie dostrzec, w jaki
sposob umarta osoba z Lustra, a takze ze jej koficzyny sa dziwacznie powykrecane i zakoficzone potwornymi
szponami. Oprécz tego spogladajacy jest w stanie okresli¢ dokladne miejsce, gdzie odbijajacy sie w Lustrze
Dawca Imion umarl.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Lustro wykonala Neia Srebrnooka, elfia Zbrojmistrzyni opetana przez Spojrzenie Duszy. Do wytopu
ramy lustra uzyla pewnej ilosci pytu, z ktérego zbudowane jest fizyczne cialo Grunghera. Wskutek tego Hor-
ror zostal astralnie polaczony z Lustrem i moze obserwowac swe ofiary za pomoca pary oczu znajdujacych sie
w gornej czesci jego ramy. Posta¢ musi poznac¢ Imie Zbrojmistrzyni, ktéra wykonala Lustro z Kanaan.

Efekt: Wpatrujac sie w Lustro dostrojony Dawca dostrzega, ze odbicie w lustrze przedstawia trupa w miej-
scu, w ktérym wlasnie znajduje sie spogladajacy w zwierciadlo bohater... W tym samym momencie Horror,
uzywajac swych mocy, sprobuje ostatecznie wykorzystaé opetana ofiare. Kaze jej w najokrutniejszy z mozli-
wych sposobow zabié wszystkie osoby, ktére znajduja sie w poblizu patrzacego w Lustro bohatera. Jednoczes-
nie Horror zamienia dlonie i paznokcie nieszczesnika w potwornie powykrecane szpony. Po pierwszym ataku
zazwyczaj przywraca ofierze jej wlasna wole, by karmic sie jej rozpacza, niemoca i cierpieniem podczas gdy
jest juz atakowana przez towarzyszy.




Lustro z Kanaan moze sie sta¢ kanwa niezwykle ciekawej, lecz
trudnej do poprowadzenia kampanii. Bedzie ona wymagac du-
zego doswiadczenia i dojrzalosci nie tylko od Mistrza Gry, ale
réwniez od zaangazowanych w nig graczy.

Glowny watek fabularny kampanii (jak sie potem okaze
—jedynie pretekstowy) nie powinien wiazac¢ sie z Lu-
strem, aby gracze nie mogli podejrzewad, iz artefakt 6w
bedzie mial jakie$ szczegdlne znaczenie. W jednej
z pierwszych przygéd Lustro trafi w rece ktorego$s
z bohateréw (np. jako cze$¢ znalezionego gdzies skar-
bu). Aby dodatkowo uspi¢ czujnosé graczy, Mistrz
Gry moze obdarowa¢ réwniez pozostatych cztonkéw
druzyny cennymi skarbami lub dowolnymi magicz-
nymi przedmiotami.

Wkrétce kontrolujacy Lustro Horror sprébuje na-
znaczy¢ bohatera i wptywac na jego zachowanie. Sce-
ny, w ktérych postac¢ zmaga sie z moca bestii, powinny
by¢ rozgrywane na osobnosci. Najlepiej prowadzi¢ je ja-
ko mate sesje solowe, aby potajemne rozmowy MG z jed-
nym z graczy nie wzbudzily podejrzen pozostatych. Jesli
gracz jest wystarczajaco utalentowany, bedzie potem potra-
fit w czasie wspélnych sesji dobrze odgrywac osobe coraz
bardziej ulegajaca wptywowi Horrora. Zadaniem druzyny be-
dzie odkrycie, iz z ich towarzyszem dzieje sie co$ dziwnego, a je-

§li im sie to nie uda... to w czasie ostatecznej konfrontacji gracze beda
nie mniej zaskoczeni niz ich wyprowadzone w pole postacie!

Szczegolnie skrupulatnego przemyslenia wymaga od Mistrza Gry kwestia ukazujacych sie w Lustrze wi-
zji przyszlosci. Aby byly one adekwatne do pézniejszych wydarzeri, kampania musi by¢ tak zaplanowana,
by w okreslonym czasie bohaterowie na pewno znaleZli sie we wlasciwej okolicy. Ponadto Mistrz Gry musi
przewidzie¢, kto i jaka bronia ostatecznie zabije naznaczona osobe! To ostatnie zadanie moze sie okazaé nie-
wykonalne, szczegoélnie iz — jak sie spodziewamy — druzyna zorientuje sie w sytuacji na tyle wczesnie, by
ocali¢ naznaczonego przyjaciela, albo przynajmniej w czasie walki z nieszczesnikiem powsciagnie swoje
mordercze instynkty... W zwiazku z tym mozemy zalozy¢, ze Lustro pokazuje nie to, co ma sie wydarzy¢,
lecz jedynie to, co wydarzy¢ sie moze jesli sprawy pozostawi sie ich wlasnemu biegowi.

Aby ulatwic sobie , przepowiadanie przysziosci”, Mistrz Gry moze postuzy¢ sie sprytnym wybiegiem.
Ot6z uzyskanie 5 poziomu dostrojenia do Lustra moze wymagaé Czynu, ktéry da sie zrealizowacé tylko
w jednym okreslonym miejscu (np. odnalezienie grobu Nei w kaerze Kanaan). Czyn powinien by¢ wart
2100 PL. Dzieki temu MG moze sie spodziewac, ze do walki pomiedzy bohaterami dojdzie na tym wtasnie
terenie.

Najwiekszym problemem, jaki stwarza historia osnuta wokét Lustra z Kanaan, jest fakt, iz naznaczona
postac na konicu kampanii moze zgina¢. Jest to kwestia o tyle delikatna, ze gracz, ktéremu MG , wcisnal”
przedmiot, nie ma praktycznie szans sie broni¢. Moze zosta¢ uratowany tylko pod warunkiem, ze druzyna
wykaze sie spora przenikliwoscia, Mistrz Gry zas pozwoli jej odkry¢ wskazéwki, dzieki ktérym beda mogli
pozna¢ prawdziwa nature Lustra (przy czym nalezy zauwazy¢, ze odpowiednio subtelne zaplanowanie ta-
kich sladéw réwniez wymaga nie lada kunsztu). Jesli MG lub druzyna zawiedzie i gracz straci swoja posta¢
(ktéra zapewne od dawna rozwijal), bedzie mogt sie czu¢ oszukany i potraktowany niesprawiedliwie.

W zwiazku z tym sugerujemy, aby préby napisania i poprowadzenia tej kampanii podjal sie jedynie Mistrz
Gry majacy duze zaufanie zaréwno do wlasnych umiejetnosci, jak i do aktorskich i detektywistycznych ta-
lentéw swoich graczy.




GRUNGHER - SPOJRZENIE DUSZY

ZR:15 SF: - ZYW: 18

PER: 23 SW: 22 CHA: 20

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 12
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 26
Atak: - Obrona spoleczna: 23
Obrazenia: - Pancerz fizyczny: -
Liczba czaréw - Pancerz duchowy: 20
Rzucanie czaréw - Zachowanie réwnowagi: 10
Efekt - Testy zdrowienia: 10
Prég zycia: 89 Szybkos$¢ w walce: 40
Prég ran: 17 Pelna szybkosé: 80
Prég przytomnosci: 69

Punkty karmy: 40 Stopiefi karmy: 14

Moce: Drazenie mysli 24, Podszepty 26, Spaczenie rzeczywistosci 30, Znamie Horrora 28,
Punkty legend: 75000

Ekwipunek: brak

Eup: Para oczu warta k10 x 1000 PL i tylez samo sztuk srebra.

KOMENTARZ

Grungher zywi sie cierpieniem 0s6b patrzacych w Lustro z Kanaan. Stwoér ten zyje w przestrzeni astralnej,
zawsze w poblizu Lustra, z ktérym jest polaczony wiezia, jednak jego moc sprawia, Ze nie mozna go zobaczy¢
patrzac w astral poprzez kontrolowany przez niego przedmiot. Uzywajac wzroku astralnego lub talentu spoj-
rzenie astralne mozna natomiast dojrze¢ Horrora w postaci kiebiacej sie chmury pytu. W éwiecie fizycznym be-
stia przybiera posta¢ wysokiego cztowieka, okutanego szczelnie w jedwabny, siegajacy ziemi plaszcz z kaptu-
rem. Pod tym odzieniem kryje sie zbudowane z pylu materialne ciato stwora. Postugujac sie Lustrem Horror
doprowadza swe ofiary do szalefistwa ukazujac im ich émier¢ i stopniowo realizujac owa wizje. Uzywajac
swych mocy zmusza ofiary do dostrajania sie i coraz czestszego spogladania w Lustro. Dopoki Grungher zyje,
przedmiot jest calkowicie niewrazliwy na wszelkie ataki fizyczne i magiczne. Po rozbiciu tafli Lustro natych-
miast scala sie na powrot.

KITARA HATSHA

Maksymalna liczba watkéw: 2

Obrona magiczna: 20

Ten niezwykly instrument muzyczny zostal znaleziony przez Trubadura Hatsha de Flortare przed jaskinia,
ktéra wedlug legend zamieszkiwaé mial jeden z wielkich smokéw. Czlowiek ten udat sie w tamte okolice
w poszukiwaniu natchnienia do piesni, ktéra chcial oczarowa¢ wybranke swego serca. Wyruszywszy o $wicie,
wedrowal, grajac wszystkie melodie, jakie kiedykolwiek uslyszatl, jednak zadna fraza muzyczna nie oddawala
blasku oczu jego ukochanej, a Zadna nuta — czystosci jej glosu. Dzien miat sie ku konicowi. Zniechecony Hatsh
bladzit bezmyslnie palcami po strunach swej harfy, gdy spod jego palcéw poptyneta melodia... Zdumiony Tru-
badur usiadl na pobliskim glazie i skoncentrowal sie na motywie przewodnim pieéni, by wyrazi¢ glebie swego
uczucia. W pewnym momencie do jego gry dolaczyt sie gleboki, melodyjny glos. Emocje w nim zawarte byly
tak silne, ze Hatshowi lzy same naptywaly do oczu. Zrozumial, ze Dawca Imion, ktory spiewat do jego melo-
dii, cierpiat z powodu straszliwej, rozdzierajacej serce tesknoty. Adept grat, dopdki nie opuscita go Swiado-
mos$¢ — nuty pieéni zagoscily na dobre w jego sercu. Nastepnego ranka obok miejsca, gdzie lezal, zobaczyl
przedziwnego ksztaltu instrument strunowy.

Kitara wykonana jest z ciemnego drewna o specyficznym ksztalcie stojow. Struny btyszcza niczym wypole-
rowana miedz, a caly przedmiot zdobiony jest zlotymi okuciami.




Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Kitare podarowal Hatshowi smok Aiardeal. Towarzyszka zycia Aiardeala zaginela
w niewyjasnionych okolicznosciach wkrétce po tym, jak smoki stoczyly heroiczna walke
w obronie swojego leza z Horrorem Darsearem. Piesti Trubadura przywolala najpiekniejsze
wspomnienia o blekitnoskrzydlej smoczycy Aivkairi. Kraza legendy, iz wykonanie calej
pieéni Aivkairi przez Trubadura sprawi, iz po uplywie roku i jednego dnia smoczyca
powrdéci do swego leza. Hatsh niestety nie potrafil oddac glebi utworu, ktéry miata
zwyczaj $piewac smoczyca. Aiardeal doszedl do wniosku, iz przy pomocy magii Kita-
ry ta sztuka moze sie udaé. Posta¢ musi sie dowiedzie¢, ze ma do czynienia z instru-
mentem podarowanym Hatshowi przez smoka.

Efekt: Kitara dodaje jeden stopien do talentu piesn uczuc (PZ, str. 105). Jezeli po-
sta¢ takowego nie posiadata, nabywa go na poziomie pierwszym (koszt talentu li-
czy sie, jakby zostat nabyty na piatym kregu).

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Adept dostrojony do Kitary uzyskuje niezwykla bieglos¢ w grze na tym instru-
mencie, nawet jesli nie jest zawodowym Trubadurem. Gryf Kirary magicznie dopasowuje
sie do reki dostrojonego Dawcy Imion, tak Ze moze na niej gra¢ zaréwno troll, jak i wietrzniak.
Melodie wygrywane przez bohatera na strunach Kitary maja szczeg6lnie silny wplyw na osoby
plci przeciwnej — przy wszystkich testach oddzialywania poprzedzonych gra na Kitarze nalezv
obnizy¢ obrone spoleczna takiej osoby o 1, a w przypadku jezeli bohater wykorzystuje magice-
ny efekt do uwodzenia, obrona spoleczna obniza sie o 3. Efekt utrzymuje sie po zakonczeniu
gry dokfadnie przez okres czasu, jaki poddana mocy Kitary osoba stuchata popiséw adepta.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Posta¢ musi dowiedzie¢ sig, jak miala na imie towarzyszka zycia Aiardeala.

Efekt: Gorna czes¢ ornamentu na gryfie Kitary jest w rzeczywistosci rodzajem uchwytu, ktéry pozwala grajace-
mu wydobywac z niej dzwieki wzbogacajace linie melodyczna utworu. Wszystkie osoby stuchajace grajacej na
Kitarze postaci zmniejszaja warto$¢ swej obrony spolecznej o 1. Efekt ten utrzymuje sie przez liczbe rund réwna
poziomowi dostrojenia do Kitary Hatsha. Dodatkowo instrument zwieksza o 2 poziom talentu piesn uczuc.

Poziom 4 Koszt: 2100

Czyn: Struny Kitary wykonane sa z magicznej materii, przypominajacej wygladem wypolerowana miedz.

W rzeczywistodci sa to wiezadla ze strun glosowych ostrodzioba, rozpiete nad pudiem rezonansowym instru-
mentu. Posta¢ musi wymieni¢ struny na nowe. Czyn ten wart jest 2100 punktéw legend.

Efekt: DZzwiek wydobywajacy sie z Kitary Hatsha wydaje sie teraz pelniejszy. Posta¢ ma prawo do wydania
dwéch punktéw karmy do testu piesni uczuc (jezeli nie jest to jej talent dyscyplinarny). Jezeli piesri uczuc jest
talentem dyscyplinarnym dla grajacego, posta¢ moze zdecydowaé o ponownym wykonaniu testu talentu
w tym samym dniu. Obrona spoleczna stuchaczy obniza sie o 2 na liczbe rund réwna liczbie pozioméw dostro-
jenia do Kitary Hatsha.

Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Aivkairi w ludzkiej postaci zwykla $piewac przy akompaniamencie Kitary w swoim ulubionym miej-
scu — znajdujacej sie kilka godzin lotu od leza malej jaskini, ktéra znakomicie rezonowala z dZwiekiem wydo-
bywanym z instrumentu. Wzorce jaskini i Kitary polaczyly sie w trakcie wszystkich lat, jakie Aivkairi tam spe-
dzila. Dziwny uklad stojéw na pudle rezonansowym instrumentu jest w rzeczywisto$ci mapa z zaznaczona
lokalizacja jaskini.




Czyn: W grocie Aivkairi wciaz czai sie pokonany przez smoki Horror, ktéry postanowit odplaci¢ gadom za
upokorzenie, jakiego doznal w czasie Pogromu. Odnalaz! on jaskinie smoczycy i z pomoca swych mocy uwie-
zil ja. Bohater musi odnalez¢ owo miejsce i podja¢ probe uwolnienia wielkiego gada. W tym celu musi wyko-
nac Piesn Aivkairi (trudno$¢ wykonania piesni wynosi 25). Przelamanie czaru Horrora nastapi w momencie
wykonania calej pieéni — smoczyca zostanie wtedy uwolniona, lecz Horror zapewne nie pusci tego $miatkowi
plazem. Czyn ten wart jest 3400 Punktéw Legend.

Efekt: Kitara zwieksza o 1 warto$¢ Charyzmy dostrojonego do niej bohatera. Poziom piesni uczuc zwieksza
sie 0 3. Ponadto, posta¢ moze zdecydowa(, ze chce zagra¢ melodie, ktéra ma wzbudzi¢ lek u sluchajacych jej
Dawcéw Imion. Wlasciwosé Kitary jest analogiczna do mocy smoczy strach, a jej poziom jest rowny stopniowi
Sity Woli grajka. Stopniem trudnosci testu jest najwyzsza obrona spoleczna wséréd stuchajacych (nie dodaje sie
+ 1 za kazdego kolejnego stuchacza).

WELNIANY PLASZCZ FERIKOSA

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 28

Zapewne niewielu Dawcéw Imion zastanawialo sie nad pochodzeniem zwrotu ,,by¢ odwaznym jak Feri-
kos”. Powiedzenie to pochodzi od marakanskiego maga, ktéry — jak opowiadaja ze swada dowcipni przewo-
dnicy po Domu Legend — nie grzeszyl zbyt wielka odwaga. Plaszcz, ktéry nosil, byl jedynym przedmiotem
magicznym, jaki ten Dawca Imion wykonat. Czarodziej nie chcial ryzykowac kolejnych eksperymentéw, gdyz
te moglyby sie zakonczy¢ niepowodzeniem. Wiekszoé¢ walk, jakie przezyl, ogladat ze znacznego oddalenia,
w czym wydatnie pomagaly mu refleks i szybkie nogi... Plaszcz Ferikosa wykonany jest z welny zwierzecia
zwanego vettina: krzyzéwki vetty i owcy Onapa. Na plaszczu naszyte sa kawalki skory, a cale odzienie ma ko-
lor zgnilej zieleni.

Poziomy dostrojenia
Poziom1 Koszt: 300

Tajnik: Ferikos byl tchérzliwym czlowiekiem, ktéry wrecz panicznie bat sie
wszystkiego, co mogloby nies¢ jakiekolwiek zagrozenie dla jego zycia, zdrowia
czy stanu posiadania. Jedynym magicznym przedmiotem, jaki udalo mu sie
stworzy¢, byt wlasnie 6w plaszcz. Postaé musi dowiedzie¢ sie, ze ma do czynie-
nia z Welnianym Plaszczem Ferikosa.

Efekt: Podczas ucieczki postaci Plaszcz dodaje 1 do pancerza fizycznego,
a szybkos¢ podczas ucieczki rozpatrywana jest jak Zreczno$¢ +1.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Podczas ucieczki Plaszcz zapewnia , bohaterowi” +1 do obrony fi-
zycznej. Ponadto pancerz fizyczny uciekajacego zwieksza sie o +2, a jego
Zrecznos$¢ o +1.

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Posta¢ musi dowiedzie¢ sie, z welny jakiego zwierzecia zrobiony
jest Welniany Plaszcz Ferikosa.
Efekt: Pancerz fizyczny uciekajacej postaci zwieksza sie 0 +3, a szybkos¢
podczas ucieczki rozpatrywana jest jak Zrecznos¢ +2.

Poziom4  Koszt: 1300
Czyn: Ferikos szczycil sie tym, ze udalo mu sie uciec z ponad stu poty-
czek. W ich trakcie ptaszcz ulegt znacznym uszkodzeniom. Mag wyczytat,
ze do naprawy plaszcza musi by¢ uzyte Sciegno z ogona skrzydlatej
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malpy, lecz oczywiécie nigdy nie podjal sie tak przerazajacego, z jego punktu widzenia, zadania. Posta¢ musi

zreperowac plaszcz — czyn ten wart jest 1300 punktéw legend.

Efekt: Obrona fizyczna postaci zwieksza sie o + 1. Dodatkowo postaé otrzymuje talent tygrysi skok na pozio-

mie 2; talent ten moze zosta¢ uzyty do usprawnienia ucieczki.

THERANSCY POSZUKIWACZE PRZYGSD

Bedac na wyspie nie omieszkalam sprawdzié, czy Theranie widza nas tylko jako barbarzynski Iud, ktory po-
winien by¢ zniewolony “dla dobra wlasnego i calego Imperium”, czy teZz maja o barsawianach wyzsze mnie-
manie. Tak wiec stuchatam historii traktujacych o naszej prowingcji, opowiadanych w réznych tawernach roz-
sianych po calej wyspie. Niestety wynikalo z nich jasno, Ze w wiekszosci Theranie uwazaja nas za
niewdziecznikéw — wszak to wiasnie Imperium , podarowalo nam” rytualy ochrony i przetrwania. Dzieki tym
opowiesciom zdolalam sie rowniez dowiedzie¢ kilku interesujacych rzeczy, ktére dotycza nas bezposrednio,

a o ktorych nie mamy bladego pojecia.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Wsrod barsawianskich Trubaduréw kraza opowiesci o kilku grupach theranskich poszukiwaczy przygod,
ktére widziano na terenach Barsawii. Do tej pory nie bylo wiadomo, jak wiele prawdy kryje sie w owych plot-
kach. Jednak historie traktujace o takowych grupach, jakie zastyszalam na Therze, opowiadane byly z takim
przekonaniem, Ze istnienie w Barsawii theranskich druzyn poszukiwaczy przygdd nie jest wykluczone.

Czarne Szpony

Bodaj najbardziej ostawiona theraniska druzyna poszukiwaczy przygod, jaka kiedykolwiek zawitata do Bar-
sawii, jest pono¢ kompania ,,Czarnych Szponéw”, na ktérej czele stoi Parkha G’'renduul zwany Sedzia Mgty.
»Czarne Szpony” to druzyna skladajaca sie z szeSciu adeptéw, prawdopodobnie rasy ludzkiej badz elfiej. Ich
dzialalnos¢ zapisala sie krwawymi zgltoskami w historii Barsawii. Liczne morderstwa i rozboje, jakie sie im
przypisuje, rzucily blady strach na wszystkich mieszkancéw potudniowej czesci naszej krainy. Cho¢ Thera ofi-
cjalnie zaprzecza pogtoskom, jakoby owa druzyna dzialala z polecenia generala-arbitra, stylizowane na wy-
padki morderstwa throalskich kupcow wzbudzity podejrzliwosé politykéw Throalu — wszak naruszenie jedno-
czacej Barsawie sieci krasnoludzkich kontaktéw handlowych bylo az nazbyt po mysli Imperium! Jak sie
okazalo, kazda z ofiar otrzymala swego czasu przesylke zawierajaca szpon orla... Zabdjstwa zawsze wygladaly
na wypadki, co sugeruje doskonale planowanie, jak i przerazajaca skutecznos¢ dzialania. Powiada sie, iz czlon-

Z¥ OWIESZCZA PRZESYEKA

Zaprzyjazniony z druzyna krasnoludzki kupiec moze otrzymac prze-
syltke ze szponem orla. Nie wiedzac, co ma oznacza¢ tajemniczy sym-
bol, zwréci sie do druzyny z prosba o pomoc w rozwiklaniu zagadki.
Bohaterowie beda musieli rozpocza¢ éledztwo, w czasie ktérego pozna-
ja stopniowo prawde o Czarnych Szponach. Réwnoczesnie trafia na
slady wskazujace na to, iz dobroduszny kupiec prowadzi jakies wielce
podejrzane sekretne interesy — zanim jednak zaczna go posadzac
o konszachty z Horrorami i zakazanymi kultami, okaze sie, iz krasno-
lud od dawna pracuje jako agent dla Oka Throalu! Kiedy wreszcie bo-
haterowie zorientuja sie, jakie znaczenie ma tajemniczy orli szpon, roz-
pocznie sie przerazajacy wyscig — czy bohaterowie zdaza ostrzec
przyjaciela zanim therafiscy zabojcy wykonaja wyrok? Jak zakonczy sie
konfrontacja druzyny z bezwzglednymi mordercami?

kowie ,, Czarnych Szponéw” szko-
lili sie pod okiem najlepszych za-
bojcéw w ich siedzibie ukrytej na
terenie Mglistych Bagien. Wielu
adeptéw mialo okazje stanaé twa-
rza w twarz z ,Czarnymi Szpona-
mi”, lecz nikomu nie udato sie
ujs¢ z zyciem z takiego spotkania.

Trupa Szkarlatnej R6zy
Theranski Trubadur, krasnolud
Laren Celtus, zatozyl Szkartatna
Roze jeszeze podczas swego po-
bytu na Therze. Bractwo to sku-
pialo artystéw réznego autora-
mentu — Laren z powodzeniem




organizowal przedstawienia, na ktdre $ciagaly rzesze Theran.
Jednak wladze wyspy krytycznym okiem obserwowaty wy- P
stepy trupy krasnoludzkiego Trubadura — w tres¢ sztuk La-
ren wplatal bowiem watki i hasta nawolujace do zniesienia

niewolnictwa. Nie to bylo jednak sola w oku aparatu urze-

dniczego. W powszechna wolno$¢ Theranie wierzyli tak sa- :
mo, jak w informacje o latajacych grzmotorozcach. Wiekszoé¢ ;w&: ik
urzednikéw miala jednak dzieci, a liczni ,znawcy” twierdzi- ! i

TRUDNO s1€ dZ1wIC,
Z€ ORDYNARNE
PRZEDSTAWIENILA
WYSMIIEWAJACE
LIOOPERIUM
TheraKiskie ciesza
S1€ W BARSAWIL TaAKa
POPULARNOSCLA.
RELAC)JA T'SAANAS
POWINNA JeONAK
wzBudzié
UZASADNIONY
NIEPOKO) W sercach
DOBRYCH BARSAWIAN!
CZYVZ MOZEMY
BOwleM BYC PEWNIL,
skad pochodza owe
Z POZORU NIEWINNE
MAGICZNE MOCE
LarRENA? KTO wie€, DO
czeGo Ow
SZTUKMISTRZ MOZE
SktONIC OPETANE
PRZEZ SIEBIE TEUMY
miodziezy? KTO wie,
ku jakiemu ceLowl
1Ch prOWADZI | CZY
PRZEZ JEGO USTA NIE
PRZEMAWIA DOC
JAKIEGOS hORRORA,
vesTrIaLA LuB co
GORSZA GENERALA-
ARBITRA!

- Lugjusz mavo.,
NIEDOCENIANY
ORAMATOPISARZ

Z WIELKIEGO TARGU

li, ze Laren kieruje swe oredzie — 4
w zakamuflowanej formie — wias-
nie do miodziezy. Magiczne moce,
jakimi miat rzekomo dysponowac
6w Trubadur, potrafity podobno
sprawi¢, ze pociecha zostawiala
dom rodzinny i ruszala na roman-
tyczna wldczege wraz z komedian-
tami. Zaniepokojeni mozni zebrali
spora sumke, by raz na zawsze po-
zby¢ sie klopotliwego krasnoluda.
To, ze Celtus uszed! z zZyciem, zawdzieczal szczedliwemu zbiegowi okolicznosci. Za-
mach na jego zycie mial by¢ przeprowadzony przez najlepszego skrytobdjce, jaki ak-
tualnie rezydowal na Therze. Traf jednak chcial, iz Dannbor , Dotyk Zmroku” wdal
sie w niefortunny dla siebie pojedynek z bardzo do$wiadczonym Fechtmistrzem

w noc poprzedzajaca planowany zamach. Zlecenie przejal po nim jego uczen — Ters.
Lecacy w kierunku Trubadura sztylet trafit w gong wystawiony na scenie, a zamacho-
wiec zostal zabity w pojedynku przez Shadriego zwanego Szybkim — Fechtmistrza
podrézujacego z trupa. Czlonkowie Szkartatnej R6zy w trosce o zycie Celtusa zdecy-
dowali sie opusci¢ There. Nie byli écigani — zapewne wiekszo$¢ theranskich wielmo-
z6w odetchnela z ulga. Aktualnie Laren wraz ze swymi towarzyszami przebywa na
terenie Barsawii. Grupa wystawia obecnie przedstawienia o$mieszajace wladze Impe-
rium oraz w ironiczny sposéb opowiada o zwyczajach i zyciu na Wielkiej Therze.
Ostatnio goscili podobno w okolicach Wielkiego Targu, gdzie — entuzjastycznie przy-
jeci — wystawili przedstawienie ,, O klopotach zoladkowych btazna Kanodrosa”.

Druzyna Léniacej Klingi

Trollica Kurghana Jednooka jest przywédczynia pochodzacej z Rugarii druzyny
poszukiwaczy przygdd zwanej L$niaca Klinga. Nazwa tej grupy wywodzi sie od sre-
brzystego, magicznego miecza, jakim walczy jej przywoédczyni. Druzyna , wslawila
sie” napadami na karawany kupieckie, wedrujace wzdtuz wschodniej granicy Barsa-
wii. Czlonkowie Léniacej Klingi to znakomicie wyszkoleni, bezwzgledni i brutalni
adepci. W sklad grupy wchodzi czterech trolli — Powietrznych Eupiezcow. Wszyscy
czlonkowie druzyny nalezeli kiedy$ do przymierza trolli zwanego Czarnymi Ostrza-
mi. Trollica wraz z kamratami zostala wygnana ze wspdlnoty — nikt nie wie z jakiego
powodu. Po opuszczeniu Rugarii druzyna przemierzyla wielkie polacie terenéw Im-
perium, napadajac na pomniejsze wioski i grabiac podréznych. Ostatnio widziano ich
w okolicach wschodnich terenéw Barsawii.




MORZE SMIERC]

Shartisa poznalam juz trzeciego dnia po odwiedzinach w Bibliotece Chmur.
Zmeczona ogladaniem poteznych latajacych budowli, ruchomych pomnikow
i szerokich ulic Wielkiego Miasta, zapuscitam sie w sie¢ mniejszych zautkéw.
Wtem jedne z wychodzacych na uliczke drzwi z hukiem wylecialy z framugi,
a wraz z nimi mocno poturbowany miody elf. Tuz za elfem z rykiem wsciek-
tosci wyskoczyl na ulice rosly, zionacy niczym stary browar ork z nozem
w garsci. Bylabym pewnie réwniez padia ofiara furii pod-
pitego wojownika, gdyby nie nieoczekiwana pomoc. Na-
gle nie wiadomo skad pojawil sie muskularny t’skrang
i blyskawicznie obezwladnil napastnika. Nastepnie skto-
nit sie dwornie i przedstawit jako Shartis — Tancerz
Ognia. Zaintrygowana nieznang mi nazwa dyscypliny na-
wiazalam rozmowe z owym t’skrangiem. Zaskoczyl mnie
fakt, Ze wiedziai, kim jestem! Zaproponowat, Zze opowie mi
o wszystkim, o co bede chciala zapytad, jesli tylko przyjme
jego zaproszenie na kolacje. Oczywiscie sie zgodzilam.

Tego wspaniafego wieczoru uraczy! mnie miedzy innymi
opowiescia o Tancerzach Ognia, niezwyklych adeptach stuzacych na theranskich statkach powietrznych. Zgo-
dzil sie rowniez, za moja prosba, oprowadzi¢ mnie po siedzibie Tancerzy i opowiedziec o tajemnicach swojej
dyscypliny.

— T’saanas V’shala,
Trubadurka Domu V’strimon

Q RISTORII TANCERZY QGNIA

Siedziba Tancerzy Ognia polozona jest w péinocnej czesci wyspy, nieopodal pomnika Elianara Messiasa. Ta
wspaniafa, wysoka niemal na pietnascie metrow budowla wyréznia sie na tle pobliskich budynkoéw. Otacza ja
czterometrowy mur wykonany z blokéw kamiennych. Po obu stronach bramy stoja olbrzymie posagi legendar-
nych tworcéw dyscypliny Tancerzy Ognia i zarazem zaloZycieli organizacji ich skupiajacej. Statua po lewej
stronie przedstawia poteznie zbudowanego cziowieka, odzianego w kolczuge i napiersnik. Jego wzniesione do
gory rece dzierza potezny miecz, ktorego ostrze plonie. Po prawej znajduje sie posag pieknej elfickiej kobiety,
odzianej w zwiewne szaty. W dloniach trzyma pieknie rzeZbiony kostur, z ktorego konca réwniez strzelaja
plomienie.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

- Sfowa Shartisa z domu Zanjan, iridsi Tancerzy Ognia

W dawnych czasach, kiedy Pogrom byl jedynie bladym cieniem przysztosci, kilku barsawianskich Mistrzéw
Zywioléw postanowilo wyprébowaé swéj wynalazek — nasaczona esencja powietrza magiczna lotnie. W przy-
padku sukcesu zamierzali wytrenowac kilku Dawcéw Imion w postugiwaniu sie owymi lotniami i zaprezento-
wac ich umiejetnosci dowddcom wojsk krélestwa Landis. Sadzili, ze na poktadzie kazdego podniebnego okre-
tu znajdzie si¢ miejsce dla powietrznych zwiadowcéw. Jednak ich marzenia zostaly zniweczone juz podczas




pierwszych préb. Dawcy Imion, ktérym powierzono to zadanie, nie potrafili utrzymac sie w powietrzu, a na-
wet jedli nie opadali na ziemig, nie byli w stanie kontrolowa¢ swojego lotu. W wyniku préb szes$¢ sposrod dzie-
sieciu stworzonych lotni uleglo zniszczeniu. Pozostale cztery zostaly sprzedane za miedziaki marynarce wojen-
nej Landis. Zapomniano o nich na dlugie lata...

Kilka lat przed rozpoczeciem wojen orichalkowych natrafit na nie w jednym z magazynéw wojskowych
mlody, ambitny kapitan powietrznej galery szybujacej pod bandera Landis, Keelin Desth’agarr. Zaintrygowalo
go pochodzenie lotni oraz mozliwoé¢ ich wykorzystania w praktyce — instynkt Powietrznego Zeglarza podpo-
wiadal mu, Ze owe konstrukcje moga okaza¢ sie niezwykle przydatne. Zabral wszystkie cztery na poklad swo-
jego statku, , Niedoscignionego”. Lotnie byly w oplakanym stanie — drewno, lezac przez dziesiatki lat w maga-
zynie, przegnilo, a material zetlal. Keelin zlecit ich naprawe Liirze Alantriel, elfickiej Mistrzyni Zywioléw,
ktéra pelnila na pokiadzie ,Niedoscignionego” funkcje nawigatora.

Kiedy tylko lotnie byly gotowe, Keelin zaczal sie uczy¢ sztuki szybowania. Pierwsza préba wypadla fatalnie
— Zeglarz rozbit lotnie o skaliste $ciany Gér Delaryjskich, sam za$ uszedl z zyciem jedynie dzieki magii swoich
talentow. Zdecydowal, ze kolejne préby beda przeprowadzane nad zbiornikami wodnymi. Jednak pomimo
najszczerszych checi nie byl w stanie nauczy¢ sie kontrolowa¢ lotni w powietrzu. Nie pomogly ani tygodnie
spedzone posréd wietrzniakéw, ani rady przekazywane przez znajomych t'skrangéw k’stulaami.

Keelin prawdopodobnie zrezygnowalby z dalszych préb, gdyby nie pomoc Liiry. Dzieki mocy swych zakle¢
elfka stworzyta kilka porcji eliksiru, ktéry dawal niezwykly zmyst réwnowagi, a takze pozwalal wyczuwac
kierunek i site pobliskich pradéw powietrznych. Dzigeki magicznej miksturze Keelin opanowal wreszcie kapry-
$na lotnie, jednak nadal udawaly mu sie jedynie najprostsze manewry. Co gorsze, skladniki eliksiru warzone-
go przez Liire byly bardzo drogie — uniemozliwialo to czeste wykorzystanie lotni. Wéwczas Mistrzyni Zywio-
Iéw zdecydowatla sie na bardzo ryzykowny krok. Wraz z Keelinem udala sie w daleka i niebezpieczna
podroz...

Liira zdawata sobie sprawe, Ze jedynym sposobem, by Keelin opanowal upragniona umiejetno$¢ szybowa-
nia, bylo uczynienie z tej zdolnosci magicznego talentu. Przez wiele tygodni studiowala zatem magiczne ksie-
gi, zglebiajac sekrety wymiaru zywiolu powietrza i w koncu udalo jej sie zlokalizowaé miedzywymiarowa bra-

me, lezaca hen wysoko w przestworzach ponad Gérami Kaukaskimi.

MIEDZY ADEPTAMIL Trubadurzy opowiadaja fantastyczne historie o tym, jak Keelin i Liira przekroczyli
TRUDNIACYI SI1€ owe wrota i przedzierajac sie przez rojacy sie od najstraszliwszych potworéw wy-
ol Fachem moOwt  miar powietrza stoczyli iScie epicka walke z duchami burzy i blyskawic, zabili dzie-
S1€, 1Z PRZEMIANA siatki powietrznych koszmaréw oraz innych, nieznanych nam bestii. Po wielu dniach
KeeLina wyNiKaka udalo im sie nareszcie odnalez¢é zywiolaki powietrza sklonne pomdc Keelinowi zdo-
z rRyTuAkU ZI1ANY by¢ upragniony talent. Nikt nie wie jaka byla cena opanowania sztuki szybowania na
IDIENIA, magicznej lotni. Wielu Dawcéw Imion sadzi, Ze byla nia czes¢ jego wlasnych sit zy-
NIEZBEDNEGO DO ciowych. Keelin powrécil na Ziemie odmieniony. Jego niegdys$ kruczoczarne wilosy
PRZYJECIA ZUPELNIE mialy $nieznobiala barwe. Skéra, wczesniej mocno opalona, teraz byla prawie biata.
NOWE) DYSCypLINY. Tak oto Keelin stat sie pierwszym Tancerzem Powietrza —jak nazwat swa nowa
Kazdy, KTO ZORADZA dyscypline. Przez wiele miesiecy prébowal przekaza¢ umiejetnoé¢ szybowania na lot-
RAZ WYBRANA ni swoim przyjaciolom sposréd Powietrznych Zeglarzy — niestety, jak sie okazalo, za-
$clezke, POWINIEN den z nich nie byt w stanie opanowac tej niezwyklej sztuki. Tymczasem , Niedoscig-
BYC GOTOW poNIESE nionego”, uprzednio przebudowanego i uzbrojonego, zaczeto wysylac na patrole
wszelkie w poblize Morza Smierci. Mlody kapitan bardzo szybko odkry}, ze szybowanie po-
KONSEKWENCIE SWEJ nad polami lawy jest sztuka nieporéwnywalnie trudniejsza niz w warunkach, w kt6-
NIEROZWAZNE] rych latal dotychczas. Liira na prosbe Keelina wplotla w jego lotnie ziarna esencji wo-
decyz. dy, czyniac ja odporna na goraco. Przygotowala mu réwniez eliksiry uodparniajace

- KROMBARD na ogien.

OdWAZNY, Wkroétce posréd czlonkéw zalogi ,Niedoscignionego” zaczeto szeptad, iz kapitan

powieTrzNY zeGlarz  oszalal. Pomimo tego, ze mieli do Keelina wielkie zaufanie, zeglarze nie potrafili
Z urRUpY zrozumied, dlaczego pragnie ryzykowac swoje zycie zawierzajac je konstrukeji tak




kruchej jak magiczna lotnia. Ponad watpliwosciami stalo jednak poczucie obowiazku i szacunek wobec kapi-
tana, dlatego tez zaden z Dawcéw Imion stuzacych na ,Niedoscignionym” nie wspomniat Keelinowi stowem
o swych watpliwos$ciach.
Kilka miesiecy p6Zniej, kiedy ,Niedo$cigniony” wyruszal na kolejny patrol, do Landis dotarta wiadomos¢

o pierwszym ataku trolli z Léniacych Szczytéw na theranskie barki. Rozkazy nadeszly btyskawicznie — wszystkie
okrety mialy za zadanie chroni¢ statki szybujace pod bandera Landis przed pirackimi atakami. Wkrotce zaloga
,Niedoscignionego” zostala wzmocniona o oddzial Zolnierzy oraz dwéch magéw. Jednak kolejne dni mijaty spo-
kojnie. Okret nie napotkal zadnych §ladéw obecnosci piratéw. Jedynym, co nieustannie niepokoito czlonkéw za-

logi, bylo postepowanie kapitana. Keelin zachowywat sie dziwnie — godzinami przesiadywal na dziobie okretu
whpatrujac sie w wirujace nad Morzem Smierci opary i coraz wiecej czasu spedzat szybujac na lotni.

Pewnego dnia, kiedy okret dowodzony przez Keelina eskortowal dwie pelne esencji ognia barki powietrzne,
na horyzoncie pojawily sie trzy inne jednostki. Dwie z nich byly drakkarami trolli z Léniacych Szczytéw — Sci-
galy theranska barke wydobywcza. Keelin, chcac zaatakowa¢ piratéw, rozkazal zawréci¢ okret. Ta kropla prze-
pelnila jednak czare niezadowolenia zatogi. Wiekszo$¢ sposrdd jego oficerow odmoéwita wykonania rozkazu.
Nie obchodzit ich los theranskich gérnikéw; niemal wszyscy zyczyli wszystkiego najgorszego wyniostym The-

ranom. Jedynie Keelin nie chcial bezczynnie przygladac sie majacej nastapic rzezi.

Blyskawicznie dopadt lotni i poszybowatl ku drakkarom. Kierowatl lotnia jedna re-
ka, w drugiej dzierzac potezny lfadunek esencji powietrza. W momencie, gdy przela-
tywal pomiedzy drakkarami, cisnal go do Morza Smierci. Pasje musialy wystuchaé je-
go modlitw — ponizej znajdowalo sie bowiem niewielkie zloze esencji ognia. Rozlegla
sie potezna eksplozja. Ogien i kawalki stopionej skaly ogarnety kadluby okretéw trol-
li, zamieniajac je w mgnieniu oka w pochodnie. Po kilku minutach plonace drakkary
zaczely opadaé ku powierzchni Morza Smierci.

Keelin nawet nie prébowal wrécié¢ na poklad , Niedoscignionego”. Widzial groZzne
spojrzenia gornikéw, styszat okrzyki trolli stuzacych na pokltadzie jego statku, prze-
klinajacych jego imie i grozacych mu $miercia. Nie mial jednak zamiaru wracac. The-
ranie przyjeli go na pokladzie barki z otwartymi ramionami.

Wtem Keelin zdziwil sie widzac jak z ,,Niedoscignionego” startuja kolejne dwie
lotnie! Odwazny kapitan nie podejrzewal, iz nie byt jedynym, ktéremu nie w smak
bylo wyrachowanie zatogi. Pierwsza z lotni, ktora niezdarnie starala sie kierowa¢ Lii-
ra, blyskawicznie zaczela opadaé ku powierzchni Morza Smierci. Druga, prowadzona
przez Altisa, jednego z mtodszych oficeréw, leciala w miare stabilnie w kierunku bar-
ki. Pasje musialy tego dnia czuwa¢ nad Keelinem. Chwycit lotnig, po czym bez waha-
nia skoczyl w otchlan, pikujac w kierunku Liiry. Zanim jej lotnia runeta w morze roz-
grzanej do czerwonosci skaly, Keelin zdolal cudem pochwycic elfke. Z najwigkszym
trudem wyréwnat lot, po czym zaczat powoli sie wznosié¢. Po dotarciu do theranskiej
barki spostrzegl, ze Altis réwniez zdolal dolecie¢ na jej pokiad.

Keelin, Liira i Altis nigdy wiecej nie ujrzeli zielonych laséw Landis. Zamieszkali na
Therze, gdzie w dowdd uznania otrzymali honorowe czlonkostwo Domu Krand. Ke-
elinowi zaproponowano stanowisko kapitana na jednej z kamiennych kil, ten jednak
odmowil, ttumaczac sie pragnieniem ,ukoficzenia tego, co zaczal”. Podczas walki
z trollami zrozumial, ze Prawdziwa sztuka nie jest taniec w powietrzu, a szybowanie
posréd ptomieni Morza Smierci. Przez wiele lat razem z Liira i Altisem udoskonalali
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magiczne talenty nowej dyscypliny (wéwczas to otrzymala ona miano Tancerzy Ognia). Sposrod kilkuset
adeptow, ktérzy zglosili sie do Keelina z prosba o przekazanie im tajnikéw kierowania lotnia, kilkunastu oka-
zalo sie na tyle utalentowanych, by mogli opanowa¢ trudna sztuke szybowania. Liira udoskonalita lotnie, czy-

niac je niezwykle lekkimi oraz odpornymi na goraco.

Przez te wszystkie lata Keelin skrywat jedno marzenie — pragnat choc raz poszybowac przy samej po-
wierzchni Morza Smierci, zblizy¢ sie do pdl lawy niemal na wyciagniecie reki, by ujrze¢ pelnie ich piekna
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i grozy. W koncu postanowil urzeczywistni¢ to marzenie. Po raz drugi u boku Liiry
przekroczyt miedzywymiarowe wrota, by w wymiarze ognia szukac istot mogacych
obdarzy¢ go magiczna zdolnoscia odpornoéci na ogien. Nikt nie wie, czego doswiad-
czyli Liira i Keelin, nigdy nie powrdcili bowiem z tej wyprawy, ktéra okazala sig ich
ostatnia...

Dostojnicy Thery, chcac uhonorowa¢ poswiecenie pary adeptéw, zlecili wykonanie
dwoch wspaniatych pomnikéw, ktére od tamtej pory stoja przed siedziba Tancerzy
Ognia. Przez lata, pod kierownictwem Altisa, dyscyplina zmieniala sie i rozwijala.
Magowie, po dziesiatkach lat badan, zdotali osiagna¢ to, czego w wymiarze ognia po-
szukiwali Liira i Keelin — odkryli sposéb czeSciowego uodpornienia Tancerzy Ognia
na ogien i goraco. Deret’ills z Domu Zanjan byl pierwszym adeptem, ktéry opanowat
zdolno$¢ instynktownego wyczuwania esencji ognia. Nie wiemy, w jaki sposéb nabyt
ten talent — prawdopodobnie podczas dlugich miesiecy, jakie spedzit szybujac nad po-
lami roztopionej skaly, wytworzyta sie wiez miedzy nim a Morzem Smierci. Talent ten
Deret'ills przekazat wszystkim, ktérzy byli w stanie go opanowa¢. Wlasnie wtedy
dyscyplina uksztaltowala sie ostatecznie i w takiej wiasnie formie przetrwala do dzis.
Mogloby sie wydawac, ze setki lat Pogromu mogty sprawi¢, iz dyscyplina umrze. Fak-

tycznie, w poréwnaniu do liczby Tancerzy Ognia, jacy stuzyli na pokladach powietrznych statkéw przed nadej-
$ciem Dlugiej Nocy, jest nas dzisiaj niewielu, jednak z roku na rok liczba ta sukcesywnie sie zwieksza.

@ SALIPAMIECI

Whnetrze budynku przedstawia sie imponujaco. Podloge wykonano z najwyzszej jakosci biatlego marmuru,
sciany pokryto wspanialymi plaskorzeZzbami, przedstawiajacymi bitwy powietrznych okretéow. Sklepienie, na

ktorym znajduja sie wspaniale malowidla, ukazujace wydarzenia z historii dyscypliny Tancerzy Ognia, zapiera
dech w piersiach. Sala, do ktdérej prowadzi jedyne nadziemne wejscie budynku, oswietlona jest dziesigtkami le-
witujacych w powietrzu magicznych krysztalow. Podobnie jak wiekszos¢ pomieszczen w siedzibie Tancerzy
Ognia, pozbawiona jest okien. Nazywana jest Sala Pamieci dla uczczenia wszystkich czlonkoéw organizacji, kto-
rych zabrala smier¢.
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Wraz z odejSciem Liiry i Keelina zdecydowano, ze najwieksza i najpiekniejsza z komnat siedziby Tancerzy
Ognia zostanie przemianowana na Sale Pamieci. Znajduja sie tutaj posagi, portrety, rzezby i tablice upamiet-
niajace zycie i $mier¢ wszystkich Tancerzy Ognia, ktérzy odeszli z tego $wiata. Niemal wszyscy zmarli gwal-
towna $miercia, sploneli Zzywcem, zostali zabici podczas powietrznych bitew lub przez straszliwe potwory za-
mieszkujace obszar Morza Smierci.

Sale Pamieci stworzyliSmy w dwoch celach. Po pierwsze, by nie zginela pamie¢ o Tancerzach Ognia, ktérzy
zmarli, by ich czyny i zycie trwalo w nas samych. Po drugie, przypomina nam ona o kruchosci zycia, o tym, ze
wystarczy jeden blad, by je utraci¢. Zmusza to nas do dazenia do perfekcji, hamuje ambicje mlodych adeptow
i wyplenia z wybujalych marzef naszych uczniéw wszystko to, co nierealne.

Wielu z nas czesto przychodzi do tego miejsca. Ogladajac portrety tych, ktérzy byli przed nami i czytajac
opowiesci o ich bohaterskich czynach, wiele sie uczymy. Wydaje mi sie, ze miejsce to wraz z chwila, w ktorej
otrzymato swe Imie, zyskalo rowniez dusze. Kazdy z nas zostawia w tej sali czastke siebie, a wielu wiaze na-
wet swoj wzorzec z wzorcem Sali Pamieci. By¢ moze smier¢ nie jest w stanie zerwac tej wiezi?

Zwré¢ uwage, ze nieopodal wejécia znajduje sie niewielki posag przedstawiajacy t'skranga niezwykle podob-
nego do mnie. Napis glosi , Harald z Domu Zanjan, ponidst smier¢ w walce z Horrorem”. Harald byt moim oj-
cem. Zginal dwanascie lat temu, kiedy barka, na ktérej stuzyl, szybujac wzdtuz wybrzeza Morza Smierci, miata
nieszczescie trafi¢ w poblize leza Horrora. Uratowac zaloge mogt jedynie moj ojciec. Zabratl kule z esencja powie-
trza, po czym odciagnat bestie od statku, kierujac si¢ na pelne morze. P61 godziny pdzniej marynarze ustyszeli




potezny huk, jaki niesie sie po zetknieciu esencji powietrza i ognia. Ojciec zginal, pociagajac Horrora w otchlan
$mierci wraz z soba.

Spogladajac na inne statuy i malowidla tatwo dostrzec, Zze Tancerzami Ognia czesto zostaja czlonkowie rodzin.
W mojej tradycja ta liczy sobie siedem pokolen. M6j starszy brat pelni funkcje heth na ,,Majestacie” stacjonujacym
w Vivane, mlodszy intensywnie przygotowuje sie do zostania uczniem. Nie wiem co sprawia, iz podobnie jak na-
si przodkowie decydujemy sie na szkolenie na Tancerzy Ognia. Méwi sie, ze mamy ogien zamiast krwi i samo
Morze Smierci przyciaga nas i kusi. Niektérzy twierdza, ze to blogostawienstwo i klatwa krwi Keelina i jego
uczniéw, ktérzy rzekomo sa naszymi przodkami. Inni méwia, Ze decydujemy sie na ten krok z szacunku wobec
rodzicéw i dla prestizu, jakim ciesza sie Tancerze Ognia. I chyba wszyscy maja po trosze racje...

@ ORGANIZACI TANCERZY @GNIA

Szerokie na niemal trzy metry spiralne schody prowadza na pietro budynku. Znajduja sie tam komnaty wy-
soko postawionych w organizacji adeptow, niewielka biblioteka, archiwum oraz kilka pomieszczen o niezna-
nym przeznaczeniu (Shartis, pomimo tego, ze wyjawil wiekszos¢ sekretow swojej dyscypliny, zachowat dla
siebie najwieksze tajemnice). Cale drugie i trzecie pietro przeznaczone jest dla uczniéw i miodszych adeptow.
Znajduja sie tam ich komnaty oraz specjalne sale treningowe, w ktorych doskonala moc swoich talentow. Scho-
dy prowadza jednak dalej, na taras.

Roztacza sie z niego wspanialy widok na cate Miasto. Widac¢ zaréwno bliZej znajdujace sie budowle, jak
Gmach Skutecznego Zarzadzania czy siedzibe Domu Krand, jak réwniez te bardziej oddalone od siedziby Tan-
cerzy Ognia — Wieczna Biblioteke czy Sfinksa. Na specjalnych drewnianych konstrukcjach ufoZone zostaly
dziesiatki lotni. Niemal o kaZdej porze dnia na tarasie mozna spotkac kilkunastu adeptow — sa to przewaznie
iridsi, thala’vas lub heth. Adeptom nizZszych rang nie wolno samowolnie wchodzi¢ na taras (jak powiedzial
Shartis — dla ich wiasnego dobra).

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon




CZEONKOWIE WEWNETRZNEGO KREGU:

Dreonor Fland z Domu Zanjan, czlowiek, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Pelni funkcje kapitana kili
~Plomienna”, stacjonujacej na Wielkiej Therze.

Morlana Veis z Domu Krand, krasnolud, Tancerz Ognia siodmego Kregu, Mistrz Zywiolc’)w 6smego Kre-
gu. Niemal stale przebywa w siedzibie Tancerzy Ognia. Odpowiada za umowy z kupcami i Mistrzami Zy-
wioléw na dostarczanie ekwipunku potrzebnego do szkolenia uczniéw.

Kellinan Trenshar z Domu Zanjan, elf, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Heth, stuzy na jednostkach
ochraniajacych barki wydobywcze znad Morza Smierci. Prawdopodobnie niedtugo otrzyma awans i zosta-
nie kapitanem baty ,Kamienna Pieé¢”, ktorej budowa jest na ukonczeniu.

Hellisa z Domu Heindari, cztowiek, Tancerz Ognia dziesiatego Kregu. Zajmuje sie szkoleniem miodych
adeptéw. Niemal nigdy nie opuszcza Wielkiej Thery.

Dorr Plomienny z Domu Medari, czlowiek, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Stuzy na barkach wydo-
bywczych. Nie pojawit sie na Therze od trzech lat.

Wenthar Bardirin z Domu Narlanth, czlowiek, Tancerz Ognia 6smego Kregu. Wczesniej byt kapitanem
powietrznej galery, stacjonujacej na Therze. Obecnie, w wyniku obrazen jakie odnidst w wypadku, leczy ra-
ny na péinocy Talei.

Cais Serpentell z Domu Heindari, elf, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Stuzy na barkach wydobyw-
czych.

Virventhell z Domu Carinci, t'skrang, Tancerz Ognia ésmego Kregu. Stuzy na barkach wydobywczych.

Grevana Leis z Domu Carinci, czlowiek, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Pelni funkcje thala’vas.
Mieszka w siedzibie Tancerzy Ognia. Ostatni raz opuscila Wielka There dwanascie lat temu.

Zrenthux Bialy z Domu Zanjan, ork, Tancerz Ognia dziesiatego Kregu, Wojownik dziewiatego Kregu.
Heth, pelniacy funkcje kapitana kili stacjonujacej w Rugarii.

Aleira Destrevan z Domu Krand, elf, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Jest kapitanem baty eskortujacej
barki wydobywcze.

Brenhold z Domu Argenti, krasnolud, Tancerz Ognia si6dmego Kregu, Zbrojmistrz széstego Kregu. Pelni
funkgje thala’vas. Mieszka nieopodal siedziby Tancerzy Ognia, prowadzi réwniez warsztat, w ktorym wy-
twarza slynny na cala There orez.

Crond Zargul z Domu Krand, ork, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu. Pelni funkcje thala’vas, mieszka na
Therze.

Bandir z Domu Thaloss, krasnolud, Tancerz Ognia dziewiatego Kregu, Trubadur si6dmego Kregu. Przed-
stawiciel Tancerzy Ognia na dworze najwyzszego gubernatora.

Xercon z Domu Zanjan, t'skrang, Tancerz Ognia 6smego Kregu, Lucznik dziewiatego Kregu. Heth, posia-
da szerokie kontakty posréd oficeréw marynarki wojennej. Dzieki niemu wiekszos¢ sposréd heth znajduje
zatrudnienie na okretach wojennych.

Na przestrzeni wiekéw dyscyplina, ktorej jestem przedstawicielem, kilkakrotnie zmieniala swoje oblicze, do-
stosowywatla sie do zmieniajacego sie Swiata. Przemianom ulegala nie tylko filozofia adeptéw, ale réwniez sa-
ma organizacja oraz sposob szkolenia. Dzié§ Tancerzy Ognia podzieli¢ mozna na pie¢ grup: uczniéw, iridsi, tha-
la’vas, heth oraz czlonkéw Wewnetrznego Kregu.

Wiekszos¢ miodszych wiekiem przedstawicieli mojej dyscypliny uwazana jest za uczniéw. Taki adept nie
moze samodzielnie decydowa¢, na jakim statku bedzie stuzyl, nie moze réwniez samowolnie oddalac sie
z Thery. Szybowa¢ na lotni wolno mu jedynie za zgoda iridsilub thala’vas. Nie musi sie jednak martwic¢ o swdj
ekwipunek ani placi¢ za naprawe lotni.

Najlepsi spoérdd Tancerzy Ognia, ktorzy przejda niezwykle trudne testy, zwani sq iridsi. Adepci noszacy to
miano sa mistrzami w szybowaniu w powietrzu, potrafia wykona¢ niemal kazdy manewr. Sam tytul przettuma-
czy¢ mozna jako ,wolny” lub ,ten, ktéry zrzucil okowy”. Miano iridsi nie ma jednak wylacznie prestizowego




znaczenia. Kazdy Tancerz Ognia, ktéry przejdzie testy, staje sie niezalezny od organizacji. Do tego czasu musi
wykonywacé polecenia thala’vas oraz czlonkéw Wewnetrznego Kregu. Iridsi sam moze decydowac, na jakim
statku bedzie stuzyl (musi jednak, jak kazdy Tancerz Ognia, sklada¢ dziesiecine ze swoich dochodéw kazde-
go roku). Ma réwniez prawo do nauczania swej dyscypliny Dawcéw Imion, ktérych uzna za godnych tego
zaszczytu.

Thala’vas to nauczyciele, najstarsi Tancerze, ktérzy ze wzgledu na swoj wiek nie sa juz w stanie stuzy¢ na
powietrznych statkach. Otrzymuja ten tytul réwniez ci, ktérzy ze wzgledu na odniesione obrazenia nie moga
wypelna¢ swoich obowiazkéw. Szkola oni miodych adeptéw, przeprowadzaja testy tych, ktérzy chca zostac
iridsi lub heth. Nauczyciele ciesza sie wielkim szacunkiem posréd Tancerzy Ognia. Udowodnili, Ze sa wiele
warci - stuzac przez wiele lat na pokladach statkéw powietrznych i nie dajac sie zabra¢ Smierci. Doskonale ro-
zumieja uczniéw, potrafia w kazdym, kto ma talent, przebudzi¢ magie i uczyni¢ go godnym noszenia miana
Tancerza Ognia.

Nie wszyscy Tancerze Ognia stuza na pokladach barek wydobywajacych esencje ognia z Morza Smierci
i okretéw ochraniajacych statki wydobywcze. Niektérzy z nas wstepuja do marynarki wojennej, by pelni¢ tam
funkcje zwiadowcéw i postancéw. Zwiemy ich heth. Wiekszos$¢é Tancerzy Ognia uwaza heth za dziwakéw
i odmiencéw. Powszechne jest przekonanie, ze wypaczaja swoja dyscypline stuzac w wojsku. Jako ze Vilshas,
mdj brat, jest jednym z heth, mialem okazje przekonac¢ sie, Ze opinia ta jest jak najbardziej falszywa.

Nie wiemy, co sklania niektérych Tancerzy do stuzby na okretach wojennych. Morze Smierci nieustannie
przyciaga nas, kusi i nawoluje. Heth czuja ten zew znacznie slabiej, jest on dla nich niewielkim plomyczkiem
kryjacym sie w zakamarku umystu. Dla nich najwazniejsza jest mozliwo$¢ szybowania posréd chmur, wyrwa-
nie sie z okowow ziemi.

Heth wysylani sa na najbardziej niebezpieczne misje, powierza im sie najtrudniejsze zadania. Jednak mimo
to sluzba na okrecie jest latwiejsza niz na barkach gérnikéw. Podczas potyczek heth kraza ponad okretami
wroga, zrzucajac na jego poklad pociski z esencji powietrza i ognia czy mrozace kule oraz strzelajac ze swoich
recznych kusz. Nie bedzie zatem zaskoczeniem stwierdzenie, ze heth moga zosta¢ jedynie najbardziej utalento-
wani sposréd Tancerzy Ognia, ktérzy wczedniej osiagneli status iridsi.

Pietnastu Tancerzy Ognia, ktérzy ciesza sie wsréd nas najwiekszym zaufaniem i szacunkiem, zasiada w We-
wnetrznym Kregu. To oni podejmuja wszelkie decyzje dotyczace przysziosci naszej dyscypliny, rozsadzaja
wszelkie spory i decyduja, ktérzy kandydaci na Tancerzy Ognia rozpoczna nauke. Czlonkowie Wewnetrznego
Kregu podpisuja umowy z kapitanami powietrznych statkéw, na ktérych p6zniej stuza uczniowie. Raz wybra-
ny (prawo glosu maja wszyscy iridsi, heth oraz thala’vas) adept pozostaje w Kregu do swojej $mierci lub dnia,
w ktéorym sam zdecyduje sie zrezygnowac z piastowania tej zaszczytnej funkgji.

@ PICKNIE L9TU
Bardzo dlugo zastanawialam sie, w jaki sposob Tancerze Ognia steruja lotnia szybujac wysoko ponad po-
wierzchnia ziemi. Watpitam, by mozliwe bylo wykonywanie niewiarygodnych manewréw, jakimi chelpit sie
Shartis. Wszelkie watpliwosci rozwial jeden ze stojacych na tarasie adeptow, ktéry w pewnym momencie
przypial lotnie, po czym wzial krétki rozbieg i poszybowal w powietrze. Obserwowalam go przez niemal
pot godziny, robigcego niezwykle, smiertelnie niebezpieczne powietrzne ewolucje. Szybowat z niesamowita
gracja, doréwnujac swoim kunsztem sztuce latania opanowanej przez moich dalekich kuzynéw k’stulaami.
Nie dostrzeglam, by w jakikolwiek sposob korygowal kierunek lotu — wygladalo to tak, jakby wiasna wola
kierowal ruchami powietrza, tworzac odpowiednie prady powietrzne. Zadziwila mnie réwniez predkosc,
z jaka szybowal — nie znalaziby sie chyba w Barsawii Zaden wietrzniak, ktory potrafilby przescignac tego
Tancerza Ognia.
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Jedynie k’stulaami i wietrzniaki wiedza, co czuja Tancerze Ognia unoszacy sie w powietrzu na swych lot-
niach. Mozliwoé¢ szybowania w przestworzach, zerwania wiezi, jakie tacza nas, Dawcéw Imion, z ziemia,




sprawia, ze czujemy sie prawdziwie wolnymi. Nie da sie poréwnac tego uczucia z niczym innym na $wiecie.
Kazdy, kto cho¢ raz uniést sie w powietrze, na zawsze pozostaje dzieckiem nieba, kazdego dnia odczuwa po-
trzebe wzniesienia sie w przestworza.

Z czasem przychodzi pragnienie uczynienia z lotu tanca, osiagniecia perfekcji w manewrowaniu lotnia. Wie-
my, ze niemozliwe jest to, czego pragniemy, jednak swiadomi jesteSmy jednoczesnie, ze dazenie do doskonato-
Sci wpisane jest w nasze dusze podobnie jak konieczno$¢ jedzenia, picia czy spania. Niebezpieczenstwo, jakie
wiaze sie z manewrowaniem ponad morzem plynnej skaly poéréd niezwykle zmiennych powietrznych pra-
déw, zmusza nas do doskonalenia swoich zdolnoéci. Kazdy z nas stawia sobie coraz trudniejsze zadania,
sprawdza swoje umiejetnosci w kierowaniu lotnia. Niestety, zdarzaja sie tacy, ktorzy zbyt wiele chca osiagnac
w krétkim czasie. Jesli Tancerz Ognia popelni w powietrzu cho¢by najmniejszy blad — zginie. Dlatego tez tha-
la’vas klada wielki nacisk na wyrobienie w miodym adepcie samokontroli i cierpliwosci, umiejetnosci zdrowej
oceny swoich umiejetnosci.

Unoszac sie ponad Morzem Smierci Tancerz Ognia koncentruje sie jedynie na czynnosci lotu. Swiadomogé
bliskosci skrytej pod powloka lawy Smierci sprawia, ze odplywaja od nas wszelkie niewazne myéli i emocje.
Moéwimy, ze najgorszym wrogiem Tancerza Ognia jest strach. , Strach paralizuje cialo, wiezi dusze i otepia
umyst.” — to pierwsze stowa, jakie stysza uczniowie od swych nauczycieli, zanim po raz pierwszy zaloza
uprzaz i wzniosa sie w przestworza.

Niech stane sie jednoscia z lotnia. Niech jej skrzydla stana sie czescia mego ciala, niech niosa mnie pewnie
ponad powierzchnig ziemi. Niech oczy przenikna pustke, by kazdy sekret nieba stanal przede mna otworem.”
— tak brzmia poczatkowe stowa modlitwy, jaka zanosimy do Floraanusa przed momen-
tem skoku. Doskonale opisuja, w jaki sposéb kierujemy lotniami podczas szybowania.
Magia, ktéra sie postugujemy, sprawia, ze kazdy prad powietrza, niezaleznie od te-
go, czy bedzie to lekki, wznoszacy zerric, potezny spiralny we’rth, czy tez szyb-
ki greil, staje sie dla nas niemal widoczny. Czujemy calym cialem jak wiruje
wokol nas powietrze, wyczuwamy kazda zmiane predkosci i kierunku
wiatru. Lotnie przestaja by¢ przyczepionymi do plecéw ciezarami. Sta-
ja sie czedcia naszych cial, podobnie jak rece czy nogi. Magia prze-
pelnia nas, kiedy sita woli decydujemy, w jakim kierunku i jak
szybko bedziemy lecie¢.

Nie spos6éb wytlumaczy¢ jak dokonujemy tych niezwy-
klych manewréw, dzieki ktérym Dawcy Imion nadali
nam miano Tancerzy, podobnie jak nie mozna wyja$ni¢
niemowleciu w jaki sposéb mozna biega¢. Ruchy, ktére
wykonujemy podczas lotu, sa dla nas instynktowne.
Nie zastanawiamy sie, co musimy zrobié, by polecie¢
do przodu, wznies¢ sie czy skrecié, tak samo jak
Dawcy Imion nie rozmyslaja jak zacisna¢ palce
dloni, usiaé¢ na krzesle czy skoczy¢ do gory.

Z drugiej strony — podobnie jak zwykli tancerze,
ktérzy doskonala swe umiejetnoéci latami — tak
samo i my musimy doskonali¢ sie w taficu w po-
wietrzu, uczy¢ sie wyczuwac najdelikatniejsze
podmuchy powietrza i wykorzystywac je do
zmiany kierunku czy szybkosci lotu.

Jedna z najgorszych rzeczy, jakie moga przy-
trafi¢ sie Tancerzowi Ognia, jest zniszczenie lot-
ni, ktéra stuzyta mu latami. W przypadku jej
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utraty adept musi niekiedy spedzic¢ kilka mie- %
siecy przyzwyczajajac sie do nowej. Wiasnie




dlatego tak wielka wage przywiazujemy do stanu tych konstrukcji, samodzielnie je naprawiajac i konserwujac.
Dobrej jakosci lotnia moze stuzy¢ adeptowi przez cale zycie, a te mistrzowskiej jakosci (wykonywane najcze-
Sciej przez elfy lub krasnoludy) czesto przekazywane sa z ojca na syna. Ta, na ktérej sam latam, ma dziewiet-
nascie lat i byla pierwsza lotnia mojego brata (ktéry zostajac heth zmuszony byt zmieni¢ ja na inna), a jest moja
druga (pierwsza nalezala do mojego thala’vas). Pomimo tego, ze otrzymalem ja po dwoéch latach od momentu,
kiedy po raz pierwszy unioslem sie w przestworza, proces przystosowywania sie do niej byl prawdziwa udre-
ka. Nie bylem w stanie , wyczu¢” lotni, a kazdego trudniejszego manewru musialem uczy¢ sie od nowa. Lotnia
zachowywala sie w powietrzu nieco inaczej niz ta, na ktérej wczeéniej szybowalem, musialem oduczy¢ sie sta-
rych nawykoéw i wyrobi¢ w sobie nowe.

© DNIU DZISIEISZYM

Kiedy storice zaszlo, udalam sie z Shartisem do jego komnaty. Urzadzona byla raczej funkcjonalnie niz
z przepychem jaki widoczny byl w Sali Pamieci. Zjedlismy tam romantyczna kolacje (jeszcze raz musze po-
chwali¢ wspanialos¢ therariskiej kuchni — jej bogactwo nie ma sobie réwnych), po czym poprosilam Shartisa,
aby uraczyl mnie jeszcze jakas opowiescia. W koncu Shartis ulegl moim usilnym naleganiom i opowiedzial mi
o ostatnich wydarzeniach, ktore wptynety na ogol Tancerzy Ognia. Ku mojemu zaskoczeniu okazalo sie, ze
adeptom tym nieobce sa spiski, zdrada i intrygi...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Wydawac by sie moglo, ze Tancerze Ognia stanowia silna, zwarta grupe. Nie jest to do kofica prawda. Na
przestrzeni ostatnich kilkunastu lat doszto do wydarzen, ktére odmienily nas na zawsze...

O Szermierzach Przestworzy

Pierwsze z owych wydarzefi mialo miejsce dokladnie pietnascie lat temu. Woéwczas to Kellen z Domu Za-
njan, czlonek Wewnetrznego Kregu, zdecydowat sie odejs¢. Piastowat swoja funkcje do momentu ukonczenia
siedemdziesiatego roku zycia, niemal przez trzy dekady, co dla czlowieka jest nie la-

da osiagnieciem, dlatego nikt nie dziwil sie jego decyzji. sbartis Nl€
Kilka miesiecy po tym, jak Kellen przeszedl na ,emeryture”, okazalo sie, co bylo PRZYZNAL TEGO
faktycznym powodem jego rezygnacji. Grupa oficeréw marynarki wojennej zdolala WPROST, ale
przekupic¢ Kellena, by odszed! z organizacji i zalozyl wlasna, konkurencyjna szkote odNt10SstAM
Tancerzy Ognia. W ciagu okresu, jaki minat od tamtego czasu, Kellen wytrenowat WRAZENIE, 1Z
niemal setke adeptéw. Specjalnie na potrzeby armii zdecydowatl sie na porzucenie ZokNlerze szkolent
niektérych elementéw szkolenia, zastepujac je innymi (przede wszystkim umiejetno- W NOwe) szKkole
$ciami walki). Swoich uczniéw nazwal Szermierzami Przestworzy, odcinajac sie PODDAWANI SA
w ten sposob ostatecznie od Tancerzy Ognia. OPERACIL
Kellen, pomimo zdrady, wciaz jest podziwiany przez przedstawicieli mojej dyscy- @odyeIkact
pliny. Ma obecnie ponad osiemdziesiat lat, jednak wciaz wyglada jakby mial pieé- WZORCOW. DRZE NA
dziesiat. Pomimo zaawansowanego wieku zachowal sprawnos¢ ciafa i umystu. Jego SAmMA WYL, CZEGO
jasnoniebieskie oczy spogladaja na Swiat z niezwykla przenikliwoscia. Jedyne, co mo- MWOGA DOKONAC
ze Swiadczy¢ o jego wieku, to idealnie biale wlosy. 0ddZIALY MDAGICZNIE
ulLepszoNychb

O Tancerzach Ostrza POWIETRZNYCD
Zdrada Kellena jest jednak niczym w poréwnaniu z czynem, jakiego dopuscit sie SZERMIERZY, GOV
Cord Weix ze swoimi towarzyszami. Jeszcze pie¢ lat temu byli mtodymi, niezwykle ThERA NA POWROT
utalentowanymi uczniami. Niemal kazdy khala’vas chwalit ich za niezwykte umiejet- WYCIAGNIE SWE RECE
nosci, niektérzy namawiali do proby przejscia testow i stania sie iridsi. Ojciec Corda PO UTRACONA
stuzyl w Vivane na pokladzie kamiennej baty. Miodzieniec nie pragnal wprawdzie BARSAWIE.

zosta¢ Tancerzem Ognia, jednak ulegt wplywowi ojca i wstapit do szkoly. Bardzo - T'SAANAS V'sbala,




szybko znalazl sobie przyjaciél, ktérzy — podobnie jak on — byli mistrzami w szybowaniu na magicznych lot-
niach. Zdotali przekona¢ przedstawicieli Kregu, by pozwolili im odbywac¢ stuzbe wspélnie na pokladzie
,Ostrza Thery”, niewielkiej baty eskortujacej barki gérnikow wydobywajacych esencje ognia z Morza Smierci.
Bunt wybucht na dzief przed dotarciem ,Ostrza Thery” do Vivane. Cord wraz z przyjaciélmi oraz tymi spo-
$r6d marynarzy, ktérych zdotali przekona¢ do swoich racji, zabili kapitana oraz pozostatych czlonkéw zatogi,
po czym polecieli na péinoc, w kierunku Vasgothii. Przez wiele tygodni sadziliSmy, ze statek zostal zniszczo-
ny, jednak magia Ksenomantéw, ktérzy zbadali odnalezione zwloki, pozwolita nam odkry¢ prawde o buncie.
Tymczasem na ponad rok zbuntowane ,Ostrze Thery” przepadlo bez wiesci. Sadzono, ze zdrajcy zgineli
w dzikich ostepach Vasgothii, prawda byla jednak inna. , Tancerze Ostrza”, jak nazwal swoja grupe Cord, spe-
dzili ten rok grabiac osady i penetrujac zapomniane kaery lezace pomiedzy Barsawia a Vasgothia. Ich powr6t
odbit sie wyjatkowym echem w calym Imperium. Zaloga , Ostrza Thery” zaatakowala i ztupita konw¢j trzech
barek z esencja ognia, niszczac jednoczesnie eskortujaca bate. Od tamtej pory ,Tancerze Ostrza” zniszczyli lub
ztupili trzynascie theranskich okretéw, zagarniajac esencje ognia, wody i powietrza warta tysiace sztuk srebra.
Mozna sie tylko domysla¢, jak wiele jeszcze powietrznych jednostek moze by¢ na koncie owych piratow. Za
glowy przywédcéw wyznaczono nagrody, jednak nie ma ochotnikéw, ktérzy podjeli by sie zadania stawienia

czola owym niebezpiecznym bandytom.
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DORROROW

Gargashan - Pozeracz Umystéw

Trzy lata temu rozegraly sie w siedzibie Tancerzy Ognia wydarzenia, ktérych
wspomnienie do dzi$ spedza nam sen z powiek. Gdyby nie czlonkini Wewnetrznego
Kregu, Trissia z Domu Krand, zapewne wiekszoé¢ z nas bylaby teraz martwa.

Jeden z iridsi, elf zwany Haldfarem, przebywal wéwczas na pokladzie poteznej kili
,Zlota Widcznia”. Kila ta eskortowala barki przewozace esencje zywioléw z Vivane
do Thery, a Haldfar pelnil na niej funkcje zwiadowcy. Podczas jednego z patroli zo-
stat zaatakowany i obezwladniony przez kilka gargulcéw. Jak sie pdzniej okazato,
potwory stuzyly poteznemu Horrorowi Gargashanowi, znanemu réwniez pod imie-
niem Pozeracza Umystow. Gargulce zaciagnely nieprzytomnego elfa do siedziby
Horrora, kt6ra miescila sie w powulkanicznej grocie w lancuchu goér otaczajacych
Morze Smierci.

Gargashan byt zywiacym sie wspomnieniami Horrorem, prawie pozbawionym
materialnego ciata. Wygladem przypominal czaszkowego robala, jednak jego moce
byty nieporéwnywalnie wieksze. Przeniknatl do ciala Haldfara i zagniezdzil w jego
umysle, liczac na to, ze dzieki niemu zdota dotrze¢ do miejsca, gdzie znajdzie innych
Dawcéw Imion mogacych dostarczy¢ mu pokarmu.

Bestia przezornie usunela z umystu elfa wspomnienia z ostatnich kilku godzin i za-
stapila je innymi, falszywymi. Haldfarowi wydawalo sie, Ze ujrzal grupe ognistych
ortéw lecacych na niewielkiej wysokosci. Chcac uniknac spotkania z groZznymi stwo-
rzeniami wyladowatl na jednej z pobliskich wysp. Orly krazyly nad okolica, by po
pewnym czasie odlecie¢. Dopiero kiedy oddalily sie na bezpieczna odleglos¢, Haldfar
zdecydowat sie wznieé¢ w powietrze. Kapitan kili uwierzyt w jego wyjasnienia.
Ukryty w ciele Haldfara Horror zdolat przenikna¢ na There. W niewyjasniony spos6b
udalo mu sie nie tylko pokonaé pozostate jeszcze po Pogromie zabezpieczenia chro-
nigce Wielkie Miasto, ale i przedostac sie w glowie elfa do siedziby Tancerzy Ognia!
Tam opuscit cialo Haldfara i ukryt sie w Sali Pamieci, gdzie tkwil przez diugie tygo-
dnie naznaczajac kolejnych adeptéw i pochlaniajac ich wspomnienia.

Uratowala nas Trissia, najmlodsza czlonkini Wewnetrznego Kregu i zarazem zdol-
na Ksenomantka (jest przedstawicielka nielicznej grupy Tancerzy Ognia doskonala-
cych sie w dwoch dyscyplinach). To wlasnie ona zauwazyla zmiany we wzorcu Sali
Pamieci i dzieki swoim talentom wykryla obecnos¢ Horrora. Doszto miedzy nimi do
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pojedynku woli, ktéry na szczescie Trissia wygrala. Zniszczyta Horrora, placac za to wysoka cene — Gargashan

straszliwie poranit jej cialo, postugujac sie swoimi spaczonymi mocami. Pomimo tego, ze obrazenia nie byty

$miertelne, Trissia zmuszona byla opusci¢ There. Wciaz przebywa na péinocy Talei, dochodzac do zdrowia.
Wraz ze Smierciag Horrora niemal wszyscy naznaczeni przez niego adepci odzyskali swoje wspomnienia. Je-

dynym, ktéry na zawsze utracil pamie¢, byt Gryell, krasnolud pelniacy od dwéch lat funkcje thala’vas. Nieste-

ty, nikt nie byt w stanie przywrocié mu pamieci. Gryell do dzi$ mieszka w siedzibie Tancerzy Ognia. Wraz

z utrata pamieci znikla wigkszo$¢ jego talentéw. Dlatego tez powierzono mu funkcje opiekuna Sali Pamieci.

INFORMACJE DLA MG

Gargashan, zwany Pozeraczem Umysléw, wciaz Zyje. Nieprawda jest jakoby Horror przegrat pojedynek wo-
li z Trissia. W rzeczywistosci pokonal ja, po czym przeniknal do umystu elfki. Wykorzystujac swoje moce
zmienil wspomnienia Tancerzy Ognia, ktérzy przebywali wéwczas w swej siedzibie. Oficjalnie Trissia udata
sie do Talei, by uleczy¢ swe cialo. Prawda jest jednak inna — Horror czerpie moc z wzorcéow adeptéw, ktérych
naznaczyl, szczegélnie dzieki Sali Pamieci. Trissia, w ktorej ciele sie znajduje, ukrywa sie niedaleko Thery,

w poblizu niewielkiej osady lezacej na granicy Barsawii i Rugarii.

Na Therze pozostal jeden adept z wlasnej woli stuzacy Horrorowi. Jest nim Gryell, ktéry od kilku lat uczy
sie od Trissii sztuki ksenomancji. W zamian za dlugowiecznos¢ dostarcza Pozeraczowi Umystéw informacji na
temat wydarzen, jakie maja miejsce w siedzibie Tancerzy Ognia.

Sala Pamieci posiada wlasny wzorzec, w ktéry mozna wples¢ watek. Wyjatkowa natura tego miejsca spra-
wia, ze wszelkie korzysci, jakie adept zdobywa dzieki takiemu watkowi, zachowane sa rowniez podczas lotu
ponad Morzem Smierci. Niestety, Horror wypaczyl watek tego miejsca — kazdy, kto skorzysta z mocy, jakie da-
je mu wpleciony we wzorzec Sali Pamieci watek, zostaje automatycznie naznaczony przez Horrora. Od tego
momentu bestia zaczyna powoli lecz sukcesywnie wymazywac jego wspomnienia.

GARGASHAN !

Horror zwany Pozeraczem Umystéw wyglada niemal identycznie jak czaszkowy robal. Jego cialo jest dlugie
na kilkanascie centymetréw i ma ciemnoszara barwe. Na jednym z konficéw znajduje sie paszcza uzbrojona
w ostre, trojkatne zeby, ktérymi wgryza sie w glowy swoich ofiar, przejmujac p6Zniej nad nimi kontrole. Moce
Horrora i jego niewielkie rozmiary pozwalaja szybko wyleczy¢ rane, dzieki czemu moze pozostawac nie wy-
kryty latami, nie zmieniajac , nosiciela”.

Gargashan nigdy nie atakuje otwarcie — jego niewielkie rozmiary i mata wytrzymatos$¢ sprawiaja, ze znacz-
nie czesciej stara sie pokonac¢ wrogéw dzieki swoim mocom (szczegélnie zakleciom ksenomanckim). Jesli zo-
stanie przyparty do muru, stara sie wnikna¢ do ciala jednego z przeciwnikéw, po czym za jego pomoca zabié

pozostatych.

ZR: 19 SF: 12 ZYW: 16

PER: 22 SW: 25 CHA: 19

Inicjatywa: 19 Obrona fizyczna: 19
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 25
Atak: 22 Obrona spoleczna: 21
Obrazenia: Drazenie Pancerz fizyczny: 12
Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 22
Rzucanie czaréw: 23 Zachowanie réwnowagi: 12
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 8
Prég zycia: 150

Prég ran: 20 Szybkos¢ w walce: 30
Prég przytomnosci: brak  Pelna szybkoé¢: 60
Punkty karmy: 35 Stopiefi karmy: 12

Moce: Czary ksenomanty 7 Kregu, Drazenie 17, Drazenie mysli 13, Manipulacja wspomnieniami 19, Podszepty 17, Zty los 12,
Znamie Horrora 19.




Punkty legend: 75000

Ekwipunek: brak.

Lup: brak.

Drazenie — w przypadku trafienia Horror zaczyna wgryzac sie w glowe trafionego, identycznie jak czyni to czaszkowy robal
(zasady dotyczace tej formy ataku znajduja sie w PZ, str. 294). Jesli Horror przez trzy rundy nie zostanie usuniety z ciata,
dociera do mézgu ofiary i przejmuje nad nia kontrole (aby to zrobi¢, musi w tescie efektu zdolnosci przebi¢ obrone ma-
giczna ofiary; test ten moze by¢ powtarzany co runde). Od tego momentu jest w stanie wykorzystac¢ wszelkie talenty, mo-
ce i wiedze, jakie posiadala jego ofiara. Horror moze pozwoli¢ ofierze na kontrole nad cialem lub , wygasi¢” jej $wiado-
mos$¢ (w przypadku ocalenia Dawca Imion, ktéry nosil w swoim ciele Horrora, nie pamieta tego okresu).

Manipulacja wspomnieniami — Aby uzy¢ tej mocy Horror musi wczeéniej naznaczy¢ ofiare, ktéra nie moze znajdowac sie da-
lej niz 1500 kilometréw. Aktywacja mocy kosztuje Horrora jeden punkt wyczerpania. Musi on ponadto w tescie rzucania
czarow przebi¢ obrone magiczna ofiary. Nastepnie wykonuje test efektu — wynik w minutach oznacza przedziat czasu, na
ktérym wolno mu dokona¢ manipulacji wspomnieniami. Wspomnienia sa zmieniane na zawsze, nie mozna ich przywrdci¢
magicznie, cho¢ mozliwe jest usuniecie falszywych.

F°MYS[Y NA PRZYGODY

* Kellen, mistrz Szermierzy Przestworzy, dziwaczeje. Kilka jego nieprzemyslanych decyzji powoduje, ze wielu
sposrdd jego uczniow opuszcza There, poszukujac zarobku w innych czesciach swiata. Niektérzy docieraja
do Barsawii. Organizuja tam grupe, ktéra zajmuje sie atakami na barki gérnikéw wydobywajacych esencje
zywiolu ognia. Bohaterowie moga zosta¢ wynajeci do powstrzymania tych adeptéw. Moze uda im sie prze-
kona¢ Theran, by przekazali sekrety swej dyscypliny Dawcom Imion pochodzacym z Barsawii?

Tancerze Ostrza zaczynaja atakowac statki latajace pod bandera Jerris. Rada miasta nakazuje powstrzymanie
bandytéw i wyznacza wysoka nagrode za ich glowy. Bohaterowie moga zosta¢ wynajeci do pochwycenia
przestepcow. W trakcie poszukiwan ich kryjéwki napotykaja grupe Theran, ktérzy rowniez zamierzaja po-
chwyci¢ Corda i jego podwladnych.

W czasie jednej ze swoich wedréwek po poludniowej Barsawii bohaterowie zostaja niespodziewanie napa-
dnieci i pojmani przez zaloge theranskiej baty. Jak sie okazuje, kapitan pochodzi z domu, ktéremu druzyna
dala sie swego czasu mocno we znaki (jesli do tej pory nie prowadzites, Mistrzu, odpowiedniej przygody —
jej wymyslenie pozostawiam twojej inwencji). Dyszacy Zadza zemsty Theranin zlamat rozkazy, zmienil kurs
okretu i wykorzystal podkomendnych do prywatnych celéw. Teraz jednak wraca nad Morze Smierci, by do-
konczy¢ misje patrolowa. Tymczasem oburzona takim postepowaniem kapitana Tancerka Ognia, pelniaca na
bacie funkcje zwiadowcy, postanawia poméc bohaterom w ucieczce. (Dla dodania przygodzie pikanterii
warto nawet pokusi¢ sie o to, by owa Tancerka zakochata sie w kim$ z druzyny). Przed adeptami stoi jeszcze
zadanie opracowania szczeg6lowego planu ucieczki — a biorac pod uwage, Ze bata leci obecnie wysoko po-
nad morzem lawy, moze to by¢ naprawde pasjonujace wyzwanie! Kiedy wreszcie bohaterowie wraz z adept-
ka opuszcza zlowrogl statek i udadza sie w droge powrotna (to doskonala okazja na zapoznanie graczy

z ,urokami” Morza Smierci) okaze sie, iz z Theranka dzieje sie co$ dziwnego. Stopniowo zapomina coraz
wiecej z minionych wydarzefi, a w koncu przestaje nawet rozpoznawac swoich towarzyszy! Wdzieczni za ra-
tunek bohaterowie winni dotozy¢ wszelkich staran, by rozwiklaé tajemnice ,,choroby”. Tymczasem rozwia-
zanie zagadki kryje sie daleko, w Sali Pamieci na Wielkiej Therze...

(HARAKTERYSTYKA DYSCYPLINY

Jestesmy swiattem, cieniem i blyskiem. Szybujemy ponad morzem lawy na skrzydlach wiatru, prawdziwie
wolni. Nic nie jest w stanie nas zatrzymac, ani Zywiol, ani Zywa istota, ani wola Dawcy Imion. Nie uginamy
karku przed nikim, utrata godnosci jest gorsza od smierci. Kim jestesmy? Tancerzami Ognia, mistrzami powie-
trznego tarica. JesteSmy adeptami.

Yolondo Bix,
Tancerz Ognia




TANCERZ @GNIA

Przedstawiciele tej dyscypliny stuza na powietrznych statkach jako zwiadowcy. Szybuja, wykorzystujac do
tego lotnie, ponad morzem lawy, wypatrujac niebezpieczefistwa oraz miejsc, w ktérych moga znajdowac sie
poklady esencji ognia. Ich talenty lacza w sobie elementy dyscyplin Powietrznego Zeglarza, Zwiadowcy, Wo-
jownika i Powietrznego Lupiezcy.

Istotne cechy: Zrecznos¢, Percepcja.

Ograniczenia rasowe: Obsydianie, wietrzniaki i trolle nie moga zosta¢ Tancerzami Ognia.

Rytuat karmiczny: Adept spoglada na nocne niebo, wpatruje sie przez chwile w gwiazdy. Zaczyna sobie
przypominac ostatni lot. Oczami wyobrazni kieruje lotnie ponad chmury, wyzej niz kiedykolwiek zdolat sie
wzbié. Dociera do gwiazd, szybuje posréd nich na nocnym niebie. Po chwili zamyka oczy, zaczyna sie koncen-
trowac. Jego stopy odrywaja sie na kilka centymetréw nad powierzchnie ziemi. Pojawia sie blekitna, lekko
emanujaca Swiattem mgta, ktéra otacza powoli posta¢ adepta. Po kilku minutach stopy Tancerza Ognia doty-
kaja ziemi, a mgla sie rozwiewa. Rytual konczy sie, kiedy adept otworzy oczy.

Umiejetnoéci artystyczne: Rycie run, rzezbiarstwo.

KRAG PIERWSZY
Talenty

Bron miotana

Bron strzelecka (D)
Nurkowanie *

Ognista krew (D)
Zeglarstwo powietrzne
Rytual karmiczny
Szybowanie + (D)

KRAG DRUGI
Talenty

Manewr
Wytrzymatos¢ (6/5)
Zachowanie réwnowagi

KRAG TRZECI

Talenty
Chwytanie wiatru (D)
Wyczucie esencji ognia + (D) 0

KRAG CZWARTY

Karma: Adept moze wykorzystywaé punkty Karmy do dzialaii wymagajacych samej Zrecznosci.
Talenty

Tkanie watkéw (Tancerz Ognia) (D)

Wielki skok

KRAG PIATY

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Tancerza Ognia wzrasta o 1.
Talenty

Drewniana skora

Powietrzny chéd (D)




KRAG SZOSTY

Karma: Adept moze wykorzystywaé punkty Karmy do dzialain wymagajacych samej Percepcji.
Talenty

Cios z powietrza

Odpornosé na goraco + (D)

KRAG SIODMY

Obrona spoleczna: Obrona spoteczna Tancerza Ognia wzrasta o 1.
Talenty

Spojrzenie astralne

Tygrysi skok

KRAG OSMY

Obrona magiczna: Obrona magiczna Tancerza Ognia wzrasta o 1.
Talenty

Bezpieczna éciezka (D) 0

Hartowanie siebie

KRAG DZIEWIATY

Karma: Adept moze wykorzystywaé punkty Karmy do testéw zdrowienia i talentéw, ktére je zastepuja.
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Tancerza Ognia wzrasta o 1.
Talenty

Celny strzat

Uzdrawiajacy ogien

KRAG DZIESIATY

Testy zdrowienia: Tancerz Ognia zyskuje jeden dodatkowy test zdrowienia dziennie.

Dusza z ognia: Kosztem 4 trwalych obrazen adept zyskuje zdolno$¢ dusza z ognia, dajaca mu nadnaturalna
odpornos¢ na goraco i ogien. We wszelkich testach odpornosci na goraco moze wydawac¢ wiecej niz jeden
punkt karmy — kazdy dodatkowy kosztuje go punkt wyczerpania.

Talenty
Zwierzeca zywotnosé
Odchylanie pociskéw
Pierwsze wrazenie

(D) — oznacza talent dyscyplinarny

+ — oznacza nowy talent, opisany ponizej

* — talent Nurkowanie opisany jest w pierwszym tomie Mieszkaficow Barsawii. Normalnie dostepny jest jedynie wietrznia-
kom — jest to wyjatek od tej zasady (jednak Tancerz Ognia nie moze nauczy¢ tego talentu innego adepta).

0 — Szermierze Przestworzy otrzymuja zamiast wyczucia esencji ognia talent bron biala, natomiast zamiast bezpiecznej
sciezki talent ognista strzala.

Uwaga: Tancerze Ognia rozpoczynaja gre majac dostep do lotni. Od Mistrza Gry zalezy, czy lotnia ta jest elementem wypo-

sazenia statku, na ktérym stuzy adept, czy tez jego wilasnoscia.

Odgrywanie roli

Tancerze Ognia sa réwnocze$nie Wojownikami, Zwiadowcami i Powietrznymi Zeglarzami. Uwielbiaja ryzy-
ko, cho¢ nie podejmuja go, jesli maja okreslone zadanie. Potrafia cieszy¢ sie wolnoscia, lecz bez wahania wyko-
nuja rozkazy kapitana statku. Lubia widowiskowos¢ i, jezeli tylko nie narazi to ich misji, nie zawahaja sie popi-
sa¢ swoim powietrznym kunsztem.




Przedstawiciele tej dyscypliny na kazdym kroku podkreslaja (nie bez powodu) swoja warto$¢. Ich umiejet-
nosci czynia Tancerzy Ognia niezbednymi na niemal kazdej powietrznej barce wydobywajacej esencje ognia
nad Morzem Smierci. Jeden adept potrafi zastapi¢ tuzin zwyklych marynarzy. Tancerze Ognia uwazaja sie za
elite posréd adeptéw. Staraja sie wszystko wykonywac perfekcyjnie, nie znosza niechlujnosci i lenistwa.

Powszechnie uwaza sie, ze zaden adept tej dyscypliny nie zdradzi drugiego, a w przypadku potrzeby pomo-
cy niesie ja bezinteresownie. Wiekszoé¢ kieruje sie specyficznym kodeksem honorowym, nakazujacym im swo-
ista solidarno$é z innymi Tancerzami Ognia, Powietrznymi Zeglarzami i Eupiezcami. Kodeks ten nakazuje
bezwzgledna lojalnos¢ wobec zalogi statku, na ktérym stuza, postuszenstwo kapitanowi i bezwzgledne wyko-
nywanie rozkazéw (chyba, rzecz jasna, ze sq niedorzeczne i spowoduja ztamanie kodeksu z innego powodu).

Naruszenie kodeksu dyscypliny

Tancerz Ognia nigdy nie moze zdradzi¢ swoich towarzyszy, czy tez pozostawic ich na pastwe losu w przy-
padku, kiedy potrzebuja pomocy. Tchérzostwo lub brak odpowiedzialnoéci w obliczu zagrozenia moga sie
skonczy¢ nawet powaznym kryzysem talentéw. Aktem Pokuty jest najczesciej naprawa bledu lub, jesli to nie-
mozliwe, wykonanie zadania, ktére jest powiqzane z grzechem. Trudno$¢ zadania zalezy od skali grzechu.

Eaczenie dyscyplin

Tancerze Ognia rzadko lacza swoja dyscypline z inna, gtéwnie ze wzgledu na specyfike swojej pracy i mata
przydatnos¢ talentow, jakie moga zyska¢ poznajac sekrety innych dyscyplin. Najczesciej wybieraja dyscypliny
Pow1etrznego Lupiezcy lub Zeglarza, Mistrza Zywiotéw badz Zbrojmistrza, ktére to pozwalaja im zwiekszy¢
swoja przydatnoé¢ w pracy. Czasami, cho¢ duzo rzadziej, zdarza im si¢ zosta¢ Ksenomantami lub Iluzjonista-
mi, za$ heth czasem uzupetniaja swoje mozliwosci podazajac dodatkowo $ciezka Wojownika badZ Lucznika.
Tancerze prawie nigdy nie zostaja Wladcami Zwierzat, Czarodziejami oraz Kawalerzystami.

Niska magia

Tancerze Ognia moga wykonywac testy niskiej magii podczas wykonywania wszelkich czynnosci zwiaza-
nych z budowa, konserwacja i naprawa statkéw powietrznych lub lotni. Moga réwniez odwolywac sie do ni-
skiej magii przy testach wiedzy zwiazanych z Morzem Smierci, jego geografia oraz istotami je zamieszkujacy-
mi.

NOWE TALENTY

SZYBOWANIE

Stopiefi: poziom + stopien Zrecznosci

Akgja: nie  Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 0 lub 1

Talent ten pozwala adeptom szybowac¢ na specjalnie do tego celu przygotowanych lotniach, zawierajacych
drobiny esencji powietrza i wody. Dzieki magii Tancerz Ognia instynktowe orientuje si¢ w skomplikowanej
gmatwaninie turbulencji i pradéw wznoszacych, jakie tworza sie nad Morzem Smierci. Adept, ktory chcee
wznie$¢ sie w powietrze, musi przez co najmniej 15 metréw biec lub skoczy¢ z lotnia z wysoko$ci minimum 5
metréw. Wystartowac bez rozbiegu adept moze z pomoca talentu wielki skok lub eliksiru dalekiego skoku.
Aby unieé¢ sie w powietrze, nalezy wykonac¢ test talentu, ktérego stopien zalezy od warunkéw atmosferycz-
nych (przy wielkim wietrze wynosi¢ moze 4, przy calkowicie nieruchomym powietrzu nawet 12). Wykonujac
wszelkie manewry, jak wznoszenie, opadanie czy pikowanie, adept musi wykonywac kolejne testy (jedynie
podczas ryzykownych czynnosci). Talent ten moze by¢ rowniez uzyty do unikania cioséw i pociskéw, ktérych
celem jest Tancerz Ognia — w tym wypadku uzycie talentu pozwala unikna¢ trafienia (jednak porazka nie po-
woduje upadku, jak przy talencie unik). Tylko podczas unikania ciosoéw koszt w punktach wyczerpania réowny
jest 1, dla zwyklych manewréw réwny jest 0. Predkos¢ lotu odczytuje sie z Tabeli Cech i Wspétczynnikéw, PZ,
str. 52, liczac, jakby Zrecznoé¢ adepta byla wyzsza o 2 punkty.




WYCZUCIE ESENCJI OGNIA

Stopiefi: poziom + stopien Percepcji

Akcja: tak ~ Umiejetno$é: nie

Karma: tak Wyczerpanie: 2

Talent ten jest wykorzystywany przez Tancerzy Ognia do wykrywania miejsc, w ktérych moga znajdowac
sie ziarna esencji ognia. Bohater, ktéry chce takie miejsca odnalez¢, wykonuje test talentu, o stopniu trudnosci
réwnym obronie magicznej obszaru, nad ktérym sie znajduje (zazwyczaj rownej 6). Powodzenie w tescie po-
zwala z dokladnoscia do kilku metréw okresli¢ polozenie skupiska esencji zywiolu ognia w promieniu tylu se-
tek metréw, ile wynosi poziom talentu. Ogromny sukces pozwala odkry¢ wielko$¢ z16z, a wyjatkowy dodatko-
wo podwaja zasieg dzialania talentu.

ODPORNOSC NA GORACO

Stopiefi: poziom + stopiefi Zywotnosci

Akcja: nie  Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent ten jest wariantem talentu odpornosc na zimno, przystosowanym do warunkéw panujacych w okoli-
cach Morza Smierci. Zmniejsza obrazenia, jakie bohater otrzymuje w wyniku dzialania wysokich temperatur
(zaréwno ognia, jak i np. pary). W sytuacji, kiedy bohater ma otrzymac rany w wyniku kontaktu z ogniem
badz goracem, natychmiast wykonuje test odpornosci na goraco. Wynik testu okresla, o ile zmniejszaja sie
otrzymane przez postac¢ obrazenia. Bohater ma prawo do testu jeszcze przed odniesieniem ran, utrata przy-
tomnosci lub zycia. Z mocy tego talentu mozna skorzystac tyle razy dziennie, ile wynosi jego poziom.

WYPOSAZENIE

LOTNIE

Lotnie, na ktérych Tancerze Ognia unosza sie ponad Morzem Smierci, tworza jedynie doswiadczeni Mistrzo-
wie Zywioléw. Szkielet konstrukcji budowany jest z drewna, ktére nasyca sie ziarnami esencji wody oraz po-
wietrza. Dzigki temu drewno zyskuje nadnaturalng lekko$¢ oraz niezwykla odporno$é na ogien i goraco panuja-
ce nad morzem magmy. Material, ktéry naciaga sie na szkielet, rtéwniez zawiera esencje wody. Staje sie dzieki
temu nieprzepuszczalny i moze pochwyci¢ najdelikatniejszy powiew wiatru, unoszac adepta w przestworza.

W mechanice gry lotnie traktuje sie jakby miala pancerz fizyczny réwny 6 (jedynie przeciwko wysokim tem-
peraturom). W zaleznosci od jakosci wykonania, potrzeba od 25 do 50 obrazen, zeby zniszczy¢ lotnie. Aby
stworzy¢ lotnie, Mistrz Zywioléw potrzebuje okolo dwéch tygodni, podczas ktérych musi pracowaé co naj-
mniej osiem godzin dziennie. Musi réwniez przej$¢ trzy testy niskiej magii, ktérych stopien trudnosci ustalony
jest na 10-15 (zaleznie od jakosci lotni).

Koszt: 1000 sztuk srebra. Lotnie lepszej jakosci moga kosztowa¢ dwu- lub trzykrotnie wiece;.

KULA EKSPLODUJACA

Ten niezwykly przedmiot wykorzystywany jest najczesciej przez heth. Eksplodujaca kula to szklana sfera,
wypelniona magicznymi esencjami zywioléw. Cienka warstwa szkla oddziela ziarno esencji powietrza od ziar-
na esencji ognia. W momencie mocnego uderzenia kula rozsypuje sie, eksplodujac i raniac wszystkich w pro-
mieniu kilku metréw. Tancerze Ognia bardzo rzadko decyduja sie na wykorzystywanie tych przedmiotéw ze
wzgledu na niebezpieczenstwo, jakie wiaze sig z ich uzywaniem, jak réwniez z powodu ich wysokiego kosztu.

Eksplodujaca kula traktowana jest jak brof rzucana (o zasiegach réwnych 5/15/30). W momencie uderzenia
o twarda powierzchnie eksploduje, zadajac wszystkim w promieniu 3 metréw obrazenia z 13 stopniem. Aby
stworzy¢ taka kule, Mistrz Zywioléw musi wykona¢ udany test niskiej magii o stopniu trudnosci réwnym 14.
Musi réwniez poswieci¢ dwa ziarna esencji zywioléw (jedno ognia i jedno powietrza). Pech w tedcie stworze-
nia kuli oznacza nieopatrzne zetkniecie ziaren — adept otrzymuje wéwczas obrazenia ze stopniem 13. Proces
tworzenia eksplodujacej kuli zajmuje 12 godzin.




Koszt: 200 sztuk srebra (przedmiot ten jest bardzo rzadki, praktycznie niedostepny dla adeptéw nie stuza-
cych w marynarce wojennej Thery).

KUSZA RECZNA

Te niezwykle kusze wykonywane sa najczesciej przez theranskich Zbrojmistrzow z Doméw Zanjan lub
Krand. Poczatkowo wykorzystywane przez Powietrznych Zeglarzy jako broi dodatkowa, bardzo szybko staty
sie ulubionym orezem Tancerzy Ognia. Kusze, montowane zazwyczaj na przedramieniu, sa mocno zmodyfiko-
wane — Zbrojmistrze montuja w nich mechanizmy automatycznie przetadowujace bett kiedy poprzedni zosta-
nie wystrzelony, a takze , magazynek” mieszczacy cztery dodatkowe pociski. Belt jest zwalniany, kiedy nosza-
cy kusze Dawca Imion zacisnie dlon w pies¢, jednoczesnie zginajac nadgarstek w doét.

Kusza zadaje obrazenia z 5 stopniem (niezaleznie od Sily) i ma zasieg réwny 15/35/60 metréw. Traktowana
jest jak bron o wielkosci 3. Osoba, ktéra nosi kusze, moze jednoczesnie trzymac w tej samej rece bron, ktorej
wielkod¢ rowna jest 1 lub 2. Po wystrzeleniu belttu kusza sama przeladowuje sie w czasie jednej rundy.

Koszt: 100 sztuk srebra.

ELIKSIR DALEKIEGO SKOKU

Eliksiry te wyrabiane sa specjalnie dla Tancerzy Ognia
przez theraniskich Mistrzéw Zywiotéw. Przydaja sie szczeg6l-
nie poczatkujacym adeptom, ktérzy nie opanowali do konca kun-
sztu swej dyscypliny, do wzbijania sie w powietrze.

Moc tego eliksiru pozwala osobie, ktéra go wypije, wykonac¢ jeden
dtugi i wysoki skok, jakby posiadala talent wielki skok. Gracz wyko-
nuje rzut o stopniu 8 - jego wynik okresla dlugos¢ skoku, polowa
tej warto$ci to wysoko$é, na jaka jest w stanie wyskoczyé. Aby
stworzy¢ taki eliksir, nalezy wykonac test alchemii (lub niskiej
magii w przypadku Mistrzéw Zywioléw) o stopniu trudnosci
rownym 11.

Koszt: 150 sztuk srebra.

ZELAZNA LINA

W rzeczywistosci ,zelazne liny” wykonuje sie z jedwabiu — mylaca nazwa wynika z ich niezwyktej wytrzy-
malosci. Mistrzowie Zywioléw wplataja w nie esencje ziemi i powietrza, dzieki czemu staja sie zarazem lekkie
i bardzo wytrzymale. Pie¢dziesiat metréw takiej liny wazy jedynie kilogram i zajmuje tyle miejsca, co trzy me-
try normalne;j.

Koszt: 50 sztuk srebra za metr.

WATKOWE LOTNIE

Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 12
Koszt: 4500 sztuk srebra

Watkowe lotnie sa dzielem najpotezniejszych Mistrzéw Zywioléw. Wiekszo$¢ z nich zostala stworzona jesz-
cze przed Pogromem, choé¢ mozna dzi$ spotkac kilku Mistrzéw Zywioléw zajmujacych sie ich wyrobem. Kaz-
da z tych lotni wyglada inaczej, dostosowane byly bowiem do wymagan stawianych przez pierwszych wiasci-
cieli, dla ktérych byly tworzone.

Kazda taka lotnia posiada pancerz fizyczny 6 przeciwko atakom opartym na ogniu. Trzeba zada¢ 30 punk-
tow obrazen, zeby zniszczy¢ taka lotnie.

Poziomy dostrojenia
Poziom: 1 Koszt: 200




Tajnik: Bohater, aby méc wple$é watek, musi pozna¢ Imie lotni.
Efekt: Lotnia zapewnia adeptowi premie +1 do obrony fizycznej (jedynie w powietrzu).

Poziom: 2 Koszt: 300
Efekt: Lotnia zyskuje pancerz fizyczny 3 przeciwko wszystkim atakom oraz 9 przeciwko atakom opartym na
ogniu. Aby ja zniszczy¢, nalezy zadac¢ 40 punktéw obrazen.

Poziom: 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater, aby méc wples¢ watek, musi poznac Imie twoércy lotni.

Efekt: Lotnia zwieksza stopien talentu szybowanie adepta o 1 (nie daje go jednak Dawcom Imion, ktérzy nie
maja ani jednego poziomu tego talentu). Obrona fizyczna szybujacego na niej adepta zwieksza sie o 2.

Poziom: 4 Koszt: 800

Tajnik: Bohater, aby méc wples¢ watek, musi pozna¢ Imie pierwszego wiasciciela lotni oraz okolicznosci, w ja-
kich zostala przekazana kolejnemu Dawcy Imion.

Efekt: Pancerz fizyczny lotni roénie do 5 przeciwko wszystkim atakom i 11 przeciwko atakom opartym na
ogniu. Aby ja zniszczy¢, nalezy zadac 50 punktéw obrazen.

Poziom: 5 Koszt: 1300
Efekt: Obrona fizyczna adepta szybujacego na lotni zwieksza sie o 3, za$ stopien talentu szybowanie o 2.

LOTNIA KEELINA

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 17

Lotnia legendarnego twoércy dyscypliny Tancerzy Ognia zaginela wiele lat temu, jeszcze przed zakoncze-
niem Pogromu. Uwaza sie, ze Keelin ukryl ja gdzie§ w Léniacych Szczytach, zanim wyruszyt z Liira do wy-
miaru zywiolu ognia. Inni twierdza, ze lotnia caty czas znajduje sie na Wielkiej Therze, w kolekcji magicznych
przedmiotéw nalezacych do jednego z wysoko postawionych rodéw. Niezaleznie od tego wiekszos¢ Tancerzy
Ognia wierzy, ze lotnia Keelina jest poteznym magicznym przedmiotem, ktéry z pewnoscia nie zostal znisz-
czony.

Lotnia ta wykonana jest z ciemnego drewna pochodzacego ze Smoczej Puszczy. Sam material, ktérego kolor
mozna poréwnac jedynie z barwa srebra, tkany byt w Talei. Znajduje sie na nim symbol Keelina — czarny orzet
z rozpostartymi skrzydlami. Aby zniszczy¢ te wyjatkowa lotnie, potrzeba 80 punktéw obrazen. Posiada pan-
cerz fizyczny (przeciwko atakom opartym na ogniu) réwny 10.

Poziomy dostrojenia

Poziom: 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater, aby méc wples¢ watek, musi dowiedzie¢ sie, ze ma do czynienia z Lotnia Keelina.

Efekt: Obrona fizyczna adepta szybujacego na lotni zwieksza sie o 2. Predkos¢ lotu zwieksza sie odpowiednio
0 10/5 metréow na runde.

Poziom: 2 Koszt: 500
Efekt: Predkos¢ lotu zwieksza sie odpowiednio o 20/10 metréw na runde.

Poziom: 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater, aby méc wplesé watek, musi poznaé Imiona twércoéw lotni.

Efekt: Stopien talentu szybowanie roénie o 1. Pancerz fizyczny lotni przeciwko wszystkim atakom osiaga war-
tos¢ 2 punkty, natomiast przeciwko atakom opartym na ogniu poziom 12 punktow.




Poziom: 4 Koszt: 1300

Tajm'k: Bohater, aby méc wples¢ watek, musi pozna¢ Imie zywiolaka powietrza, ktéry nadal Keelinowi moc
kontrolowania lotu.

Efekt: Obrona fizyczna adepta szybujacego na lotni zwieksza sie o 3. Stopien talentu szybowanie ro$nie o 2.

Poziom: 5 Koszt: 2100

Czyn: Bohater, aby méc wpled¢ watek, musi odby¢ podréz do wymiaru zZywiotu powietrza i odnalez¢ zywiota-
ka, ktéry pomogl Keelinowi. Musi przekonac¢ go réwniez, by nadal mu te sama moc, ktéra otrzymat Keelin.
Czyn ten wart jest 3400 Punktéw Legend i zwieksza poziom talentu szybowanie o 1.

Efekt: Pancerz fizyczny lotni przeciwko wszystkim atakom osiaga warto$¢ 5 punktéw, natomiast przeciwko
atakom opartym na ogniu poziom 15 punktéw. Predkos¢ lotu zwieksza sie odpowiednio o 30/15 metréw na
runde. Za ceng 4 punktéw wyczerpania adept moze zwiekszy¢ celnos¢ jednego ataku wykonywanego na lot-
ni bronia biala lub rzucana o warto$¢ réowna poziomowi dostrojenia.

Poziom: 6 Koszt: 3400
Efekt: Obrona fizyczna adepta szybujacego na lotni zwieksza sie o 5.

Poziom: 7 Koszt: 5500

Czyn: Bohater, aby méc wpleé¢ watek, musi rozwikla¢ tajemnice, osnuwajaca tajemnicze okoliczno$ci zaginie-
cia Keelina w czasie ostatniej wyprawy do Zywiolu ognia. Jezeli Keelin stracil zZycie, adept musi odnalez¢ lo-
kalizacje miejsca jego spoczynku, natomiast jezeli wciaz Zyje — musi odnaleZz¢é Keelina zagubionego w innym
wymiarze. Czyn ten wart jest 8000 Punktéw Legend.

Efekt: Stopien talentu szybowanie rosnie o 3. Adept, za cene 5 punktéw wyczerpania, moze podczas jedne-
go ataku wykonywanego na lotni zwiekszy¢ poziom talentu cios z powietrza o warto$¢ rowna poziomo-
wi dostrojenia (jesli nie ma tego talentu, traktuje sie jakby mial go na poziomie réwnym poziomowi do-
strojenia).

PAJECZY KROL

Przedostatniej nocy trwania sympozjum zostatam zaproszona przez niejakiego Talashara, czlowieka Kse-
nomante z Domu Narlanth, na wystawna kolacje. Ow Talashar, jak sie zawczasu dowiedziatlam, byt wysoko
postawionym urzednikiem, z pewnoscia majacym dostep do wielu sekretow, ktore Thera chciafa zatrzymac
dla siebie. Kierowana wrodzong ciekawoscia postanowilam wydoby¢ z niego to i owo. Talashar okazal sie
niezwykle mitym cztowiekiem, na dodatek dosc szybko ulegajacym wplywowi alkoholu. Podczas tego nie-
zwyklego wieczoru dane mi bylo ustysze¢ wiele ciekawych opowiesci, jednak za wszystkimi kryl sie falsz...
Podejrzewalam, zZe Theranie celowo zaaranzowali moje spotkanie z Ksenomanta, chcac sie upewnic, ze nie
dowiem sie niczego istotnego. Zaczelam sie zastanawiac, w jaki sposéb moglabym wydoby¢ z owego czlo-
wieka jakiekolwiek naprawde cenne informacje. Wkrétce okazalo sie, iz theraniscy szpiedzy nie dos¢ staran-
nie zaplanowali wszystkie detale owej , operacji dezinformacyjnej”. Zauwazytam mianowicie, ze lekkomysl-
ny Talashar ma w sakwie, ktora trzyma blisko przy sobie, jakies papiery. Korzystajac z chwili zamroczenia
Ksenomanty wyciagnelam dokumenty z sakwy, po czym szybko je przeczytatam. Po kilku minutach oczywi-
scie wsunelam je z powrotem na miejsce. Ponizej przytaczam wszystko, co udalo mi sie zapamietaé, tak do-
kiadnie, jak to tylko mozliwe.

Wypada mi jeszcze wspomnie¢ w tym miejscu, Ze nie pisalabym tych sléw, gdyby nie pomoc Shartisa, iridsi
Tancerzy Ognia, ktory kilka dni wczesniej opowiadal mi o swojej niezwyklej dyscyplinie. Ow mlody, szar-
mancki adept ostrzegl mnie w pore przed niebezpieczeristwem. Talashar domyslit sie, Ze czytalam owe doku-
menty i z pewnoscia doniost o tym swoim przefozonym. W efekcie, jak sie domyslam, generat-arbiter polecit
»~usunac zaistnialy problem”. Shartis, nie baczac na wiasne bezpieczeristwo, zdecydowal sie¢ wywieZ¢ mnie




z Wielkiego Miasta kiedy tylko sie o tym dowiedzial. W ten oto sposéb rozpoczetam niezwykia przygode —
podroz, ktora okazala sie wspanialsza, niz mogltam sobie wyobrazic...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

— Z opowiesci Jarona, marynarza z baty ,, Varr’khaa”

Piec¢ lat temu (czyli w roku 1501 TH, jak dopisal na marginesie Delix, therariski skryba), kiedy stuzylem jako
marynarz na okrecie ,,Varr'’khaa”, wydarzylo sie co$, o czym do dzisiaj pragne zapomnie¢. Wydobywalismy
wtedy esencje ognia z plytkiego basenu lawy, zwanego przez nas Réwning Ognia. Wszystko zaczelo sie w no-
cy, kiedy nasi lotniarze polecieli na potudnie w poszukiwaniu zl6z. Na kilka godzin przed switem rozlegla sie
straszliwa eksplozja i poludniowa strone nieba rozéwietlita wznoszaca sie w powietrze kula ognia. Wygladato
to tak, jakby jeden ze zwiadowcoéw upuscit caly zapas ziaren wody do beczki pelnej esencji ognia. Kapitan na-
kazal postawic¢ zagle i pospiesznie skierowat okret w tamtym kierunku.

Kilkanascie minut p6Zniej ujrzeliémy jednego z naszych, szybujacego na uszkodzonej lotni w strone statku.
Cate jego ubranie i twarz byly okopcone, prawa reka powaznie poparzona. Vilies, bo tak mial na imie, opowie-
dzial nam dokladnie, co stalo sie w czasie zwiadu...

UnosiliSmy sie, jak zwykle, na pulapie piecdziesieciu metréw, wyszukujac miejsca, ktore moglyby kryc pod
powierzchnia zasoby esencji ognia. W pewnym momencie uslyszelismy potezny huk, dochodzacy ze skalistej
wyspy na wschéd od trasy, ktora lecielismy. Trzech z nas skierowalo sie w tamtg strone, podczas gdy ja i jesz-
cze jeden zwiadowca wzniesliSmy sie wyZzej i obserwowalismy wszystko z gory. Kiedy pozostali podlecieli nad
wyspe, okazalo sie, Ze znajduje sie na niej cos w rodzaju jaskini — wyraZnie widoczny byt otwér dajacy pocza-
tek tunelowi, wbijajacemu sie pod ostrym katem pod powierzchnie wyspy. W pewnym momencie zobaczylem
jakis ruch na powierzchni lawy. Dostrzeglem postac, prawdopodobnie magmowca, wynurzajacego sie spod
powierzchni Morza Smierci. Zanim zdaZylem krzyknac, tamten skorzystal ze swoich mocy. Ogromny stup la-
wy poszybowatl w niebo, pochlaniajac Zywcem zwiadowcow, ktorzy znajdowali sie bezposrednio nad ziemia.
Ktorys z nich musial mie¢ przy sobie ziarna esencji wody, poniewaz lawa eksplodowala dookola, tworzac
olbrzymia kule ognia. M6j towarzysz, ktory razem ze mna lecial wysoko, zostal jedynie musniety, jednak pio-
mienie zaczely trawi¢ materiaf jego lotni i musial ladowac na wyspie. Ja na szczecie nie zostalem trafiony, a je-
dynie strumien goracego powietrza poparzyi mi reke. Natychmiast zawrdcilem w kierunku ,, Varr’khaa” i le-
ciatem tak szybko, jak tylko pozwalala mi na to uszkodzona lotnia.

— Viles,
Tancerz Ognia

Kapitan szybko podzielit zaloge na trzy grupy. W pierwszej, ktéra miala zaja¢ sie magmowcem, znaleZzli sie
niemal wszyscy obecni na pokladzie adepci. W sklad drugiej grupy mieli wej$¢ marynarze, ktérzy chcieli pozo-
sta¢ i pod dowodztwem pierwszego oficera czuwac nad statkiem. Trzeciq stanowi¢ mialo pieciu ochotnikéw,
ktérzy pod dowddztwem kapitana zgodzili sie spusci¢ na linach na wyspe i zabrac stamtad rozbitka. Sam nie
wiem dlaczego sie zglositem...

Okolo godzine pézniej ujrzelisSmy wyspe. Rzeczywiscie w jej centrum znajdowalo sie skaliste wzniesienie
oraz otwor prowadzacy pod powierzchnie. Niedaleko wzniesienia lezala polamana lotnia, lecz nigdzie nie byto
widac ani rozbitka, ani magmowca, ktéry zabil naszych. Kapitan rozkazal nam zabrac bron i ekwipunek po-
trzebny do eksploracji jaskini — mieliémy zej$¢ na dot w poszukiwaniu lotnika. W tym czasie , Varr'’khaa” miata
krazy¢ w odleglosci kilkuset metréw.

W czasie desantu nie zostaliémy zaatakowani. Bez przeszkéd zjechaliémy po linach na powierzchnie wyspy
i szybkim krokiem podeszlismy do otworu w skale. Kapitan — obejrzawszy lotnie i §lady dookota — doszedt do
wniosku, ze nasz zwiadowca o wilasnych silach ukryl sie w jaskini. Nie pozostalo nam nic innego jak wkroczy¢
w mrok tajemniczego tunelu.




We wnetrzu panowalo niezwykle goraco. Korytarz mial nieregularny ksztalt, jed-
nak szlo sie dos¢ fatwo. Pierwsze metry pokonywalismy powoli, p6Zniej przyspieszy-
lismy kroku. Po niecalej minucie zobaczyliémy lezacy na ziemi puginat lotnika. Slady
prowadzily w glab jaskini. Minute p6Zniej uslyszeliémy kroki — zblizal sie ku nam
nasz zwiadowca, caly i zdrowy! Drzacym glosem zaczal opowiadac o jakim$ pomie-
szczeniu, w ktérym znajdujq sie dziwne posagi i grobowce. Na podiodze komnaty
mialo podobno leze¢ pelno zlotych monet i kamieni szlachetnych. Zwiadowca zdotat
przesuna¢ plyte jednego z grobowcéw i odkryl w jego wnetrzu elfi szkielet, odziany
we wspaniala zbroje, z wysadzanym rubinami mieczem zloZonym na piersi. Na po-
twierdzenie swoich slow wyjal z sakwy garsé¢ monet i kilka klejnotow. Podat je nam
niedbale, mimo ze kazdy z kamieni wart byl co najmniej piecset sztuk srebra. Mnie
przypadl w udziale wspaniaty brylant, na oko wart okragly tysiac. Za namowa zalogi
kapitan zgodzil sie p6js¢ w glab jaskini.

Szliémy niemal dziesie¢ minut, zaglebiajac sie coraz bardziej pod ziemie. W koficu
dotarliSmy do olbrzymiego pomieszczenia. Na jego srodku znajdowat sie wielki ko-
piec zlotych i srebrnych monet, kamieni szlachetnych oraz przedmiotéw wykonanych
z cennych kruszcéw. Niedaleko kopca staly cztery posagi przedstawiajace stojacych
w pozydji obronnej adeptéw dyscyplin Lucznika, Wojownika, Mistrza Zywioléw oraz
Zwiadowcy. U stop kazdego z posagéw znajdowat sie zatarty, nieczytelny napis. Moi
towarzysze, krzyczac z radosci niczym opetani, rzucili sie na stos skarbéw, wypycha-
jac sobie kieszenie kosztownos$ciami. Chwile p6zniej dolaczylem do nich, spokojnie
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wybierajac co bardziej wartosciowe kamienie szlachetne. Kapitan podszed! tymczasem do posagéw, by przyj-

rze€ sie napisom. Jednoczes$nie wypytywal zwiadowce, gdzie znajduja sie grobowce, o ktérych opowiadal. Tam-
ten wskazal na wejscie do innego pomieszczenia i poczal natarczywie zachecac¢ kapitana, by ten szed? za nim.
Wtedy nie zdalo nam sie to dziwne... Jednak kapitan stat nieruchomo, wpatrujac sie w napis — sadze, ze uzywat
swoich talentéw, by odcyfrowac zatarte litery na postumentach posagéw. W pewnym momencie przemowit:
~Pamieci tych, ktorzy polegli w walce z Pajeczym Krolem. Ich odwaga, mestwo i poswiecenie nie bedzie nigdy
zapomniane. Pamietajcie o Delisie, Ari’see, Klad'elu i Zeristh, ktorzy poswiecili sie, by uwiezi¢ Horrora pod mo-
rzem lawy...”. Zanim zdazyl dokonczy¢ zdanie, straszliwy ryk rozlegl sie z korytarza, na ktéry wskazywal nasz
ocalaly zwiadowca. Kapitan krzyknat: , To jest leze Horrora! Zdrajco, jestes na jego ustugach! Uciekajmy stad!” —
po czym rzucit sie w kierunku wyjécia, podobnie jak pozostali. Przy kopcu zostal tylko jeden z marynarzy, usi-
tujacy w ostatniej chwili wepchna¢ sobie pod koszule tyle zlota i kamieni szlachetnych, ile tylko zdofa.

Wtem ze skalnego otworu wynurzyt sie Horror. Pajeczy Krél przypominat ksztaltem tarantule, jednak jego
cialo bylo nieporéwnywalnie wigksze — mierzyl niemal pie¢ metréw diugosci, wysoki byt zas na dwa. Osiem
pajeczych nog zakonczonych bylo stalowymi szponami, kazdy dlugosci krétkiego miecza. Pancerz pokrywaja-
cy Horrora mial pomaraniczowy kolor, tanczyty na nim mate jezyki ognia. Kilka par czerwonych oczu spogla-
dalo na nas ze zloscia. Potwoér blyskawicznie znalazl sie przy zachlannym marynarzu, ktéry nie rzucit sie
w pore do ucieczki. Odwroécilem glowe — nie chcialem patrzeé na jego Smierc. Wrzask, ktory rozlegt sie
w chwile p6zniej, $ni mi sie do dzisiaj.

Uciekalismy tak szybko jak tylko mogliémy. Pierwszy biegl kapitan, potem ja, z tytu trzech marynarzy, kté-
rych kieszenie, buty i koszule pelne byly skarbéw. Krzyknalem, zeby je wyrzucili — Ze tylko spowalniaja ich
bieg. Nie chcieli stucha¢... Dwie minuty p6Zniej spojrzalem za siebie i przez moment dostrzegtem w ciemnosci
sylwetke Horrora. Gnat za nami w odleglosci okolo stu metréw, a z kazda sekunda ten dystans sie zmniejszat.
Wtem jeden z marynarzy potknal sie i upadl na twarz. Zanim zdazyl sie podnies¢, Horror go dopadl. O dziwo,
tym razem nie bylo stycha¢ krzyku. Kolejne kilka minut biegliSmy spokojniej, nie widzac za soba potwora. Wie-
dzieliSmy, ze jeszcze tylko sto metréw dzieli nas od powierzchni. Nagle Horror wyskoczyt z jednego z bocznych
otwor6w prosto na nas! Z wrzaskiem rzuciliémy sie w kierunku wyjscia. Nerwowo odliczalem metry, ktére
dzielily mnie od otworu jaskini. Kapitan dopadt wyjécia pierwszy. Kiedy stanalem na progu, ujrzalem Pajeczego




Kroéla wystrzeliwujacego w kierunku biegnacych kilkanascie metréw za
mna marynarzy strumien krwistoczerwonej mazi. Plonaca pajeczyna

o nitkach grubosci kilku centymetrow owineta sie wokoét ich ciat. Roz-

; . legt sie krzyk, poczulem swad palonego miesa. Odwrdécilem
[ Cyrr? 7 . / sie i wybieglem na zewnatrz.

) i Z przerazeniem dostrzegliémy, ze ,Varr'’khaa” zostata
powaznie uszkodzona. Na kadlubie wida¢ byto osmale-
nia, a w rufie okretu ziala pokazna dziura. Statek wisiat
na wysokoSci kilkunastu metréw. Rzucono nam liny.
Wspieliémy sie szybko, po czym kapitan dat rozkaz do

odlotu. Uchodzac, wpatrywaliSmy sie w czarny otwor,
Horror jednak nie wynurzyl sie ze érodka. Mimo to czu-
tem w glowie przerazajacy glos: ,Spotkamy sie jeszcze.

Wtedy posmakujesz, czym jest prawdziwy bél!” . Ka-
mienie, ktore wciaz zaciskalem w dioniach, upadly na
poklad. Zdatem sobie sprawe, Ze jestem bogaty!

Godzine pézniej zebraliSmy sie na pokladzie, by
postuchaé opowiesci, co stato sie w jaskini oraz
na powierzchni, kiedy my uciekalismy przed Paje-
/ czym Krélem. Adepci opowiedzieli nam, ze w kilka minut po
= tym, jak znikliSmy w jaskini, spod lawy wylonilo sie trzech mag-
’ r\\ mowcéw. Kazdy z nich uzyl swojej magii, uderzajac w statek strumieniem la-
s f{\K wy. OSmiu ludzi splongto zywcem, siedemnastu zostato rannych. Nawigator
J poderwat statek do gory, podczas gdy adepci rozpoczeli walke. Magowie ci-
sneli w magmowcéw zakleciami. Jedna z bestii zostala przecieta wpoét dyskiem z zielo-
nego ognia, druga zbombardowano lodowymi pociskami — magia naszego Mistrza Zywioléw unieruchomita ja
zupelnie. To wystarczylo, by tucznik postal trzy wykonane z krysztatu strzaty, ktére wbily sie w oczodoly
i krtan potwora. Trzeci magmowiec umknal przed niechybna $miercia pod powierzchnie lawy.

Tego wieczoru poszedlem do kajuty kapitana. Oddatem mu trzynascie z dwudziestu kamieni, ktére zdota-
fem zabrac ze soba — po jednym dla rodziny kazdego z zabitych. Trzy kamienie oddalem na naprawe okretu.
Kapitan podzigkowal mi, obiecal réwniez dochowac¢ tajemnicy i nie méwic zalodze o pozostatych czterech klej-
notach. Bez przeszkod dotarliSmy do przystani. Tam raz na zawsze opuscilem poklad , Varr'’khaa”.

INFERMACL DLA MG

Dokumenty, ktére posiadat Talashar, jasno stwierdzaly, kto i kiedy uwiezit Horrora. Wiele lat temu, wkrotce
po zakoriczeniu Pogromu, niejaki Arhentis z Domu Krand, potezny Ksenomanta petniacy funkcje retharte, czy-
li sledczego, przywolal Pajeczego Krdla z przestrzeni astralnej i uwiezil go na wyspie w centrum Morza Smier-
ci. Horror ten, kontrolowany przez Ksenomante, stuzyl Theranom przez bardzo diugi okres czasu jako mistrz
tortur, wydobywajacy zeznania z pochwyconych szpiegow oraz Dawcow Imion, ktérych za takich uwazano.
Theranie w ten straszliwy sposob karali zdrajcéw i — co gorsze — zacierali slady po swoich bledach. Nie mogac
pozwoli¢ sobie na zdradzenie tajemnicy, oddawali Pajeczemu Krélowi réwnieZ niewinne istoty. Nikt sposrod
tych, ktorzy zostali przetransportowani do leza Horrora, nie opuscif tego miejsca Zywy.

Okolo dziesiec¢ lat temu Arhentis zmarl. Po jego smierci kontrole nad Pa jeczym Krolem usilowali przejaé
uczeni z Czarnej Wiezy Biblioteki Chmur, jednak potezny Horror nie dal sie okiefznac ich czarom. W zwiazku
tym postanowiono, ze Pajeczy Krdl zostanie uwieziony na wyspie. Magiczne pieczecie majace uniemozIliwic¢
bestii wydostanie sie z niewoli zaloZyt pono¢ osobiscie sam Ofalos Diahri, kared Wiezy Bestii. Z dokumentow
wynikalo jednak, Ze pieczecie zostaly zerwane...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon




Stowa T’saanas sa prawdziwe. Horror zostal przywolany do naszego $wiata przez theranskiego Ksenoman-
te, ktéry wykorzystywal jego moc podczas brutalnych przestuchan. Aby jednak owe przerazajace praktyki nie
wyszly na jaw, w lezu Pajeczego Kréla pozostawali na zawsze nie tylko ci, ktérym w takim przestuchaniu udo-
wodniono wine, ale takze niewinnie oskarzeni. Z czasem jednak na wyspe, na ktérej znajdowalo sie leze Hor-
rora, zaczeto wysylac¢ réwniez wszystkich tych, ktérzy przeszkadzali sprzymierzenicom Arhentisa.

Gdy machinacje Ksenomanty zostaly wreszcie wykryte, wszyscy, ktérzy wykorzystywali moc Horrora do
wilasnych celéw, poniesli surowe kary, koficzac w wigkszoéci w ten sam sposob, w jaki usuwali swoje ofiary.
Arhentisowi, jako temu, ktéry dzigki rytualowi krwi kontrolowat Pajeczego Kréla, pozwolono zy¢, jednak zo-
stat po kres swych dni uwieziony w lochu.

Po jego $mierci Pasterze Niebios prébowali przeja¢ kontrole nad Pajeczym Krélem, a gdy im sie to nie udalo,
wyslali na wyspe grupe adeptéw celem zabicia bestii. Niestety adeptom udalo sie jedynie zapedzi¢ potwora do
jaskini, gdzie zwiazali go walka na czas potrzebny Pasterzom Niebios na zalozenie pieczeci czyniacych z niej
wiezienie Horrora. Gdy petajace moc Horrora pieczecie zostaly juz nalozone, poleglym adeptom wystawiono
upamietniajace ich heroiczne poswiecenie pomniki. Jednak wkrotce potem zabezpieczenia zerwano. Nie wia-
domo kto tego dokonal, pewne jest jednak, ze — podobnie jak wczesniej Arhentis — owa tajemnicza osoba kon-
troluje Horrora moca rytuatu krwi.

W zaleznosci od woli MG, Pajeczy Krél moze okaza¢ sie stuga Theranina, ktéry za jego pomoca torturuje
Dawcoéw Imion, chcac wydoby¢ z nich potrzebne mu informacje. Panem Horrora moze by¢ jednak réwniez
szalony Ksenomanta, skladajacy ofiary bestii, pragnacy samemu sta¢ sie istota jej podobna. Ciekawym sposo-
bem na wiaczenie Pajeczego Kréla do kampanii jest uczynienie Ksenomanty, ktéry go kontroluje, znanym
i szanowanym w Throalu magiem, czlonkiem jednego z kultéw Smierci. Skladalby on Horrorowi w ofierze
Dawcéw Imion, chcac w ten sposéb przypodoba¢ sie Trzynastej Pasji.

PAJECZY KROL

ZR: 21 SF: 21 ZYW: 21

PER: 20 SW: 22 CHA: 19

Inicjatywa: 24 Obrona fizyczna: 22
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 21
Atak: 24 Obrona spoteczna: 20
Obrazenia: 25 Pancerz fizyczny: 32
Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 34
Rzucanie czaréw: 23 Zachowanie réwnowagi: 21
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 11
Prég zycia: 250

Prég ran: 27 Szybkos¢ w walce: 50
Prég przytomnosci: 220 Pelna szybkosé: 100
Punkty karmy: 40 Stopiefi karmy: 15

Moce: Czary: 8 krag Mistrza Zywio}éw i Ksenomanty, Groza 19, Plomienna sie¢ 19, Podszepty 17, Przekazanie obrazen 19,
Z1y los 17, Znamie Horrora 19.

Punkty legend: 115000

Ekwipunek: brak

Lup: W lezu Horrora znajduje si¢ zloto oraz kamienie szlachetne warte 2k6 x 5000 sztuk srebra i tyle samo Punktéw Legend.
W grobowcu adeptéw, ktérzy uwiezili Horrora w jaskini, moga znajdowac sie potezne watkowe przedmioty (to, czy tam
sa, zalezy od woli MG).

Plomienna sie¢ — Moc pozwala Horrorowi peta¢ swoje ofiary splotami plonacej sieci. Aby trafi¢ przeciwnika, Horror musi
wykonac test rzucania czaréw o stopniu trudnosci réwnym najwyzszej obronie magicznej trafianych, +1 za kazdego ko-
lejnego. Maksymalna rozpigtos¢ sieci wynosi 3 metry. Jesli test sie powiedzie, Horror wykonuje test mocy Plomienna sie¢
z 19 stopniem — wynik oznacza stopien trudnosci testow Sity Fizycznej lub Sity Woli (ew. Mocy woli) potrzebnych do wy-
zwolenia sie z wiezéw. Co runde sie¢ moze zadac ofierze obrazenia, ktorych stopiefi wynosi 12 lub mniej - zaleznie od




woli Horrora. Przed tymi obrazeniami chroni pancerz fizyczny. Osoba skrepowana przez sie¢, traktowana jest jak cel nie-
ruchomy. Kazdy cios bronia sieczna lub klujaca, ktéry zostanie zadany sieci, zmniejsza stopient trudnoéci wyzwolenia sie
z wiezéw o 2. Kazde uzycie tej mocy kosztuje Horrora 4 punkty wyczerpania.

Komentarz

Pajeczy Krdl jest poteznym Horrorem, ktéry zostal uwieziony na niewielkiej skalistej wyspie posréd morza
lawy. Z czasem jego wiezienie ostablo, pozwalajac bestii na wykorzystywanie niektérych z jej mocy na odle-
gloé¢. Dzieki temu Pajeczy Krél opanowal umysly kilku magmowcéw, ktérzy od tamtej pory wykonuja jego
rozkazy, stracajac przelatujace niedaleko statki. Horror zywi sie fizycznym bélem swoich ofiar. Pokonanych
oplata siecia, po czym umieszcza w jednym z korytarzy swojego leza, gdzie co pewien czas zadaje im bél plo-
mieniami. Dzieki magicznym talentom jest w stanie uleczy¢ obrazenia ofiar i zywi¢ je, dzieki czemu bardzo
dlugo pozostaja przy zyciu, powoli odchodzac od zmysiow.

Pajeczy Krol jest groZnym przeciwnikiem nawet dla doswiadczonej druzyny adeptéw. Na jego ustugach
znajduje sie czterech magmowcéw, ktérzy sami w sobie sa wymagajacymi adwersarzami. MG powinien moc-
no sie zastanowi¢, zanim posle bohateréw swoich graczy do walki z tym potworem.

MORZE SMIERC

Wiadomos¢ o grozacym mi niebezpieczenstwie dotarla do mnie kiedy zamierzalam udac sie na posiedzenie
otwierajace ostatni dzien obrad. Bez zastanowienia spakowalam moje rzeczy, zarzucilam plaszcz z kapturem
i — zamiast na sympozjum — udalam sie pospiesznie do przystani powietrznych statkéw, gdzie juz czekal na
mnie Shartis. Nie mam pojecia jakich wybiegéw uzyl, by wprowadzi¢ mnie na pokiad baty ,,Chyza”, ktorej
kurs prowadzil nad Morze Smierci... Najwazniejsze, ze tego wieczora dane mi bylo ogladac, jak zachodzace
nad Morzem Selestreriskim storice barwi purpura jego fale — wierzcie mi, Ze nigdy jeszcze nie czulam sie tak
szczesliwa tylko dlatego, Ze udalo mi sie doZyc zmierzchu! Nastepnego dnia zas dane mi bylo ujrze¢ najnie-
zwyklejsze miejsce na Swiecie — ognista toni rozfalowanej magmy!




Podréz na pokiadzie theraniskiego powietrznego statku, o ktorej szczegotach opowiem Czytelnikowi w ko-
lejnych rozdzialach mojej Kroniki, dostarczyla mi wielu niezapomnianych przezy¢. I choc jestem dozgonnie
wdzieczna Shartisowi, ktory tak dzielnie wybawil mnie z opalow, w jakie wpedzila mnie moja ciekawos¢,
nie moglam zapomniec przeciez, ze jestem Barsawianka! Wciaz bylam swiadoma misji, z jaka wyslal nas
krél Neden na owo niezwykle sympozjum. MieliSmy poznac naszego przeciwnika — Imperium Thery. Dlate-
go nie mialam Zadnych skrupuféw dokladnie rozpracowujac organizacje wydobycia esencji ognia — owej
substancji tak potrzebnej nie tylko do uprawiania magii i wytwarzania cennych magicznych przedmiotéow
w czasie pokoju, ale réwniez wrecz niezbednej do prowadzenia nowoczesnej wojny! Jezeli dojdzie do otwar-
tej konfrontacji miedzy sojuszem Domu K’tenshin i Thery a Throalem i jego v’strimonskim sojusznikiem, ta
sifa, ktéra bedzie w stanie lepiej zaopatrzyc swoje parowce I statki powietrzne w esencje ognia, zyska nad
przeciwnikiem przewage. Dlatego pilnie obserwowalam jak zorganizowane jest theraniskie wydobycie i stu-
chalam wszelkich plotek na temat miejsc, ktore pozyskuja Zywiol ognia. Zawierajac owe informacje w Kroni-
ce mialam nadzieje, Ze moga sie okazac przydatne w przysziosci — w czasie nieuchronnego, jak sadze, starcia

z potega Thery.

— T’saanas V’shala

Trubadurka Domu V’strimon

@ MORZU SMILRC

Morze Smierci wraz z Morzem Szkarlatnym ogranicza od potudnia Barsawie, od
wschodu graniczy z dawnymi krélestwami Landis i Kara Fahd oraz prowincja Viva-
ne, na potudniu zas$ styka sie z waska zatoka Morza Selestrenskiego, oddzielajaca Ru-
garie od potwyspu, na ktérym zbudowano starozytne Okonopolis. Nawet therafiscy
kartografowie nie wiedza za wiele na temat tego, co znajduje sie na wschéd od ogni-
stych brzegéw Morza Smierci, miedzy Gérami Smoczymi a Morzem Aras. Styszatam
opowiesci, iz tereny owe sa we wladzy ludzi-koni, albo tez ze wciaz panosza sie tam
potezne Horrory. Jeszcze inni opowiadali, jakoby smoki zakazaly Theranom latac
nad owym obszarem i sprawuja nad nim swoja opieke — trudno dociec jednak, w kto-
rej z zastyszanych przeze mnie opowiesci kryje sie ziarnko prawdy.

Morze magmy oddzielone jest od reszty $wiata gérami i wzniesieniami — od péino-
cy sa to Léniace Szczyty i Géry Smocze, od poludnia Géry Tauryjskie, a na styku
z wodami Morza Selestrenskiego pietrza sie poczerniale, spowite wiecznym tuma-
nem mgly wzniesienia, zwane przez Rugaryjczykéw Czarnymi Zebami — a to dlate-
go, iz ostre wulkaniczne szczyty wylaniaja sie z mgly niczym zeby jakiego$ starozyt-
nego potwora! Jak méwia legendy, wsréd czarnych wzgorz grasuja zweglone
szkielety, a kazdego napotkanego Zywego zaciagaja w ognista tofi morza lawy... Co
ciekawe, wrzacy akwen wypietrzony jest ponad otaczajace go krainy o kilkadziesiat
metréw. Drze na sama mysl co by sie stalo, gdyby jakas magiczna sila przerwata ota-
czajacy morze lanicuch wzniesief!
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czatek oparom spowijajacym Mgliste Bagna.

giej stronie Trupiej Gardzieli — przesmyku 1aczacego oba akweny.

Morze Szkarlatne jest rowniez magmowym akwenem, jednak znacznie plytszym i chlodniejszym niz Mo-
rze Smierci. Temperature lawy obniza Wezowa Rzeka, ktéra — wpadajac do Morza Szkarlatnego — daje po-

Morze Szkarlatne nie jest tak bogate w esencje zywiolu jak jego goretszy brat — wiekszo$¢ zasobéw zosta-
ta dawno wyeksploatowana przez twierdze Triumwiratu. Za to zyje tu o wiele wiecej stworéw niz po dru-




Basen Morza Smierci jest wypelniony plynna lawa, ktéra, gdy jest éwieza i goraca, ma kolor jaskrawozélty,
gdy zas$ sie oziebi, staje sie czerwona i ostatecznie zastyga w nadal goraca, czarna skorupe. Owa warstewka
stwardnialej i popekanej w wielu miejscach skaly pokrywajaca morze magmy zwie sie klenka. Ze szczelin
w czarnej skorupie bije jaskrawy blask, zaswiadczajacy o tym, ze tuz pod nia kryje sie morze stopionej skaty.
W wielu miejscach jednak powierzchnia jest wciaz ciekla i wrzaca, morze bulgoce, kipi i bucha strumieniami
smrodliwego dymu. Czasem za$ co$ w jego wnetrzu wybucha donosnie, rozsylajac po calym akwenie koncen-
tryczne kregi — stad wlasnie, do$¢ nieregularnie, pojawiaja sie na Morzu Smierci fale, ktére tamia zastygla na
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powierzchni skorupe.

Nikt jak dotad nie zdotal sporzadzi¢ dobrej mapy Morza Smierci. Ma to swoje
przyczyny w bardzo zmiennej topografii owego obszaru. Kazdy goérnik wie, iz na

Morzu pelno jest tak zwanych ,, wysp gtupcéw” — to wieksze skupiska zastygtej skaty
unoszace si¢ na magmowej toni. Ci, ktérych nie sta¢ na kosztowne metody wydoby-

cia, zmuszeni sa opuszcza¢ sie na owe skupiska klenki i z nich zarzuca¢ orichalkowe
sieci. Jest to proceder niezwykle niebezpieczny, gdyz owe wyspy sa bardzo niestabil-
ne — czesto zastygla skala zalamuje sie pod stopami gérnikow, plyty tworzace wyspe
nagle sie rozdzielaja lub zanurzaja w goraca otchlan. Zaprawde tylko glupcy i despe-

raci laduja na owych wysepkach!

Jednak na Morzu Smierci sa i wyspy state, cho¢ wielu nie
chce w to wierzy¢. Jak wytlumaczyt mi pewien Mistrz Zy-
wioléw, powstaja one we wnetrzu Ziemi i w wyniku nie-
znanych nam proceséw zostaja wyniesione ponad po-
wierzchnie Morza. Zbudowane sa z czarnej skaly, ktéra jest
niezwykle twarda i nietopliwa — to dzieki owym (niewatpli-
wie magicznym) wlasciwosciom daje ona odpor straszliwe-
mu zarowi!

Inna przyczyna, ktéra utrudnia prace tak kartografom,
jak i nawigatorom powietrznych statkéw, sa wyziewy Mo-
rza Smierci. Jak opowiadali mi gérnicy z naszego statku,

w wielu miejscach ze szczelin w klence wydobywaja sie
strugi czarno-zoéttego dymu. Dym 6w, mieszajac sie z wil-
gocia powietrza, tworzy geste chmury, ktére snuja sie nad
powierzchnia Morza. Sa one powaznym utrapieniem dla
Powietrznych Zeglarzy... Styszalam tez, ze owe opary by-
waja czasem trujace i dlatego theranskie statki wydobywcze

raczej unikaja zapuszczania sie w spowite dymem obszary. Niebagatelna réwniez
przeszkode stanowia mieszkaficy Morza Smierci — magmowcy, ogniorekiny, ogniste
mary i orly, plomienne wstegi, viraasy, brocchy, konstrukty czy w konficu same Hor-
rory — wszystkie czyhaja na nierozwaznych eksploratoréw.

W konicu trzecim powodem jest to, iz nikomu, kto przybywa nad Morze Smierci,
tak naprawde nie zalezy na badaniu jego tajemnic. Dawcy Imion, ktérzy ryzykuja
swoje zycie nad ognista tonia, maja tylko jeden cel — pozyskac jak najwiecej esencji
ognia i jak najwiecej na tym zarobic!

9 [SENAI
O esencji zywioléw mozecie przeczytaé wiele w dziele Merroxa opisujacym Barsawie (Barsawia: Przewo-
dnik po Barsawii, str. 36). Dla tych, ktorzy nie czytali tej ksiegi, powiem tylko, iz esencja ognia trafia do Mo-
rza Smierci dzieki magicznemu Prawu Podobiefistwa. Morze lawy jest miejscem na Ziemi najbardziej zblizo-
nym do wymiaru ognia (inne przypominajace go miejsca to czynne wulkany). Dzieki owemu podobienistwu
oba wymiary sie stykaja i esencja ognia istnieje jednoczesnie w obu plaszczyznach na raz. Mozna ja wylowic
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GORA PLOMIENNE] KRWI

Posrodku przesmyku Trupia Gardziel wznosi sie czarny stozek poteznego wulkanu. Wsréd robotnikow
pracujacych nad Morzem Smierci panuje przekonanie, iz jest to wejécie do krainy Smierci. Ponoé¢ w czarnej,
porowatej skale stozka wulkanu ciagna sie niekoficzace sie korytarze i jaskinie (o jakze romantycznej na-
zwie ,Jaskin Smierci”), ktore schodza pono¢ az pod poziom morza ognia. Inne wersje opowiesci sugeruja,
iz Gora Plomiennej Krwi byla niegdy$ domem samej Garlen — poswieconym jako ofiara w wielkim dziele
uwiezienia Smierci. Poéréd Powietrznych Zeglarzy kraza opowiesci, iz czasem zdarza sie spotkaé na sto-
kach owej géry tajemnicza kobiete o przestonietej welonem twarzy. Kobieta owa niesie pomoc kazdemu
rozbitkowi, ktéry ulegl wypadkowi na stokach wulkanu. Czy jednak tajemnicza osoba moze by¢ sama Gar-
len — tego nie wie nikt...

z pomoca orichalkowych sieci lub traktujac powierzchnie Morza Smierci tadunkami esencji wody, co wywo-
tuje w wymiarze ognia wybuch, wyrzucajacy ziarna ognia do naszego $wiata.

Sama esencja jest substancja stala i w duzej mierze przypomina lawe. Pojawia sie w naszym $wiecie w posta-
ci rozpalonych do bialosci, bardzo goracych ziarenek, ktére bezpiecznie mozna przechowywac jedynie w na-
czyniach sporzadzonych z orichalku. Kazdy bez trudu odrézni charakterystyczny jaskrawobialy kolor esencji
na tle pomaranczowo-zoéttego blasku stopionej skaty.

Zywiol ognia jest niezbednym komponentem wielu przedmiotéw, ktérych Dawcy Gl i
Imion uzywaja na co dzien — jak samoczynnie gotujace garnki, ogrzewajaca odziez e
czy krysztaly Swietlne. Jest to réwniez skladnik wielu wspanialych artefaktow
i cudéw naszego Swiata. Tylko dzieki owej esencji dzialaja na przyklad ogniste
silniki rzecznych lodzi t'skrangéw! Posiadanie odrobiny esencji bardzo ula-
twia rOwniez Mistrzom Zywioléw prace z zakleciami odwolujacymi sie do
ognistego aspektu energii magiczne;.

Pierwiastek ognia ma réwniez inng, bardzo szeroko stoso-
wana wlasciwos¢. Gdy zetknie sie z ziarnami powietrza,
dochodzi do gwaltownej eksplozji. Owa ceche wykorzy-
stuje sie przede wszystkim w ognistych dziatach! I nie ma
znaczenia, czy sa to dziala ogniste t'skrangéw uzywane O
na parowcach, czy tez straszliwie groZzne wyrzutnie the- @
ranskiego ognia — podstawowa zasada wciaz jest ta sama.

DM KRAND 1 JEG® OPERACL

Wielkie Konklawe Thery udzielilo wylacznej koncesji na dostarczanie Imperium esencji ognia z Morza
Smierci Domowi Krand. To wlasnie jego wlasnoscia jest wiekszosé pracujacych tam theraniskich barek wydo-
bywczych. Krandowie pozwalaja oczywiscie wydobywa¢ esencje statkom innych zaprzyjaznionych rodéw
szlacheckich, jednak zawsze stuzy to polityce wzmocnienia domu, nie wspominajac juz o dochodach plyna-
cych ze sprzedazy pozwolen na wydobycie...

Handel esencja ognia jest jednym z najbardziej dochodowych przedsiewzie¢ Domu Krand, gdyz flota Impe-
rium jest regularnym odbiorca praktycznie nieograniczonych ilosci tej magicznej substancji. Ostatnimi czasy
koniunktura na owym rynku poprawila sie drastycznie w zwiazku z prowadzona przez There od kilku lat wy-
czerpujaca wojna w Maraku (o wojnie w Maraku napisze, jak mniemam, Jerriv Forrim w naszym wspélnym
w dziele o Therze). W obliczu ostatnich wydarzeni nie mozna niestety réwniez wykluczy¢, iz Theranie pospie-
sznie gromadza zapasy esencji przygotowujac sie réwniez do zawladniecia Barsawia!

— Komentarz Helmura Si’magon, wietrzniackiego handlarza esencja ognia z twierdzy Iphan
Nalezy zwrdéci¢ uwage, iz — mimo ze wiekszos¢ statkéw wydobywczych nalezy do Domu Krand - teoretyczna
zwierzchnos$¢ nad operacjami floty powietrznej w prowingji Vivane sprawuje admiral Tularch z Domu Carinci.




Pod jej bezposrednia komenda znajduje sie dwanascie bat wydobywczych Siédmej Floty, a jako najwyzsza ranga
przedstawicielka marynarki Imperium elfka posiada zwierzchnoé¢ rowniez nad statkami Domu Krand. Jednak
wyjatkowo delikatna sytuacja polityczna, w jakiej znajduje sie¢ admirat Tularch, zdymisjonowana gubernator Bar-
sawii, nie pozwala jej zbytnio nikomu narzuca¢ swej woli — musi wiec pokornie wspétpracowac z zachtannymi
Krandami. Jezeli dorzuci¢ do tego obecno$¢é w Barsawii behemota , Tryumf”, ktérego flota wydobywcza jest pod
komenda kapitana Draka Poszukiwacza Wiatru, to wptywy admiral Tularch na caloksztalt operacji nad Morzem

Smierci musza by¢ doprawdy znikome.

Dom Krand prowadzi lawinowa akcje wydobywcza w oparciu o bazy w Vivane i Powietrznej Przystani.
W owym dziele dzielnie sekunduje mu Dom Medari, operujacy na licencji Krandéw z bazy w Okonopolis
(zgadnijcie, z jakiego domu pochodzi podgubernator tej kreansko-theraniskiej metropolii!). I trzeba przyznad, iz
sa to naprawde operacje na skale godna Theran!

Gléwny wysitek Domu Krand koncentruje sie w okolicach p6l lawy rozciagajacych sie na wschéd od Vivane
i Powietrznej Przystani, u stop blizniaczego wulkanu zwanego Oczami Smierci. Krandowie zgromadzili w tym
rejonie osiem poteznych statkéw wydobywczych, ktére nieustannie kursuja pomiedzy bogatymi w esencje pola-
mi lawy a Vivane. Udalo mi sie zobaczy¢ jedna z owych niesamowitych powietrznych konstrukcji. Wezeéniej
opowiadano mi, iz sa one niemal tak wielkie jak niejeden warowny gréd — zaSwiadczam, Ze nie jest to prawda,
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jakkolwiek odwiedzona przeze mnie platforma wydobywcza nie ustepowata wielkos-
cia przecietnej kili. Statki wydobywcze nie sa tak mocno ufortyfikowane i uzbrojone
jak, az nazbyt dobrze znane Barsawianom, kile, jednak dysponuja wystarczajaca sita
ogniowych dzial, by poradzi¢ sobie z jednoczesna napascia co najmniej kilku pirackich
drakkaréw. Owe statki wydobywcze pracuja jako lewitujace bazy dla mniejszych

i bardziej zwinnych bat...

WyobraZcie wiec sobie wielka, plaska skale, na ktérej usadzono kilkanascie wiez — po-
taczonych pomostami, upstrzonych platformami i dZwigami, otoczonych murem obron-
nym zaopatrzonym w ogniste dziala. Niech przed waszymi oczami stana wyrastajace
z baszt i muréw dlugie, drewniane, rozciagajace sie we wszystkich kierunkach pomosty.
Przy kazdym z nich cumuja wydobywcze barki, a wszedzie az klebi sie od zapracowa-
nych niewolnikéw! Wokét statku kraza baty zwozace urobek lub wylatujace na wypra-
wy oraz patrolowe okrety wojenne czuwajace nad bezpieczefistwem pracy gérnikow.
Jakby tego byto mato, wsréd dostojnych kamiennych kadiubéw wciaz $migaja chmary
zwinnych Tancerzy Ognia, ktérzy przenosza wiadomosci ze statku na statek i wspoma-
gaja okrety w stuzbie patrolowej. A to wszystko dzieje sie ponad kipiaca zarem magmo-
wa kipiela, ktéra podswietla owo widowisko niepokojacym, krwawym blaskiem!

To wlaénie w tych bazach nastepuje przetadunek bezcennego surowca z barek wy-
dobywczych na transportowe. Tutaj réwniez gromadzi sie zaopatrzenie dla gérnikow
i zolnierzy i ma swe zakwaterowanie co najmniej kilku glosicieli Garlen. Maja oni ca-
ty czas pelne rece roboty, uzdrawiajac goérnikéw, ktérzy bardzo czesto ulegaja obra-
zeniom w czasie pracy. Bo chociaz najtrudniejsza i najniebezpieczniejsza robote wy-
konuja niewolnicy (to oni wlasnie ciskaja ziarna wody w otchtan ognia, rozciagaja
orichalkowe sieci czy przetadowuja poléw do orichalkowych skrzyn), nie mozna za-
przeczyé, iz theranscy panowie dbaja o swoich gérnikéw. Wedtug theranskiego pra-
wa praca nad Morzem Ognia jest dla niewolnika wystarczajaca kara za popelnione
przestepstwa (czy tez za samo urodzenie sie niewolnikiem). Dlatego zapewnia sie im
doé¢ dobre wyzywienie i godziwe warunki bytowania. Jest im pono¢ znacznie lepiej
niz tym, ktérzy w niekonczacym sie znoju napedzaja kile i platformy wydobywcze!

Zakrojona na wielka skale operacja wydobywcza Domu Krand wymagala zgro-
madzenia znaczacej sily floty Imperium w celu zapewnienia bezpieczefistwa gorni-
kom — przez caly czas Dom Krand utrzymuje co najmniej dwie kile nad powierzchnia




morza, ktérych zadaniem jest ochrona wydobywczych instalacji magicznych. Z tego
co styszatam, kazdej platformie towarzyszy przynajmniej kilkanascie bat, ktére pra-
cuja w szwadronach po trzy statki wydobywecze i jeden do dwéch eskortowych jed-
nostek bojowych. Wiekszo$¢ z nich koordynuje wydobycie, pozostale za$ transportu-
ja urobek do Vivane. W czasie ucieczki z Thery udalo mi sie raz dojrze¢ w oddali
konw¢j transportujacy esencje zywiolu ognia. Byt to imponujacy widok. Trzydziesci
wyladowanych barek i cztery olbrzymie platformy sunely w zwartym, podluznym
szyku zamykanym przez eskortujaca kile. Calo$¢ konwoju byla zabezpieczana po bo-
kach przez zwinne bojowe baty pod bandera Sidédmej Floty lub Domu Krand.
Wszystkich statkéw i okretéw musialo by¢ chyba z pie¢dziesiat — byla to dla mnie
wstrzasajaca lekcja potegi Imperium. Co ciekawe, szlakiem owego konwoju ciagneto
kilka drakkaréw Powietrznych Eupiezcow. Jak wyttumaczyli mi Powietrzni Zeglarze,
nie sposob przepedzi¢ piratéw, ktérych §migle okrety zawsze zdotaja umkna¢ theran-
skim jednostkom. Z drugiej jednak strony sa za stabe, by stawic¢ czolo imperialnej
eskorcie. Piraci licza jednak na burze, ktora, jesli jest wystarczajaco silna, potrafi roz-
pedzi¢ na wszystkie strony nawet najlepiej zorganizowany konwoj — wtedy wkracza-
ja do akcji trollowi Lupiezcy, starajac sie uszczknaé cokolwiek ze zdobytego w pocie
czola bogactwa.

©WYD?BYCU ESINUI

Pomna polecen kréla Nedena, w czasie swej podrézy zwracalam szczegdlna uwage
na wszystko, co mogloby poméc przymierzu Throalu, Domu V’strimon i Sytris ode-
przec agresje Imperium. Gdy wiec trafifam na poklad theranskiego statku, ktéry
uwi6zt mnie z Wielkiej Thery nad Morze Smierci, postanowilam nie przepusci¢ oka-
zji i przyjrzec sig, jak Dom Krand pozyskuje amunicje do dziat ognistych.

Jak sie szybko zorientowalam, na co dzien prace wydobywcze prowadzone sa
technika klasyczna, opisana przez Thoma Edrulla w Przewodniku po Barsawii (Bar-
sawia: Przewodnik po Barsawii, str. 105). Jednak czarodzieje z Domu Krand nie byli-
by soba, gdyby zamiast trzymac sie sprawdzonych sposobéw z orichalkowymi sie-
ciami nie wprowadzili jakich$ nowych, efektywniejszych i oczywiscie znacznie
bardziej niebezpiecznych metod. Szczesliwym zbiegiem okolicznosci udalo mi sie
podpatrzy¢ przy pracy statek wydobywczy , Garnithor”, ktéry zaopatrzono w ekspe-
rymentalne ,zasysacze esencji ognia”. Sa to dlugie na kilkadziesiat stop rury o metro-
wej srednicy, wykonane z materialu nasaczonego orichalkiem. Dostrzegtam tez na
ich zlotawej powierzchni liczne magiczne znaki i sigle Mistrzéw Zywioléw. Rury za-
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sysacza opuszcza sie ze statku i zanurza w lawie w miejscu, gdzie wykryto zloze. Nastepnie umieszczone
u szczytu rurociagu magiczne komory wypelnione drobinkami esencji powietrza zasysaja pozadany surowiec.
Niestety nie mialam okazji ujrze¢ owych komoér, gdyz znajdowaly sie one w tadowni ,Garnithora”. Styszalam

WYKRYWANIE ESENC]I

odcien.

W jaki spos6b Theranie odnajduja esencje ognia w bezkresnej toni Morza Smierci? Pomaga im w tym
przede wszystkim magiczny zmyst Tancerzy Ognia. Szybujacy na lotniach adepci patroluja teren wokoto
kazdego wydobywczego szwadronu, starajac sie dzieki swym magicznym talentom wykry¢ nagromadzenie
esencji (test talentu wyczucie esencji ognia). Réwniez Mistrzowie Zywioléw potrafia wykrywac nagroma-
dzenie pierwiastkoéw (test niskiej magii). Zwykli gérnicy polegaja za$ na doswiadczeniu i ,sposobach”.
Tam, gdzie jest duzo esencji, mozna napotka¢ chmary ptomiennych swietlikéw. Poza tym Morze w takich
miejscach jest goretsze i bardziej aktywne — klenka jest bardziej popekana, a lawa ma nieznacznie jasniejszy




jednak, iz zbudowane sa one w taki sposéb, by przy calej operacji obie magiczne substancje nie miaty ze soba
kontaktu.

Jak opowiadali mi marynarze z naszego statku, zasysacze opracowane przez Luage — Mistrza Zywioléw
z Domu Krand — wykazaly sie jak do tej pory niezwykla skutecznoscia. Pono¢ dzieki ich uzyciu mozna wyeks-
ploatowac zloze w ciagu nieledwie kilku godzin. Jednak kiedy podpytalam niewolnikéw pracujacych na ,Gar-
nithorze”, powiedzieli mi, iz wynalazek Krand6w jest szalenie niebezpieczny! Czesto bowiem rury zapychaja
sie kawalkami zastyglej lawy i rozdarciu ulega orichalkowe poszycie. Wedlug stéw pewnego wolnego robotni-
ka, ktory prosil o zachowanie jego imienia w sekrecie, wynalazki Luagi maja w zwyczaju bardzo czesto zajmo-
wac sie ogniem, a jeden z rurociagéw raz nawet wybuchl, zabijajac na miejscu czterdziestu Dawcéw Imion
i powaznie uszkadzajac jedna z barek gorniczych! Prawde o tych wydarzeniach Dom Krand utrzymuje jednak
w sekrecie, gdyz, jak méwia plotki, czarodzieje z Domu Narlanth od poczatku krytykowali caly projekt, wska-
Zujac na zwiazane z wydobyciem niebezpieczefistwo oraz zarzucajac Krandom naruszanie z jego pomoca ma-
gicznej rownowagi Morza Smierci.

9 ZEGLARZACH GNIA

Jedna z bardziej niesamowitych historii opowiedzial mi przy piwie pewien theranski gornik. Co prawda by-
1o to juz jego szoste piwo tego wieczoru, ale snujacy owa historie ork sprawial wrazenie zupeltnie trzezwego.
Postuchajcie wiec, czego sie od niego dowiedzialam...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon




- Z opowiesci Baldwina Silnego

Wydarzylo sie to dobrych kilka lat temu. Latalem wtedy jeszcze na ,Opalu” — wydobyweczej bacie Si6dmej
Floty. To byto zanim Dom Krand zaproponowal wyzsze stawki najlepszym specjalistom, $ciagajac mnie w ten
spos6b na swoja stuzbe. Zapusciliémy sie naszym szwadronem daleko na péinoc, w kierunku Morza Szkarlat-
nego... Nagle zerwala si¢ potworna burza. Czasem, widzisz, hojna Trubadurko, gdy nadejdzie mokry front
znad ladu i pomiesza sie z goracym powietrzem znad morza, pogoda zaczyna wyczyniac takie dzikie harce, ze
nawet kile unosza sie ponad powierzchnie chmur — co tu dopiero méwié o naszych barkach. No wiec rozszalat
sie sztorm i w tym rozgardiaszu rozpedzil nasz szwadron na cztery strony §wiata. Gdy sie wypogodzito, byli-
$my juz w zupelnie innej czeSci morza. Zapadal wilasnie zmierzch kiedy z oparu dymu wylonila sie powietrz-
na galera. JuzeSmy gotowali sie odeprzec atak, pewni, iz to Powietrzni Lupiezcy albo jacy$ inni barbarzyncy,
gdy ktos okrzyknal, iz nadlatujacy statek jest nieuzbrojony i praktycznie pusty. Rzeczywiécie, zaloga owego
statku byla nad wyraz nieliczna. Wtem oczom naszym ukazal sie niesamowity widok... Na dziéb galery wysta-
pit cztowiek w dlugiej szacie i poczat inkantowa¢ zaklecia. Powierzchnia Morza Smierci zal$nita jaskrawo czer-
wong pos$wiata, z ktorej zaczely sie wylania¢ groznie wygladajace ksztatty. Nasz kapitan nie czekal na to, co
wynurzy sie z morza, wydal komende do zwrotu i natychmiastowej rejterady. Zanim jednak tajemnicza jedno-
stka znikla, w mroku ujrzeliémy ogniste duchy, ktére zaroily sie wokot tajemniczego statku. Mary zniosty
wprost do tadowni obcej galery fadunek esencji ognia!

Dlugo po tym wydarzeniu spotkatem innego zeglarza, ktéry powiedzial mi w sekrecie, iz mieliSmy szcze-
$cie spotka¢ Zeglarzy Ognia. Pono¢ gdzie$ posréd bezkreséw Zloziemia miesci sie zagubiona cytadela,




zamieszkiwana przez plemie magéw, ktoérzy ujarzmili ogniste mary. Te, na mocy ia-
kiego$ zlowrogiego paktu, strzega ich statkow przed niebezpieczenstwami Morza
Smierci i znosza w darze esencje...

Jak dla mnie to oni wszyscy musza by¢ sekta stuzaca Smierci. Kazdy przeciez
wie, Ze ogniste mary to dusze tych, ktorzy umarli zaraz po jej uwiezieniu
i od tej pory sa na jej ustugach. To jasne, ze ci, ktérym duchy stuza, sa réw-
nie pomyleni — bo kto z zywych chcialby uwolni¢ uwieziona pod lawa )
Smieré!? Bo ze pod powierzchnia magmy jest uwieziona Kostucha wie §7
kazdy gornik, Trubadurko. Kazdy z nas tyle juz razy zajrzal w oczy S
Smierci, Ze nie zamierza w to watpic...

A jak sie nazywa ten zeglarz, ktéry opowiedzial mi o cytadeli i Zegla-
rzach Ognia? Nie masz po co pytac — zaginal gdzie$ na morzu wraz z cala
barka wydobywcza niedlugo potem, jak mi owa historie opowiedziat...

BYRDOWN, MATH®L, IPHAN

Theranski statek odstawil mnie w poblize Iphan — jednej z najwiekszych
barsawianskich twierdz trudniagcych sie wydobyciem esencji ognia. Zdofa-
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tam pokona¢ nieufnosé gornikéw i spedzitam
w Iphan tydzien, opowiadajac mieszkaricom
twierdzy o moich przygodach. Przy okazji dowie-
dzialam sie wielu cennych informacji o Triumwira-
cie i mialam okazje przyjrzec sie nietypowemu
sposobowi wydobycia esencji, ktory stosowany
jest w Iphan...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

W Barsawii sa trzy poloZzone w bezposredniej bliskosci Morza Smierci twierdze,
ktore zajmuja sie wydobyciem esencji ognia — Byrdown, Mathiol i Iphan. To wlasnie
z nich wyruszaja na potéw barki wydobywcze przer6znych kupieckich zrzeszen i do-
moéw. W samym Iphan widzialam statek pod bandera Throalu, dwie jednostki z Tra-
varu oraz trzy nalezace do przedsiebiorcow z Iphan. Te byle cytadele to naprawde
niezwykle miejsca — mozna tu spotkac¢ wszystkie rasy Barsawii, poczynajac od wie-
trzniakéw, na krwawych elfach skofniczywszy. Na mocy niepisanego prawa obowia-
zuje tutaj zawieszenie broni. Stad w jednej tawernie mozna spotka¢ trollowych pira-
tow pijacych pospotu z handlarzami, ktérzy za kilka dni stana sie celem lupiezczego
rajdu! Oczywiscie owo zawieszenie broni wynika z przyczyn czysto praktycznych —
kazdy potrzebuje jakiej$ przystani, gdy nadejdzie sztorm, rozpocznie sie oblawa The-
ran czy statek ulegnie uszkodzeniu w starciu z magmowcami...

Twierdze Byrdown i Iphan znajduja sie we wschodnim pasmie Léniacych Szczy-
téw, niedaleko brzegéw Morza Szkarlatnego, za lancuchem Wzgérz Popiotu ciagna-
cych sie wzdluz brzegéw morza. Mathol zbudowano jeszcze bardziej na wschéd, na
kraficu pasma Goér Smoczych zwanym Smoczym Kregostupem. Trzy miasta wznie-
siono na miejscu dawnych cytadel, ktére przetrwaty bez wiekszych uszczerbkéw Po-
grom. Jak zapewniali mnie mieszkancy Iphan, twierdzami rzadza, zgodnie z barsa-
wianska tradycja, rady starszych. Przywodca kazdej rady wchodzi w sklad
Triumwiratu, ktéry scala sojusz tych trzech cytadel. To wtasnie Triumwirat decyduje
0 wspolnej polityce trzech miast i to z nim powinien negocjowac Throal chcac zapew-
ni¢ sobie przychylnoé¢ gérniczych osad.




Mieszkancy twierdz zyja na réwni z handlu esencja i zaopatrzeniem dla gérnikéw,
jak i z napraw statkéw powietrznych. Zalogi barek wydobywczych moga tutaj kupi¢
wszystko — od orichalkowych sieci poczynajac, na theraniskich amuletach krwi uod-
porniajacych na goraco konczac. Same twierdze jednak réwniez rozmaitymi metoda-
mi wydobywaja esencje —a w przypadku Iphan jest to sposéb nader przemyélny...

Ot6z — jak sie okazuje — pod skala, na ktérej zbudowano Iphan, plynie goraca lawa.
Mistrzowie Zywioléw, ktérzy opowiadali mi o wydobyciu, nie wyjagnili, czy pocho-
dzi ona z ktéregos z wulkanéw Léniacych Szczytéw, czy tez jest to jezor Morza
Smierci siegajacy gleboko w korzenie gér — nie ma to jednak chyba wiekszego zna-
czenia. Ot6z gornicy draza w skale pod miastem podziemne tunele w poszukiwaniu
pokladéw magmy obfitujacych w esencje zywiolu ognia. Strumienie lawy doprowa-
dzane sa do systemu nasaczonych orichalkiem rur, ktérymi magma jest pompowana
do specjalnych podziemnych grot. Tam, dzieki opracowanemu przez dwéch krasno-
ludzkich adeptéw z Throalu alchemicznemu procesowi, dokonuje sie ekstrakcji esen-
qji z lawy. Widzialam jedna z owych grot, ale w plataninie retort i alembikéw nie
moglam sie polapac, na czym 6w proces polega! Nie pomogly mi w tym réwniez
cierpliwe ttumaczenia krasnoludzkich Mistrzéw Zywioléw. Zrozumialam z tego tyle,
ze magowie poddaja lawe magicznemu procesowi, tak ze esencja wyplywa na po-
wierzchnig, dajac sie fatwo zebra¢. Owa metoda ma jednak i swoje wady. W procesie
na dnie zbiornikéw wytraca sie silnie trujacy czarny osad. Co jaki$ czas wydobycie
musi by¢ zatrzymywane, zbiorniki czyszczone, a trucizna zbierana do specjalnych
pojemnikéw i wrzucana do Morza Smierci.

Prawdziwa sztuka jest rowniez odnajdywanie zl6zZ magmy bogatej w esencje. Gor-
nicy wykorzystuja do tego celu plomienne $wietliki. Owe $wiecace stworzonka za-
wieraja w sobie niewielka ilos¢ zywiolu ognia. Gdy przetrzyma sie je wystarczajaco
dlugo w zamknieciu, po wypuszczeniu natychmiast udaja sie na poszukiwania esen-
cji, by uzupelni¢ wyczerpujacy sie zapas. PrzemyslIni gérnicy lapia wiec Swietliki
i czekaja az te , zglodnieja”. Potem wystarczy juz tylko ié¢ korytarzem sztolni za leca-
cym Swietlikiem i kopa¢ w miejscu, do ktérego nieomylne stworzonko zaprowadzi!

STRASZLIWA PRAWDA @ LARTIS
Ostatniego dnia mego pobytu w Iphan, gdy juz znalazlam kupcoéw podazajacych
do Jeziora Ban, zostalam zamieszana w pewna historie, ktéra data mi asumpt do
zglebienia kolejnej mrozacej krew w zylach tajemnicy Morza Smierci i Barsawii.
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Gdy dokonywalam ostatnich przed podréza zakupéw na targowisku, wpadi na
mnie jaki§ wychudzony krasnolud. Przez chwile mamroczac przeprosiny przygladat
mi sie bacznie, a gdy jego wzrok napotkal na mym nadgarstku trzcinowa obrecz,
znak mej przynaleznosci do aropagoi V’'strimon, krasnolud wcisnal mi w dlon jakis
zwitek papieru i bez stowa rzucil sie w thum przekupniéw. Natychmiast podazylam
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za umykajacym krasnoludem — tylko po to, by ujrze¢, jak 6w osuwa sie pomiedzy kosze jednego z kraméw,

obficie krwawiac z rany w piersi. WyobraZcie sobie, ze nikt nie dostrzegt morderstwa!

Ja jednak mam nosa do takich spraw i wkrétce moj wzrok wylowit w ttumie podejrzanego, odzianego w czar-
ny plaszcz jegomoscia, ktéry niepostrzezenie uchodzit z miejsca zbrodni. Nie zastanawiajac sie dtugo, dyskret-
nie podazylam za nim. Tajemniczy czlowiek udat sie do jednej z gospod, w ktorej, jak sie pézniej okazalo, za-
mieszkiwal. Udalo mi sie przekonac karczmarza, by za godziwa zaplata zgodzit sie wynaja¢ mi pokéj dokladnie
nad izba tajemniczego jegomoscia. Byla to specjalna izba, z kominkiem tak zbudowanym, ze wytezywszy stuch
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mozna byto dostysze¢ nawet cicha rozmowe w pokoju ponizej. Zdecydowana rozwi-
kla¢ sekret morderstwa i tajemniczego zwoju, do ktérego studiowania natychmiast
przystapitam, zamienilam sie w stuch i czekalam, czy podejrzany cztowiek nie zacznie
z kim$ rozmawiac.

Jakaz mnie zgroza ogarneta, gdy przejrzalam dostarczony mi dokument! Byt to ra-

port agenta Oka Throalu, wystanego do zbadania miejsca o nazwie Lartis. Zanim
zdazylam dokladniej zapozna¢ sie z tekstem, morderca zaczal z kim$ rozmawiac.
Z rozmowy jednak udato mi sie wylowi¢ tylko jeden kluczowy zwrot. Zabdjca zostal
nazwany , Powiernikiem Zaufania” — a tak wszak zwa sie agenci Denairastéw —i po-
szukiwal wlasnie owego dokumentu, ktéry spoczywatl na moich kolanach. Nie zasta-
nawiajac sie wiele, opuscitam Iphan jeszcze tego samego dnia, dolaczajac do zupelnie
innej karawany.

Co jednak znajdowalo sie w owym szpiegowskim raporcie? Ot6z wyobraZcie so-
bie, iz Throalski agent przeniknat do niezwyklej kopalni Zywiolu ognia, jaka wiadcy

Topos otworzyli gdzie$ przy brzegu Morza Smierci. Krasnolud najal sie na ochotnika do pracy w Lartis wraz

z innymi mieszkancami Iopos. Niestety dokladna lokalizacja nie byla podana, gdyz szpieg zostal tam przywie-
ziony powietrznym statkiem pozbawionym bulajéw. Dopiero uciekajac z owego miejsca zdolat sie zoriento-
wad, iz miedci sie ono na Zloziemiu.

Jak pisze w swym raporcie agent, Lartis jest stara kopalnia orichalku, jeszcze sprzed czaséw Pogromu. Teraz
jednak wydobywa sie tam wylacznie esencje ognia. Pracujacy w kopalni gérnicy wydrazyli glebokie sztolnie,
ktore dotarty w konicu do wrzacej pod gérami magmowej zatoki — z pewnoscia polaczonej podziemnymi rze-
kami z Morzem Smierci. Tam wlaénie odbywa sie plugawy rytuat wydobycia...

Otéz przebiegli magowie Denairastow najwyraZniej wzieli sobie do serca throalska legende o tym, ze ofiara
krwi ma moc przemiany lawy w wode. WyobraZcie sobie, ze postanowili wykorzystac¢ ja do wydobycia esen-
cji! Cho¢ to nie do uwierzenia, mieszkancy Iopos dobrowolnie oddaja Zycie w specjalnym rytuale, by ich mago-
wie mogli przemieni¢ magmowe jeziora w wode! Wedlug raportu na kazda przemiane potrzeba dwudziestu
czterech Dawcéw Imion. Gdy tylko lawa przemieni sie w wode, znajdujace sie w niej ziarna esencji ognia z sy-
kiem wyskakuja na powierzchnie. Wystarczy tylko szybko wylowi¢ je orichalkowymi sieciami i zapakowa¢
w transportowe skrzynie... oraz usunaé trupy.

Jesli prawda jest to, co napisal 6w krasnolud w swoim raporcie, zachlanno$¢ Denairastow moze pewnego
dnia nas zgubié. Bo jezeli rzeczywiscie mozliwe jest przemienienie lawy w wode z pomoca krwi, to czy fak-
tycznie pod ognista tonia nie czai sie Smier¢? Kazda operacja przeprowadzona przez Denairastow zbliza wiec
nieuchronnie dziefi uwolnienia owej strasznej potegi. Mysle, ze trzeba zrobi¢ wszystko, by powstrzymac za-

chtannych magow!

MAGICZNE PRZEDMIOTY ZNAD MORZA SMIERCI
ELIKSIR PEONACYCH OCZU

Mikstura ta wykorzystywana jest przez Dawcéw Imion — na przyklad Ognistych Tancerzy latajacych ponad
Morzem Smierci — ktérzy zmuszeni sa pracowaé przy bardzo ostrym $wietle bijacym od morza lawy. Moc tego
eliksiru zwieksza odpornos¢ oczu na $wiatlo, dzialajac jak , przyciemniane okulary” (jednak nie zaciemniajac
catkowicie widoku). Osoby, ktéra go wypije, nie jest w stanie oslepi¢ nawet spojrzenie prosto w stonice. Dziala-
nie mikstury utrzymuje sie przez 6 godzin.

Koszt: 50 sztuk srebra.

KORDIAE. EMERIEL

Kordial Emeriel, powszechnie szanowanej w okolicach morza ognia Mistrzyni Zywioléw, jest zielonkawym
gestym ptynem o cierpkim, cytrynowym smaku. Jest uzywany przez Tancerzy Ognia w czasie ich dlugich lotéw
ponad morzem lawy. Zwiadowcy przechowuja kordial w specjalnych, niewielkich manierkach, zawieszonych




na szyi, tak by mogli bez trudu mieé¢ do nich dostep w powietrzu. Magiczna moc kor-
diatu Emeriel odnawia witalne sity Tancerzy, usuwajac calkowicie zmeczenie, przede
wszystkim za$ uzupelnia zapasy wody w organizmie, bardzo szybko tracone przez
lotnikéw, ktérych w czasie lotu przed zarem nie oslaniaja kamienne barki.
Koszt: 10 sztuk srebra za manierke.

KRYSZTALOWA STRZALA

Wyrobem owych niezwyklych pociskéw zajmuja
sie trolle z L$niacych Szczytéw . Przeznaczone sa
one do walki z istotami, ktérym strzaly o me-
talowych grotach nie czynia zadnej krzyw-
dy. Wykonane sa w calosci z bladoniebie-
skiego, pétprzezroczystego krysztatu. Sa
niezwykle skuteczne przeciwko
magmowcom czy ognioreki-
nom. Ziarna esencji wody
zaklete w krysztale,
z ktérego wykonane sa
pociski, chronia strzaty przed stopieniem
w momencie kontaktu z cialami tych stworzen.
Krysztalowe strzaly sa ciezsze od normalnych (wyko-
nano je w cato$ci z krysztatu), przez co stopien trafienia nalezy zmniejszy¢ o 1.
Koszt: 50 sztuk srebra za sztuke.

KULA MROZACA

Jest to szklana kula o $rednicy okolo czterech cali, wypelniona bladoniebieskim, nieprzezroczystym ptynem.
Moc eliksiru, ktory jest w niej zamkniety, ujawnia sie dopiero w kontakcie z powietrzem.
Gdy szklana powloka zostanie strzaskana, niebieski pltyn przemienia sie z sykiem
w opalizujaca chmure, ktéra blyskawicznie zmraza wszystko w swym najblizszym
otoczeniu (promieft 3 m od miejsca rozbicia kuli). Najczesciej kule mrozace wyko-
rzystuje si¢ po prostu rozbijajac je na wybranym celu. Jest to podstawowy $rodek
stosowany przez adeptéw do odstraszania ogniorekinéw, magmowcoéw, plomien-
nych wsteg oraz innych ognistych stworzen zagrazajacych pracy gérnikéw esencji
ognia. Mozna rzuca¢ nimi podczas walki w przeciwnikéw (traktowane sa jak bron
miotana). Zadaja woéwczas w trzech kolejnych rundach 5 stopni obrazen od zimna
e i (redukuje je na przykiad talent odpornosc na zimno).
SRR Koszt: 250 sztuk srebra.

OGNIOODPORNE BUTY

Buty te tworza Mistrzowie Zywioléw specjalnie dla gérnikéw esencji ognia oraz
adeptéw stuzacych na powietrznych barkach latajacych nad Morzem Smierci. Wykona-
ne sa z grubej gadziej skéry, przy czym najlepiej nadaja sie do tego celu nasaczo-
ne esencja powietrza tuski espagry. Material oraz podeszwy nasyca sie od ze-
wnatrz esencja powietrza dla ochrony przed goracem, a od wewnatrz
esencja wody, by zapewnic chlodzenie stop. Magia butéw zmniejsza
obrazenia od goraca, na ktére narazone sa nogi (na przyklad podczas
wykonywania Powietrznego tafica nad powierzchnia lawy) — stopieft
obrazen nalezy zmniejszy¢ o 3.

Koszt: 650 sztuk srebra.




OKLAD GERISELL

Oklad ten to kawalek plétna nasaczony lecznicza substancja. Wykorzystuje sie go do leczenia oparzen oraz
ran, ktére spowodowat ogieni lub goraco. Magia okladu pozwala ranie zagoic sie szybciej, bez pozostawienia
zadnej blizny. Jego dzialanie utrzymuje sie przez trzy dni, dodajac podczas kazdego z nich dodatkowy test
zdrowienia ze stopniem zwiekszonym o 2. Test ten mozna wykorzysta¢ do wyleczenia rany, na ktéra nalozono
oklad.

Koszt: 350 sztuk srebra.

PURPUROWE SERCE

Owe niezwykle przedmioty tworzone sa na uzytek Tancerzy Ognia i pracujacych
nad Morzem Smierci gérnikéw przez przemyslnych czarodziejow z Domu Krand. Pur-
purowe serce — szkarlatny plaski krysztal w ksztalcie rombu — jest przedmiotem opie-
rajacym sie na magii krwi, ktéry modyfikuje wzorzec Dawcy Imion. Wystarczy przylo-
zy¢ czerwony krysztal do piersi na wysokosci serca, by ten pobrat 4 punkty zywotnosci
i wrést w ciato. Ofiara krwi uruchamia magie zawarta w artefakcie, dajac w rezultacie
niezwykla odpornos¢ na goraco. Tak naprawde zmienia sie zakres temperatur, jakie
dla Dawcy Imion sa optymalne — od teraz piecdziesiat stopni Celsjusza to dla niego mi-
te ciepetko, podczas gdy temperatury bliskie zeru sa dotkliwie nieprzyjemne. Oczywi-
Scie theranscy czarodzieje nie informuja potencjalnych nabywcéw, ze wraz ze zwiek-
szeniem odpornosci na goraco drastycznie wzrasta réwniez wrazliwo$¢ na zimno. Od
wszelkich obrazen spowodowanych goracem odejmij 5 stopni i odpowiednio dodaj 5
stopni do wszelkich obrazen zadanych przez zimno.

Koszt: 500 sztuk srebra. Poziom rozwzorcowania: 3.

INFORMACIE DLA MG

Morze Smierci moze staé sie bardzo interesujacym miejscem do rozegrania ekscytuja-
cych przygdd dla twoich bohateréw. Wokét tego przedziwnego obszaru, pelnego niebezpieczenstw, tajemnic,
magii i skarbow, Scieraja sie sily wszystkich poteg Niecki Selestreniskiej. Esencja ognia jest substancja niezwy-
kle cenna, a mozna ja zdoby¢ jedynie w czynnych wulkanach i w Morzu Smierci. Oto kilka pomystéw, ktére
moga pomoc ci, Mistrzu, w stworzeniu scenariusza opartego o informacje zawarte w powyzszym tekscie:

* Na wioski potudniowej Barsawii zaczynaja napadac tajemniczy piraci. Atakuja ze wsparciem poteznej ma-
gii i porywaja wszystkich mieszkancéw w niewole. Przylatuja na drewnianych statkach powietrznych, nie-
podobnych do okretéw Theran ani Powietrznych Lupiezcéw. Nieodmiennie znikaja w oparach Mglistych Ba-
gien. Starszyzny okolicznych wiosek wynajmuja adeptéw, by odnalezli siedzibe tupiezcéw, uwolnili
porwanych i, jedli beda w stanie, polozyli kres napadom. Tymczasem bohateréw czeka nie lada wyzwanie,
gdyz rajdy niewolnicze prowadzone sa przez statki z Iopos. Wspomagani magia Denairastow zolnierze lapia
ofiary potrzebne do rytualu krwi przemieniajacego lawe w wode i umozliwiajacego wydobycie. Zbliza sie woj-
na, w ktérej Throal moze zosta¢ zmiazdzony przez There, lIopos zaé wyniesione do rangi potegi wiadajacej
prowincja w imieniu Imperium. Aby jednak zrealizowaé ambicje Denairastéw, potrzeba floty uzbrojonej
w ogniste dziala i bardzo duzo esencji ognia. Czy bohaterom uda sie odnaleZz¢ skryta iluzyjna magia kopalnie
Lartis? Czy porwani wiesniacy wciaz jeszcze zyja, czy tez zostali juz zlozeni w ofierze — to zalezy wylacznie od
ciebie, Mistrzu.

* Adepci zostaja wystani przez Oko Throalu (Throal: Krasnoludzkie Krélestwo, str. 77) jako emisariusze do
przymierzy Powietrznych Lupiezcéw z Léniacych Szczytéw. Zostaja zaopatrzeni w dokladne informacje na te-
mat organizacji wydobycia przez Dom Krand i date najblizszego transportu esencji ognia dla behemota , Try-
umf”, stacjonujacego w poblizu Jeziora Ban. Theranie czuja sie juz na tyle pewnie, iz transport bedzie eskorto-
wany tylko przez jedna bojowa bate! Jednakze atak i tak bedzie wymagal wspoéldziatania wiekszej ilosci
drakkaréw. Adepci musza wiec odwiedzic¢ siedziby zwasnionych i konkurujacych ze soba Przymierzy i prze-
konac trolle, ze dla dobra Barsawii powinny polaczy¢ swoje sily na czas rajdu. Jezeli dyplomatyczna misja sie




powiedzie, adepci beda mieli okazje wziaé udzial w powietrznej bitwie i by¢ moze zdoby¢ wspaniaty tup. Czy
bohaterom nie przeszkodza jednak knowania theranskich szpiegéw? I czy chwiejny sojusz trollowych przy-
mierzy nie zakonczy sie krwawa jatka zaraz po zdobyciu tupu? To zalezy tylko od twoich bohateréw.

* Bohaterowie zostaja wynajeci jako eskorta powietrznego statku nalezacego do throalsko-travarskiej kompa-
nii handlowej. Statek laduje w twierdzy Iphan, by zabra¢ od swego kontrahenta duzy tadunek esencji ognia.
Tymczasem w Iphan pojawia sie theraniski emisariusz, ktéry nakazuje radzie starszych wydac caly zapas esen-
cji Theranom i zatrzymac statki buntowniczego Throalu. Postuszni traktatowi mieszkancy Iphan aresztuja bo-
hateréw i wraz z zaloga statku zamykaja w lochach pod miastem. Na szczeécie na terenie Triumwiratu preznie
operuje Oko Throalu, ktére jest w stanie udzieli¢ wiezniom pomocy. Zadaniem adeptéw jest wiec wydostac sie
z wiezienia, pokona¢ straznikéw i uciec z cytadeli. By¢ moze uda im sie nawet porwac swoj okret i umknac po-
goni? A moze zdotaja przekona¢ Rade Starszych Iphan, by grata na dwa fronty, pozornie wspierajac There,
lecz jednoczeénie nie przeciwstawiajac sie¢ Throalowi?

* Bohaterowie zostaja wynajeci przez tajemniczych pracodawcéw, ktérzy sugeruja, ze sa przeciwnikami The-
ran, do wykradzenia sekretu ,,zasysaczy”. Zlecajacy zadanie poinformuja adeptéw, na jakim therafiskim statku
znajduja sie owe dziwne urzadzenia. Zadaniem druzyny jest przedostanie sie na poklad barki wydobyweczej
i zanalizowanie wzorca ukrytych w tadowni komor z elementalnym powietrzem. Tymczasem zlecajacymi za-
danie sa Powiernicy Zaufana z lopos. Nie maja zamiaru zaplaci¢ bohaterom — zaraz po uzyskaniu informacji
chca ich zlikwidowa¢. Czy bohaterom uda sie poznac sekrety wynalazkéw Krandéw i zachowac przy tym zy-
cie? I czy odkryja podstep czyhajacy na ich zycie zanim oddadza w rece Powiernikéw sekret, ktéry moze uczy-
ni¢ Iopos militarna potega?

* Dom V’strimon zleca bohaterom niebezpieczna misje. Nalezy udac¢ sie nad Morze Smierci, wmieszaé
w tamtejszych gérnikéw i odnaleZz¢ niezbite dowody na zle dzialanie ,zasysaczy”. Najlepiej aby bohaterowie
zdobyli potwierdzenie feralnego wybuchu, ktéry zniszczyl imperialna barke wydobywcza. Pozyskawszy owe




dowody adepci beda musieli przenikna¢ do theranskiej czesci Vivane i skontaktowac sie z przedstawicielem
Domu Narlanth. Theranski szlachcic zadba juz, aby prawda o zasysaczach trafila do Wielkiego Konklawe

i zablokowala lawinowe wydobycie esencji ognia. Oczywiscie cala akcja ma pozbawic¢ There skutecznej me-
tody odnawiania zasobéw esencji ognia w razie eskalacji konfliktu miedzy Domem V’strimon i Throalem

a Imperium.

ARAVANA

Jak Szanowny Czytelnik zapewne sobie przypomina, kiedy ujrzatam po raz pierwszy poczerniale klify Mo-
rza Smierci, odetchnetam z ulga. Poniewaz nie bylo wida¢ zadnej pogoni, pewna bylam, iz udalo mi sie bez-
piecznie umknac przed gniewem generafa-arbitra. W swej ignorancji sadzilam, zZe udalo mi sie przechytrzyc
szpiegéw Thery i wykras¢ im bezkarnie kilka sekretow. Jakzez si¢ mylilam...

Poscig bowiem wcale nie podazat moim sladem, lecz czekat na mnie u brzegéw morza magmy. Kiedy — ni-
czego zlego sie nie spodziewajac — suneliSmy nad ognista tonia, zza chmur wychynat uzbrojony po zeby the-
ranski okret. Z jego pokladu zakrzyknieto, iz kapitan ,,Chyzej” ma natychmiast poddac sie inspekcji. Pozornie
niewinna prosba od razu wzbudzila moja czujnosc. Natychmiast udalam sie do kapitana i z pomoca mych tru-
werskich talentéw, jak i przygotowanej na te okazje pekatej sakiewki (dzieki ci za twa przezornosc, Merroxie!)
przekonalam kapitana, aby nie ulegal Zadaniu. Na szczescie theranski okret byt pod flaga Domu Medari, nasz
kapitan zas pochodzif z Domu Carinci, wiec daf sie przekonac. Natychmiast kazal rozwinac¢ wszystkie Zagle
1 przystapic do blyskawicznego zwrotu. Wnet wyjasnilo sie, dlaczego bacie nadano takie a nie inne Imie. Nie
bede, czytelniku, zanudzac cie szczegolami na temat pogoni, wymiany ognia ani podstepnych manewrdw, ja-
kimi wzajemnie zaskakiwali sie kapitanowie z dwoch rywalizujacych ze soba domow szlacheckich Imperium.
Powiem tylko, Ze ostatecznie musieliSmy umykac¢ we wschodnie, nie oznaczone na mapach rejony Morza
Smierci. Gdy juz pewna bylam, Ze wrogi okret nas dopadnie, nasz kapitan zlamal tabu therariskich Powietrz-
nych Zeglarzy. Skierowat swdéj statek wprost w zielono-czarna chmure dymu bijacego z powierzchni morza.

I cho¢ o malo sie nie podusiliSmy na skutek owego Smiatego manewru, udalo nam sie zgubi¢ poscig i... odkry¢
Hravane!

—T’saanas V’shala

Trubadurka Domu V’strimon

9 SZPONACH SMIERCI

Wschodnia granice ognistego morza stanowia faiicuchy czarnych skat, ponure i surowe jak cale krélestwo
Smierci. Obmywane przez roztopiona skale i gorace powietrze, poddawane sa ciaglej erozji, ktora rzezbi je
w zapierajace dech w piersiach ksztaltty . Kazdego roku morze wgryza sie kilka stép w glab czarnych fancu-
chéw, jakby chciato przedostac sie na druga strone i zala¢ swym zarem znajdujace sie ponizej tereny.

Wiasnie taka musiala by¢ geneza Szponéw Smierci — goracy zar morza roztopil mniej odporna skale, pozo-
stawiajac kilkanascie ostrych iglic. Szpony cale zbudowane sa z 1$niacego, czarnego kamienia, ktéry mieni sie
feeria barw, odbijajac szkarlatno-z6lty blask magmy. I bylby to pewnie przepiekny widok, gdyby nie spowijaty
ich geste chmury dymu wydobywajacego sie z wyjatkowo aktywnej w tym rejonie powierzchni Morza Smierci.
Dlatego Powietrzni Zeglarze nadali tym formacjom skalnym owo przerazajace Imie — kazdy rozwazny kapitan
unika tego obszaru w obawie przed katastrofa. Znalezli si¢ jednak Dawcy Imion, dla ktérych to miejsce nie jest
symbolem zdradzieckiego zagrozenia, lecz domem i Zrédlem bogactwa.

© NIEZWYKLE) URSDZIE ARAVANY

Poérod smuklych Szponéw jeden wyraznie sie wyrdznia — u jego podstawy ostala sie sporej wielkosci wy-
spa, z ktorej wyrasta potezna, surowa kolumna czarnego kamienia. Szpon przebija wiszace nad powierzchnia
Morza klebowisko chmur dymu, by rozszerzy¢ sie na konicu na powrét na podobienstwo wyspy, ktéra tworzy
jego podstawe.




— Z dziennika T’saanas V’shali z Domu V’strimon

Zgubiwszy poscig wzlecieliSmy ponad kigbowisko dusznego dymu i sadzy. Wtem, ku naszemu wielkiemu
zaskoczeniu, posrod szarego morza kiebiacych sie pylow dostrzegliSmy wyspe z czarnej skaty, wielkosci moze
ze dwudziestu theranskich bat, otoczona wianuszkiem pomniejszych, ostrych skal. Dopiero po chwili prze-
zwyciezytam moje t'skrangowe skojarzenia i zrozumialam, iz owe , wyspy” w rzeczywistosci musza by¢ szczy-
tami skal wystajacych wysoko pod niebo, ponad kozuch chmur i dymu. Kiedy nasz okret stopniowo zblizat sie
do wyspy, dostrzegliémy najpierw waskie kamienne pomosty taczace poszczegoélne szczyty, potem budynki
i krzatajacych sie Dawcow Imion. Jak sie p6Zniej dowiedzialam, to wlasnie tutaj, posréd chmur, wysoko ponad
Morzem Smierci, zbudowano Hravane - jedyna w swoim rodzaju kopalnie.

O PRZESTWORZACH...

Nadlatujace nad Hravane powietrzne statki — rzecz jasna te oczekiwane przez gospodarzy — kierowane sa na
szeroka platforme, precyzyjnie wzniesiona na kilku podtrzymujacych ja niczym kolumny Szponach. Goscie
prowadzeni sa biegnacymi od skaly do skaly waskimi, chybotliwymi drewnianymi ktadkami, by ostatecznie
zakonczy¢ swoj podniebny spacer na pewniejszym gruncie wyspy. Tam juz tylko kroki dziela ich od bram
wzniesionej z czarnego kamienia fortecy, ktéra zajmuje niemal cala powierzchnie gléwnej wyspy. Po niewyso-
kich lecz rozlozystych murach nieprzerwanie kraza warty wojownikéw o sokolim wzroku, a paszcze ognistych
dzial rozlokowanych na bastejach fortyfikacji kopalni gotowe sa na odparcie kazdego ataku z powietrza. Za
plecami wartownikow wznosi sie trzypietrowa forteca, pozbawiona jakichkolwiek wiez, o dachu plaskim ni-
czym tafla jeziora w pogodny dzien.




— Z zapiskéw Shartisa, Tancerza Ognia z Wielkiej Thery

Cho¢ z zewnatrz moze sie wydawac surowa i niepozorna, Hravana ol$niewa bogactwem swoich wnetrz. Bez
kofica mozna przechadzac¢ sie po jej zawilych korytarzach, cieszac oczy obrazami, rzeZbami i gobelinami, stopy
za$ — niezwykla miekkoscia przednich dywanéw. Ten niewielki, zdawaloby sie, kompleks posiada chyba
wszystko, co powinno znaleZ¢ sie w szanujacym sie zameczku: przyjemnie zaopatrzone loszki, sale do ¢wi-
czen, mogaca poszczycic sie asortymentem broni godnym theranskiego kolekcjonera, krecaca w nozdrzach aro-
matami kuchnie, kwatery dla stuzby, apartamenty Mroznych Grotéw, czyli wladcéw owej przedziwnej kopal-
ni, i urzadzona pieknymi meblami sale reprezentacyjna. Do licha, sam nie wiem, czy dane mi bylo zobaczy¢
wszystko, ale jedno powiem z cala pewnoscia — spacer po Hravanie nalezy do przyjemnosci, zwlaszcza kiedy
oprowadza ci¢ po niej sam Ariost Tol Karis.

@ MROZNYCH GROTACH

Twierdza jest domem wlascicieli Hravany, co najmniej dwudziestoosobowej druzyny adeptéw — MroZnych
Grotow. Przed trzydziestu laty, postugujac sie potega magii wody, rozpedzili oni ogniste potwory zamieszku-
jace Szpony Smierci. Wtedy w ich glowach zrodzil sie pomyst, ktéry miat im zapewnié¢ dostatnie i niezalezne
zycie.

Odpowiednie zastosowanie wiedzy i doswiadczenia jest najczystsza i najbardziej bezposrednia sciezka ku
chwale. Swiat uloZony jest ze scisle od siebie zaleznych zywioléw i sprytne tych zaleznoéci wykorzystanie mo-
Ze wynies¢ Dawcow Imion wysoko ponad zwykla, codzienna walke o przeZycie. Esencja wody gwarantuje
nam bezpieczenstwo w starciach z potworami Morza Smierci, mieszanina powietrza i ognia powstrzymuje nie-
zyczliwych nam Dawcéw Imion. Niewolnicy? Alez nie, przyjacielu, nikt nie jest tu niewolnikiem, kazdy przy-
byt tu z wiasnej woli lub Zadzy. Siedzimy na tym wozie wspdlnie, wspolnie tez daZzymy ku swietlanej przy-
sztosci.

— Rharm Ognistobrody,
czlowiek, Mistrz Zywiotéw

Rharm jest nieformalnym przywédca MroZnych Grotéw. To wlasnie spod je-
go pidra wyszla wiekszos¢ projektow wcielonych na Hravanie w Zycie. Jest ma-
drym, cho¢ czasem nazbyt surowym Dawca Imion — przez co obdarzany jest
osobliwa mieszaning szacunku i strachu. Zawsze bada wszelkie aspekty kazdej
sytuacji, by méc odnalez¢ wszystkie cechujace je zaleznosci i wykorzystac je

PRV

cery po twierdzy, czesto wiec mozna go zastad, kiedy zamyslony wedruje chy-
botliwymi mostkami, zupelnie nic sobie nie robiac z gwaltownych porywéw
wiatru, ani przepasci czyhajacej na nieuwaznego przechodnia.
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Widze, przyjacielu, iz jestes pod wraZeniem mojej kolekcji, ktora uswietnia
nasza sale ¢wiczebna? Nie, wcale nie uwazam tego miejsca za wiezienie,
cho¢ ci biedacy na dole chyba nie maja wiekszego wyboru... Po prostu po-
trzebuje nieco wiecej przestrzeni, bo widzisz, nie czuje jeszcze w kosciach te-
go zmeczenia, ktére dopadio trdjke moich przyjaciol.

— Ariost Tol Karis,
elf, Trubadur

Ariost, mimo iz najstarszy z MroZnych Grotéw, przez naturalna dla elféw
dtugowiecznos¢ w poréwnaniu z przyjaciéimi wydaje sie by¢ zaledwie

podrostkiem. Przez wiele lat kroczyt Sciezka Lucznika, a kiedy poznat juz cel,

postanowil zajac sie przyczyna — obral wiec droge poety, filozofa i piewcy zycia.




Ariost jest elfem o wesolym usposobieniu, pelnym energii i kochajacym méwié — bawi sie stowami, uzywa dlu-
gich zdan i uwielbia dygresje. To on stoi za wszystkim, co na Hravanie piekne. Wiele podrézuje, a ze swoich
wojazy przywozi dziela sztuki, kurioza, a nawet gosci, ktérzy potem uswietniaja Hravane swa muzyka, poezja
i wystepami. Martwi go troche sytuacja pracujacych w kopalni gérnikéw, lecz stara sie o tym wiele nie mysle¢
i ufac¢ stusznosci decyzji Rharma.

Doskonafa organizacja, mucha nie siada, o okretach nieproszonych gosci nawet nie wspominajac. Nie mogli-
smy wpasc na lepszy pomyst niz ta forteca. Jest dla nas jak falochron, bezpieczna przystan, lisia nora do wypa-
dow na kurniki... No, nie jakies tam zwykle bezbronne kurniki, c6Z to za wyzwanie? O wiele wiecej chwaly
czeka w pojedynkach o wyréwnanych szansach. A my mamy szanse duze, wszystko tu dziata z nalezyta dys-
cyplina — Sepy na niebie, woje na glebie. Taktyka i strategia. Ot, co!

— Dalkazor Czernozab,
krasnolud, Wojownik

Dalkazor jest samotnym, zgorzknialym krasnoludem. Czas obszed! sie z nim najokrutniej, zabierajac mie-
$niom szybko$¢, oczom bystroéé, a sercu radosé. Jako formalny zwierzchnik sit zbrojnych Hravany stara sie
jednak, by byto to jak najmniej widoczne. W tej kwestii wspomaga go magiczna bulawa, o ktérej wiadomo, iz
napelnia wiasciciela niebywala sila, a jej cios niesie ze soba gniew niebios. Dalkazor nigdy sie z nia nie rozstaje,
gdyz dzierzac bulawe nadal jest poteznym wojownikiem, przed ktérego sila i okrucienistwem ugielo sie wielu.
Magiczna bron nie powstrzymuje jednak choroby, ktéra trawi krasnoluda. Dalkazor jest zamkniety w sobie,
ucieka od $wiata zanurzajac sie w kwestie militarne, czyli szkolenie wojownikéw Hravany i organizowanie
wypraw wojennych, ktérym bez wahania przewodzi.

Cho¢ nikt o tym nie méwi, bogactwo Hravany nie pochodzi tylko i wylacznie z wydobycia esencji. Kiedy za-
pytalam Dalkazora wprost, przeciw komu wyprawiaja sie wojownicy pod jego dowddztwem, zbyl mnie tylko
kilkoma okraglymi zdaniami. Nie trzeba jednak by¢ specjalnie bystrym obserwatorem, by posklada¢ wszystkie
elementy ukladanki w caloé¢. Powietrzna flote Hravany stanowa male lecz zwinne, przypominajace drakkary
galery. Dalkazor zatrudnia druzyne Tancerzy Ognia oraz innych adeptéw (glownie Wojownikéw, Fechtmi-
strzow i Powietrznych Lupiezcéw) w liczbie znacznie przekraczajacej obronne potrzeby matej kopalni (nie
wspominajac juz o oplacalnosci utrzymania tak licznej druzyny). Na dodatek korytarze obwieszone sa bronia
i pancerzami r6znorakich narodowosci. Oczywistym jest dla mnie, iz Mrozne Groty to po prostu piraci, ktérzy
zbudowali swoja siedzibe w najbardziej niedostepnym miejscu Barsawii i ciagna profity zaréwno z handlu
esencja, jak i z grabiezy. Kto staje sie gléwnym celem owych tajemniczych wojennych wypraw — tego nie
wiem. Podejrzewam, iz przebiegli rabusie nie pozostawiaja nikogo, kto mégtby opowiedzie¢ o tym, co sie dzie-
je posréd tumanow czarnego dymu. Dlaczego jednak, pewnie zapytacie, nie napadli na nasz statek? Moze dla-
tego, ze nie stanowiliémy dla nich Zadnej wartosci — w koricu tadownie naszej baty byly puste... Kto wie, czy
nasze spotkanie z Hravana zakonczyloby sie réwnie przyjaznie, gdyby bylo inaczej...

Jezeli Rharm jest glowa Mroznych Grotéw, a Dalkazor naszymi miesniami, bez ochyby Ariost to jezor, a ja
zreczne dlonie. Poczciwy elf marudzi ciagle, wypominajac mi surowos¢ twierdzy, lecz doskonale zdaje sobie
sprawe, Ze jest to konstrukcyjne arcydzielo godne najwyzszej laski Upandala. Nic dziwnego, Ze ja otrzymalem,
ha, ha, ha! Spojrz... Te Isniace ostrza naszych wojow wyszly spod mojego miota, to ja osobiscie wykonalem ze-
spol bramny naszej twierdzy, nie wspominajac juz o arcygenialnym systemie wind sznurowych, dzieki ktérym
kontaktujemy sie z dolna wyspa. Jestem ojcem tych przedmiotow, ich kreatorem. A na moje palce — przez ra-
mie - spoglada sam Upandal.

— Yoven Tworzyciel, krasnolud,
Zbrojmistrz i glosiciel Upandala

Yoven zdobyl swéj nieco dziwny przydomek , Tworzyciela” jeszcze w dziecinstwie, kiedy zarabial na swoje
utrzymanie wykonywaniem uzytecznych, czasami zupelnie nowatorskich narzedzi. Tworzenie i konstrukcja sa




VANGARSKA MACZUGA ol

Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 14

Butawa Dalkazora jest jedna z kilkudziesieciu sobie podobnych, stworzo-
nych wieki temu maczug. W Tolemac, krélestwie przez Pogrom wymaza-
nym z historii, istniala niegdys doborowa straz Vangaréw. Pochodzacy
z dzikich stokéw Gor Throalskich orkowie byli poteznymi i wiernymi
najemnikami, bez wahania ryzykujacymi zyciem dla krola Tolemac. i
z orkéw, ktérzy decydowali sie pozostac¢ u boku kréla na
dozywotnia stuzbe, w ramach wdziecznosci obdarowywani
byli magicznymi bulawami. Kazda z Vangarskich Maczug (bo
taka przylgneta do nich nazwa) znacznie podnosita sile i prestiz
wojownika.
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Poziomy dostrojenia

Poziom: 1 Koszt: 800

Tajnik: Bohater, aby méc wple$¢ watek, musi pozna¢ Imie bro-
ni. =

Efekt: Bulawa zadaje obrazenia ze stopniem 6. %

Poziom: 2 Koszt: 1300
Efekt: Bulawa zadaje obrazenia ze stopniem 8.

Poziom: 3 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ imie Vangara, ktéry otrzymat dana bulawe. Imie jest wyryte na kazdej broni, kto-
pot jednak w tym, by odnalez¢ kogo$, kto zna martwy juz jezyk krélestwa Tolemac. Imie na bulawie Dalka-
zora brzmi ,Nah-Kalahar”.

Efekt: Bulawa zapewnia wiascicielowi dodatkowe 2 punkty pancerza fizycznego i duchowego.

Poziom: 4 Koszt: 3400
Efekt: Bulawa zadaje obrazenia ze stopniem 10.

Poziom: 5 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi zlozy¢ przysiege wiernoéci wybranemu przez siebie Dawcy Imion. Musi mu przysiac
ochrone, szacunek i postuszenstwo. Czyn ten odzwierciedla mocne wiezi, ktore faczyly wiadce Tolemac
z jego wierna straza, i jest wart 5500 PL.

Efekt: Butawa wzmacnia pancerz fizyczny o 4 punkty, duchowy zas o 6 punktéw.

Poziom: 6 Koszt: 8900
Efekt: Przy dostrajaniu sie adept musi zdecydowac sie na jeden zywiol, ktérego moca chce stuzy¢ swemu
suwerenowi:
+ woda — kosztem pieciu punktéw wyczerpania posiadacz butawy jest w stanie uleczy¢ czyjas (lecz nie
Swoja) rane,
+ ogien — do zadawanych bulawa obrazen adept moze dodac k4 (obrazenia od ognia),
+ powietrze — kosztem dwéch punktow wyczerpania adept moze doda¢ k8 do zadawanych butawa obra-
zen (obrazenia od blyskawic),
+ ziemia — adept zwieksza o 1 ilo$¢ testow zdrowienia,
+ drewno — moc zwieksza pancerz fizyczny o dodatkowe 2 punkty.




Vangarska Maczuga niesie ze soba wielkie zagrozenie dla krzywoprzysiezcow. Ci, ktérzy zlamali stowo
i wystapili przeciw swojemu suwerenowi, cierpia straszliwa kare —ich wzorzec staje sie wypaczony, a oni
sami marnieja w oczach. Ich ciala staja sie watte, chorowite i powolne, oczy matowieja i gasna. Nieszcze$ni-
cy z czasem sa coraz bardziej otepiali i gburowaci, ich energia i radoé¢ zycia zanika wraz z postepujaca de-
generacja ciala. Niewielu jest Swiadomych sprytnie wplatanej we wzorzec broni klatwy, a sposobu na jej
zdjecie domyslaé moze sie juz tylko kilku...

Czyn z piatego poziomu dostrojenia wymaga od adepta pelnej konsekwencji, gdyz naruszenie przysiegi
sprowadza nan klatwe — o kazdej pelni ksiezyca losowo wybrana cecha bohatera zmniejsza sie o jeden. Jeze-
li ktéras z fizycznych cech spadnie do zera, bohater umiera. Utrata wszystkich punktéw w ktérejs z cech
psychicznych oznacza szalenistwo.

dla niego uciele$nieniem szczeScia, bez przerwy zatem jest w trakcie kolejnego przedsiewziecia, najczesciej rea-
lizujac ulozone wspodlnie z Rharmem plany. Zbrojmistrz sprawia wrazenie nieco szalonego i nieskromnego,
lecz jest bardzo przyjacielski i jego che¢ ulepszania wszystkiego dookota wyplywa ze szczerej potrzeby niesie-
nia bliZnim pomocy.

Pozostali adepci nalezacy do MroZnych Grotéw rekrutuja sie ze wszystkich ras i krain otaczajacych Morze
Smierci. Udalo mi sie przelotnie dojrze¢ dwéch wietrzniackich Fechtmistrzéw, ktérzy rozmawiali po therafi-
sku, poteznego trolla o zdecydowanie vasgothckim akcencie, rozprawiajacego o przewagach dyscypliny Po-
wietrznego Lupiezcy nad Powietrznym Zeglarzem z krasnoludzkim Wojownikiem z Throalu, oraz pare
t’skrangéw z Talei, ktérym zdecydowanie Zle patrzylo z oczu. Wszyscy owi adepci polaczyli swéj los z Hrava-
na i w zamian za to szybko sie bogaca.

© WYDOBYCU ESENCI | CZARNE) SKALY

Ponizej powierzchni morza dymu powietrze jest duszne i trujace, a temperatura wzrasta w straszliwym tem-
pie w miare zblizania sie do lawy. Aby dosta¢ sie na dolna, bliZzniacza Hravanie wyspe, Dawcy Imion korzy-
staja z przemys$lnego systemu sznurowych wind. Dzieki pracy mieéni stuzby oraz technice kolowrotkéw
i przeciwwag, specjalne linowe kosze wyplecione z lin nasaczonych orichalkiem, esencja wody i powietrza
opuszczane sa powoli w rozéwietlone karmazynem wypltywajacej spod klenki lawy najgoretsze miejsce w Bar-
sawii. Skapo odziani, sptywajacy potem gérnicy pozyskuja w tych iscie piekielnych warunkach esencje ognia
i wyjatkowo wytrzymaly budulec — czarna skate.

Gornikow jest tylko dwa i pol tuzina, bo i wiecej nie potrzeba — nadmierna ciasnota obnizZylaby tylko efek-
tywnos¢, przez co czesc¢ ich wysitku szlaby na marne. Organizacja na trzy zmiany I optymalne wykorzystanie
terenu oszczedza im wiele pracy.

- Yoven

Dziesieciu Dawcéw Imion mozolnie ryje w czarnej skale, tworzac we wnetrzu wyspy korytarze, nisze, a na-
wet cate komnaty. Do pozyskiwania czarnej skaly czesto wykorzystuje sie precyzyjnie podiozone , gromy”,
ktorych eksplozje wydatnie ulatwiaja goérnikom prace w tak twardym materiale. Wydobyty w tych kamienioto-
mach budulec jest transportowany na gére — gdzie zostaje wykorzystany do rozbudowy twierdzy i biezacych
napraw umocnief. Natomiast nadajace sie do tego podziemne komnaty i chodniki zamieniane sa w schronie-
nia dla gérnikéw, magazyny esencji ognia oraz beczek z woda, ktéra gérnicy musza spozywacé w duzych ilo-
$ciach, by nie umrze¢ z odwodnienia.

W czasie gdy pierwsza zmiana ciezko pracuje, druga dziesiatka odpoczywa, trzecia zas przydzielona jest do
pozyskiwania esencji ognia, uzywajac do tego zbudowanych z czarnej skalty pomostéw.

Z niewiadomych przyczyn powierzchnia Morza Smierci w okolicach Szpon6w jest niezwykle bogata w ziar-
na esencji. Nie trzeba wiec poszukiwaé mozolnie coraz to nowych zl6z, wystarczy tylko systematycznie lokali-
zowac duze zageszczenia esencji wokél wyspy. Rharm Ognistobrody podejrzewa, iz gdzie$§ w okolicy kryje sie
przejécie do wymiaru ognia — co zreszta by tlumaczylo mnogos¢ potworéw, ktére druzyna Mroznych Grotéw




przegnala ze Szponéw Smierci. Niezaleznie od przyczyny, niezwykla obfitos¢ esencji pozwolita Yovenowi
opracowac niezwykly sposéb jej pozyskiwania.

Z pomoca magii przyzwanej przez Yovena, glosiciela Upandala, robotnicy Hravany wybudowali dlugie ka-
mienne pomosty z czarnej skaly, ktére wznosza sie kilkanascie metréw ponad powierzchnia morza i siegaja
daleko ponad jego ognista ton. Owe mola rozciagaja sie z dolnej wyspy niczym piec rozcapierzonych palcow
jednej dioni. Musze przyzna¢, iz owa konstrukcja jest naprawde zadziwiajaca, gdyz zbudowano ja bez zad-
nych podpér — jedynie w oparciu o sama wyspe. Zaprawde wielka jest moc Upandala! Dzieki owym magicz-
nym konstrukcjom goérnicy sa w stanie dotrze¢ w poblize kazdego nowo pojawiajacego sie zageszczenia esen-
cji ognia.

Na powierzchni pomostéw z czarnej skaty zbudowano szyny, po ktérych mozna z latwoscia przesuwac
platformy z balistami. Na kazdej platformie umieszczone sa w obrotowych gniazdach po dwie machiny. Bali-
sty strzelaja trzema rodzajami pociskéw: dwa z nich przeznaczone sa do celéw wydobywczych, trzeci stuzy
do walki. Do tych pierwszych naleza drewniane strzaly, ktore zamiast grotéw posiadaja pojemniki wypelnio-
ne esencja wody. W miejscach, gdzie uderza, wywoluja niszczaca klenke eksplozje i dodatkowo uwalniaja
esencje ognia z jej rodzimego wymiaru. Nim Morze Smierci znéw zakrzepnie, wystrzeliwany jest drugi rodzaj
pociskéw — obciazone solidnymi ciezarkami kotwice, ciagnace za soba orichalkowe liny. Te, wplecione w sy-
stem kotowrotkéw, zarzucaja na ogniste morze orichalkowe sieci. Obciazone kotwicami sieci przybieraja od-
powiednie polozenie i wtedy zaczyna sie powolny proces éciagania ognistego plonu. Kiedy wypelnione mat-
nie docieraja na wyspe, do bijacego piekielnym zarem skarbu zblizaja sie gornicy. Do nich to wlasnie nalezy
wybranie szczegblnie bogatych w 1$niaco-biala esencje grud magmy i zapakowanie ich do orichalkowych
skrzyn. P6Zniej urobek jest transportowany na gérna wyspe — tam juz ostatecznym oczyszczeniem rudy zaj-
muje sie Rharm.

© STRASZLIWE) NATURZE AMULETOW QGNIA

Nieznosne goraco panujace na dolnej wyspie nie tylko zaburza poprawne funkcjonowanie organizmu, ale
réwniez otumania, o$lepia i, rzecz jasna, okrutnie parzy. Przecietny Dawca Imion nie moze zbyt dlugo wytrzy-
maé w takich warunkach, a ciagle przerywanie pracy byloby wysoce nieekonomiczne. Zaden Dawca Imion nie
bylby w stanie o wlasnych sitach przemierzy¢ tam i z powrotem mola wydobywczego, ktére znajduje sie
wszak niemal nad sama powierzchnia Morza Smierci. Potrzebne wiec bylo rozwiazanie tego problemu.

— Opowies¢ Gunnara Viggo, gornika z Hravany

Obiecywali mi wysoka place i swego stowa dotrzymali. Jestem w stanie zapewni¢ dobrobyt nie tylko mojej
rodzinie, ale i calej wiosce, z ktérej pochodze. Nikt jednak nie ostrzegl mnie, iz wkraczam na droge, z ktérej nie
ma powrotu...

Rytuat pamietam doskonale, cho¢ dlugo wznosilem do Pasji modly o laske zapomnienia. Przypominam so-
bie dotyk cieplego, kamiennego stolu, odurzajacy dym, niski §piew, w ktérym — niczym w szalefistwie — zata-
pialem sie raz po raz. Lodowato zimny dotyk palcéw Rharma, ktéry popiolem malowal na mej twarzy i klatce
piersiowej zawile, magiczne znaki. Kiedy moje serce juz mialo pekna¢ z przerazenia, mag szybkim ruchem
przylozyl mi do mostka mieniacy sie barwami ognia bursztyn. Z kamienia wystrzelily tysiace ptonacych nici,
zatoczyly nade mna tuk i wpily sie w kazdy centymetr skory... Bol byl niewyobrazalny, tak silny, iz przynosit
na jawie najkoszmarniejsze z wizji. Czulem jak lawa wlewa sie do kazdej zyly mojego ciala... Jak wypala kazda
kropelke wilgoci, kazde wspomnienie strumieni, jezior czy zielonych soczystych laséw. Do dzi$ gdzies we
mnie odbija sie echo skowytu bélu, ktéry wtedy byl calym moim swiatem.

Ogniste amulety krwi, w ktére wyposazani sa wszyscy gornicy, zapewniaja swoim nosicielom niebywala
ochrone przed zZywiolem ognia. Posiadacz takiego amuletu jest praktycznie niewrazliwy na wysokie tempera-
tury, dopiero bezposrednie zetkniecie z rozzarzona skala moze mu wyrzadzi¢ krzywde. Gérnikom niestraszne
jest rtéwniez zaczadzenie, gdyz ich pluca pracuja w dymie bez najmniejszych przeszkod. Za te korzysci trzeba
jednak zaplacic¢ straszliwa cene.




Amulet Ognia jest opracowana przez Rharma i Yovena modyfikacja Purpurowego Serca. Mistrz Zywio-
léw pragnatl przedmiotu o potezniejszej mocy, by gornicy mogli pracowa¢ wiecej i szybciej. Sam amulet jest
bursztynem o ksztalcie kropli (Iub, jak tego chce Ariost, zy), z mieniacym sie wewnatrz szkarlatnym pty-
nem. Przylozony do piersi Dawcy Imion amulet wrasta w jego cialo, pobierajac pie¢ punktéw statych obra-
zen. Rytual krwi czyni nosiciela amuletu niewiarygodnie odpornym na goraco (od obrazen od ognia odej-
mij 15 stopni), jednoczesnie trzymajac wrazliwos$¢ na zimno na relatywnie niskim poziomie (do tego typu
obrazen dodaj 5 stopni). Skutkiem ubocznym Amuletu Ognia jest czterokrotne przyspieszenie metabolizmu
ofiary. Noszacego amulet jeden dzief postarza tak, jak innych cztery.

Ma tajemnica pozostanie sposob, w jaki zaopatruje sie w amulety ognia. Opowiem ci za to o ich skutkach
ubocznych, bo przekonany jestem, iz zalety sa az nazbyt widoczne. Poddany rytualowi Dawca Imion ma tem-
perature ciala o wiele wyzsza od przecietnej. Gornicy potrafia nieraz sparzy¢ swoim dotykiem, a zanurzeni
w balii wody, podgrzewaja ja szybko. Musza duzo pic¢, gdyz nawet po przemianie ich organizm nie moZze sie
oby¢ bez wody, a wydala ja w tym goracym piekle w zastraszajacym tempie. Niestety, taka praca organizmu
przyspiesza jego zuzycie... Gornicy Zyja krétko, najwiecej czwarta czes¢ tego, co przezyliby normalnie. Jezeli
temperatura na zewnatrz jest nizsza niz ich wiasne cieplo, umieraja jeszcze szybciej — dlatego wielu z nich go-
dzi sie ze swym losem i dokonuje swojego Zywota na Hravanie, pracujac na rzecz swych rodzin.

— Rharm,
Mistrz Zywiotéw

@ OBRONCACH HRAVANY

— Napisat Dalkazor — dowddca garnizonu Hravany

Chyba pora wyjasni¢ ci istote tego, co nazywamy , gromami”. Pomysl na te bron przy-
wlékt Rharm, nie mam pojecia skad. Wyglada to mniej wiecej jak sporych rozmia-
réw szklany kokos, w srodku wydrazony, o potéwkach moc-
no do siebie przyci$nietych. Wewnatrz sa dwie komory, jedna
wypelniona esencja powietrza, a druga ognia. Kiedy narazimy AR \\{\:;mamm‘t
pocisk na silny wstrzas, uzyskamy naprawde paskudny wy- NS )
buch. Takiej broni uzywaja moje Sepy i te balisty tam na do- '
le. Teraz wyobraz sobie powietrzny statek trafiony gro-
mem... I strach przeciwnikéw, ktérzy patrzyli na
konsumowanych przez Morze Smierci towarzyszy!

Podstawe obrony Hravany stanowia Tancerze Ognia, tu-
taj zwani ,Sepami”. Przed trzema laty dziesieciu heth opu-
Scito There, przystajac na intratny kontrakt, ktéry to Rharm
spisal na tajnej naradzie z Wewnetrznym Kregiem Tancerzy
Ognia. Sepy gladko gola swoje ciala, a ogorzala skére po-
krywaja platanina czarnych tatuazy — w wiekszosci przed-
stawiajacych motyw plomieni. Startujace i ladujace na pla-
skim dachu twierdzy Sepy nie sa jedynymi obroficami _
Hravany. Wszak kazdy lotnik moze zabra¢ ze soba ograni- A /Y T
czona ilo$¢ pociskoéw. Hravany bronia réwniez baterie ogni- B 4 %
stych dzial, umieszczone w czterech bastejach. Obstugujacym
je artylerzystom nigdy nie brakuje esencji ognia — gorzej nie- P
stety z esencja powietrza.

Hravana dysponuje réwniez trzema niewielkimi galerami \ ‘/
powietrznymi. Do obslugi kazdej z nich wystarczy dwudziestu |




wio$larzy. Sa to okrety wojenne, bo Morze Smierci nie jest bezpiecznym miejscem dla stabeuszy, ale wyko-
rzystujemy je rowniez do celéw handlowych. Owe powietrzne okrety pozwalaja nam organizowaé wyprawy
zaczepne, niezbedne dla zapewnienia bezpieczenstwa naszej kopalni. Ich zaloge stanowia Wojownicy, Fecht-
mistrze, Powietrzni Zeglarze i Eupiezcy, ktérych Hravana najmuje trzydziestu. W razie potrzeby sa oni war-
townikami, marynarzami lub wojownikami. Mrozne Groty oplacaja ich na tyle sowicie, by ci bez wahania
ryzykowali swe zycie dla Hravany.

Shartis byl niezwykle zaskoczony obecnoscia heth na Hravanie. Twierdzi, Ze nigdy nie slyszatl o umowie po-
miedzy Rharmem a Wewnetrznym Kregiem. Czyzby rzekomo tak lojalni wobec Imperium Tancerze Ognia
zdradzili jednak swoich przelozonych i postanowili sie wzbogaci¢ na wiasna reke, czy tez moze Wewnetrzny
Krag prowadzi niebezpieczne, acz intratne interesy za plecami domow szlacheckich Thery?

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

O przyszlosci stéw kilka

Hravana sprawia niesamowite wrazenie. Sznurowe windy zaglebiaja sie w morze dymu, by po chwili wy-
plyna¢ zen z fadunkiem towaréw i Dawcéw Imion. Mieniace sie kolorami skalne szczyty spinaja dziesiatki li-
nowych, kolyszacych sie na wietrze mostéw. Potezne statki kupieckie laduja na platformach, a wokét nich ni-
czym komary kraza Sepy, w locie przypominajacym majestatyczny taniec. Bogactwo plynie szerokim
strumieniem, a z bogactwem przychodzi potega — wiecej ,groméw”, gérnikoéw i adeptéw, wiecej powietrznych
okretéw i lepsze lotnie, ogniste dziata, balisty i kolowroty. Wiecej orichalku, wiecej bogactwa.

Czy wiec sytuacja jest stabilna? Ariost nie ukrywa smutku, ktéry blyszczy w jego oczach, gdy méwi o goérni-
kach. Ci, nie do$¢ iz wioda wilasciwie niewolnicze Zycie, narazeni sa na gniew trawionego choroba na ciele
i umysle Dalkazora. Rharm ma wiele tajemnic, nawet przed swoimi przyjaciélmi, a Yoven zbyt czesto rozma-
wia z Upandalem... Ociekajaca zlotem Hravana staje sie obiektem coraz czestszych napasci, organizowanych
gléwnie przez zbierajaca esencje ognia konkurencje. Sama druzyna Mroznych Grotéw nie pozostaje rowniez
bez winy — wysylajac wyprawy lupiezcze przeciwko okretom Triumwiratu, barsawianiskich miast, a moze na-
wet i Thery.

Sama kopalnia nie wyglada za$ jednak na prawdziwy cel MroZnych Grotéw — przypomina bardziej mon-
strualny srodek do osiagniecia jakiego$ tajemniczego celu... Czuje, ze kryje sie za tym jakas tajemnica, jednak
w czasie krotkiego pobytu w tym nietypowym pirackim gniezdzie nie bylam w stanie jej zglebi¢. Wydaje sig,
jakby jaka$ niesamowita sila pchala MrozZne Groty do gromadzenia bogactwa i lawinowego wydobywania
esencji kosztem nieludzkiej pracy gérnikéw.

Tym niemniej jestem pewna, iz dla Throalu byloby niezwykle korzystne nawiazanie kontaktéw z wlascicie-
lami Hravany. Jest to niewatpliwie najlepiej prosperujaca kopalnia esencji ognia, jaka udalo mi sie spotkac
w czasie mojej wedrowki — by¢ moze efektywnoscia doréownuje monstrualnym operacjom Domu Krand. Jedno-
czednie pozostaje na uboczu, jakim$ cudownym sposobem z dala od chciwych oczu theranskich urzednikéw,
pomimo swych niewatpliwych kontaktéw z Thera.

INFORMACJE DLA MG

Tylko od ciebie zalezy, jaka jest tajemnica Hravany. By¢ moze tak naprawde ogniste potwory wcale nie zo-
staly przegnane, tylko ukryly sie pod powierzchnia Morza Smierci i teraz oddzialuja na mieszkancéw kopalni,
napelniajac ich serca niepohamowana chciwoscia? A moze za postepowaniem mieszkanicow kryje sie jakis
Horror? Opisane powyzej miejsce moze poddac ci wiele pomysléw na przygody. Ponizej przedstawiamy kilka
naszych propozyciji:

* Druzyna adeptéw uzbrojona w informacje zdobyte przez T’saanas zostaje wystana z Throalu na Hravane

z ramienia Korpusu Dyplomatycznego Jego Krélewskiej Mosci (Throal: Krasnoludzkie Krélestwo, str. 76)
z misja dyplomatyczna. Jej zadaniem jest wynegocjowanie korzystnych traktatéw handlowych. Tajne




instrukcje nakazuja bohaterom postarac sie wynegocjowac¢ wylacznos$¢ na dostarczanie esencji dla krasno-
ludzkiego krolestwa.

Mrozne Groty przyjmuja adeptéw zyczliwie, cho¢ z niejakim rozbawieniem — powodu ktérego na razie nie
wyjasniaja. Jak sie okazuje pézniej, przyjazd bohateréw graczy zbiegl sie w czasie z przybyciem dygnitarzy
z Thery i lopos. Kazde z tych panstw pragnie wzia¢ kopalnie pod swoja opieke. Rozpoczyna sie niebezpiecz-
na gra, w ktérej swiadomi grozy sytuacji wlasciciele Hravany prébuja rozgrywac wzajemne animozje stron
na swoja korzysé. Specjalnie przeciagaja negocjacje, rozmawiajac z kazda ze stron osobno, starajac sie uzy-
skac jak najlepsza oferte. Tymczasem na ziemi niczyjej dozwolone sa wszystkie ruchy, o ile tylko nie rzuca
zlego cienia na ich wykonawce... Do akcji wkraczaja wiec bezwzgledni Powiernicy Zaufania, przebiegli the-
ranscy szpiedzy oraz pracujacy dla Oka Throalu adepci graczy. Jak zakonczy sie szpiegowska rozgrywka kil-
ka kilometréw ponad powierzchnia piekla, moze pokaza¢ tylko twoja sesja.

Bohaterowie zostaja wynajeci przez handlarza z Urupy do eskortowania jego powietrznej galery. Galera ma
odebra¢ ladunek esencji ognia od kontrahenta, ktéry operuje we wschodniej czeéci Morza Smierci. O czym
jednak kupiec nie wspomina druzynie to fakt, ze wspélnik ostrzegl go przed grasujacymi w okolicy grozny-
mi piratami. Gdy bohaterowie przybywaja na uméwione miejsce, spotykaja tylko kilku rannych marynarzy,
ktérym na malej powietrznej t6deczce udalo sie umkna¢ z zaatakowanego przez piratéw statku wydobyw-
czego. Piraci opadli ich wypelniony esencja ognia statek trzema galerami, w krétkiej bitwie pokonali obrone,
zrabowali tadunek i najprawdopodobniej uprowadzili zaloge. Gdyby nie typ statkow powietrznych, wszyst-
ko wskazywaloby na theranskich kapréw. Marynarze zaklinaja adeptow na wszelkie swietosci, zeby ruszyli
na pomoc uprowadzonym. Moga wszak odzyskac¢ potezny tadunek esencji, uwolni¢ porwanych, pokonac¢ pi-
ratéw i polozy¢ reke na skarbach, jakie ci niewatpliwie zgromadzili w swej kryjowce. Druzyne czeka wiec
przeczesanie zadymionego rejonu Morza Smierci w poszukiwaniu siedziby piratéw (tak, Hravany!) i ewen-
tualnie po jej odnalezieniu przeprowadzenie akcji ratunkowej. Musza sie spieszy¢, gdyz przedsiebiorczy pi-
raci ztoza jeficom propozycje nie do odrzucenia — przyjecie amuletu ognia i rozpoczecie pracy w kopalni (na
wlasny rachunek, nie jako niewolnicy) lub szybki koniec w odmetach Morza Smierci. Czy adeptom uda sie
przenikna¢ na teren Hravany? A moze rozegra sie bitwa powietrzna, o ktérej Trubadurzy beda jeszcze dlugo
Spiewac piesni?

Adepci zostaja zaproszeni przez Ariosta Tol Karisa do wstapienia w szeregi obroficow Hravany. Elf wabi ich
bardzo wysoka stawka i obiecuje, ze zawsze beda mogli sie wycofac¢, jezeli im sie nie spodoba. Gdy bohate-
rowie przybywaja na wyspe, wpadaja w wir zabaw i radosnego zycia adeptéw Hravany — nowi panowie ob-
sypuja ich srebrem, nie szczedza trunkéw i jadla, by oczarowac nowych pracownikéw. Réwniez wyprawy
przeciw zagrazajacym Hravanie trollowym piratom okazuja sie ekscytujacym wyzwaniem. Powoli jednak do
bohateréw dociera, iz pod I$niaca powloczka kopalni czai sie jakas mroczna sila, ktéra powoli prébuje ich
przemienic, tak by pasowali do pozostalych mieszkancéw wyspy. Potega dziala subtelnie, kuszac, podsyca-
jac chciwos¢ i zadze bogactwa. Czy adepci w pore zorientuja sie, iz kto$§ nimi manipuluje i czy odkryja, kto
lub co za owa manipulacja stoi? Czy zdolaja uciec z cudownej, oplywajacej w zbytek wyspy ?

OPOWIESC @ FORTECY MGIEL

Pewnego wieczora, kiedy wraz z Shartisem przechadzalam sie po pokladzie okretu z zachwytem, lecz
i przeraZeniem spogladajac na plomienna otchfan daleko w dole, ujrzalam pewne niezwykle zjawisko. Byt nim
olbrzymi oblok szarej mgly, przesuwajacy sie na niewielkiej wysokosci ponad Morzem Smierci. Gdy wyteza-
tam wzrok, by dojrzec co skrywaja tajemnicze opary, dostrzegtam zarys zawieszonej we mgle kamiennej Scia-
ny. Po chwili ksztalt ten zniknal w giebi obloku... Zaciekawiona spytatam mego przyjaciela, co kryje owa mgta.

Podczas dni, ktore spedzitam na okrecie powietrznym, mknac ponad morzem lawy, wystuchalam wielu
pieknych opowiesci, jakie przekazuja sobie theranscy zeglarze. Tego dnia dane mi bylo uslyszec najpiekniejsza
z nich wszystkich — legende o Fortecy Mgiel.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon




Legenda o Fortecy Mgiel opowiada o losach dwéch przyjaciét — Flanaana
z Domu Medari, kapitana powietrznej kili ,Granit”, oraz jego pierwszego
oficera, elfa Redmonda z Domu Zanjan. Dzialo sie to bardzo dawno temu,
na dlugo przed Pogromem, kiedy Thera nie wladala jeszcze Niecka Sele-
strefiska. Trudno szuka¢ byto dwéch lepszych marynarzy niz owa para
przyjaciol. Srogi i zapalczywy Flanaan twarda reka trzymat zaloge
statku, podczas gdy wiecznie rozeSmiany i przyjacielski Redmond
potrafit tagodzi¢ niemal kazdy konflikt powstajacy w gronie maryna-
rzy. Razem tworzyli wspanialy zespot i swego czasu kazdy Powietrz-
ny Zeglarz pragnat stuzy¢ pod dowédztwem tych dwéch adeptéw.

Owa niezwykla przyjazn zapewne zostalaby utwierdzona przysie-
ga krwi, gdyby nie... kobieta. Pasje splataly figla obu przyjaciotom,
oddajac ich serca w posiadanie przepieknej Trubadurki Seanan z Do-
mu Ippuli. Poczatek historii siega dnia, w ktérym Redmond o$wiad-
czyl sie Seanan. Trudno bylo sobie wyobrazi¢ wspanialsza pare — Sea-
nan uwazana byla za najpiekniejsza sposréd wszystkich panien na
wydaniu. Miala geste, siegajace do pasa krecone wlosy barwy kaszta-
néw, oczy o barwie Morza Selestrefiskiego w cieply, letni poranek i ideal-
na sylwetke, ktéra piekna Trubadurka nieodmiennie podkreslala wy- j
kwintnymi kreacjami, jakich nie powstydzilyby sie najbogatsze d
arystokratki Thery. Nie bylo chyba mezczyzny, ktéry nie podkochiwat-
by sie skrycie w pieknej Seanan.

Sam Redmond, szczuply, czarnowlosy, srebrnooki elf, nieodmiennie pojawiaja-
cy sie na wykwintnych przyjeciach w swoim eleganckim mundurze pierwszego
oficera, réwniez nie mogt narzekac na brak zainteresowania wsréd plci prze-
ciwnej. Jak powiadaja, elf zakochat sie w Seanan od pierwszego wejrzenia
i odtad juz nigdy nie spojrzal na inna kobiete. Serce przystojnego Powietrz-
nego Zeglarza rozgorzalo takim plomieniem, ze Trubadurce nie pozostawa-
to nic innego jak tylko odwzajemnié wspaniale uczucie réwnie plomienna
miloécia. Jednak — jak w kazdym zwiazku — i ten, niczym réza, nie byt pozba-
wiony kolcow.

Wkroétce okazalo sie, Ze Redmond ma konkurenta, ktéry rowniez zabiega
o wzgledy Seanan. To wladnie na niego zapobiegliwy ojciec Seanan spogladal przychylnie, majac Redmonda
(zreszta poniekad catkiem slusznie) za nierozwaznego i w sumie do$¢ ubogiego Zolnierzyka, niegodnego reki
jego coérki. Tymczasem drugi z konkurentéw miat opinie rozsadnego i rzetelnego adepta, nie wspominajac juz
0 znacznej zasobnosci jego kiesy. Jakiz byl szok Redmonda gdy dowiedziat sie od zrozpaczonej elfki, iz ojciec
zamierza wydac ja za jego najlepszego przyjaciela, Flanaana! Dopiero wtedy zrozumial, dlaczego od czasu,
gdy sie odwiadczyl, kapitan byl wyraznie w zlym humorze i wynajdywat tysiace powodéw, dla ktérych
pierwszy oficer nie powinien schodzi¢ na lad (by oczywiscie podazy¢ na schadzke z przepiekna dziewczyna
z Domu Ippuli).

Co gorsza jednak Redmond nie wiedzial, iz Flanaan zapatal do swego dawnego przyjaciela straszliwa nie-
nawiscia, gdy Seanan odwzajemnita uczucie elfa. I cho¢ ojciec dziewczyny przyrzekal przekona¢ ja do zmia-
ny zdania, Flanaan zdawal sobie sprawe, iz nie moze sie w oczach elfki réwnac¢ z zabdéjczo przystojnym Red-
mondem.

Trubadurzy, ktérzy wyspiewywali te historie po Pogromie, méwili, iz Vestrial omotal serce Flanaana, napel-
nil je gniewem i podszepnat podstepny plan. I moze tak bylo w istocie, bo kapitan — zaslepiony w swej niena-
wisci — oszukal sam siebie...

Miat to by¢ zwykty bal, na ktéry zaproszono zaréwno Seanan wraz z rodzina, jak i Redmonda. W olbrzy-
miej, oSwietlonej tysiacem magicznych krysztaléw sali zgromadzito sie niemal pie¢ setek Dawcéw Imion. Byt
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tam roéwniez Flanaan. Siedzial przy jednym ze stoléw obserwujac zakochanych, starajac sie podstuchac ich roz-
mowe. Patrzyl, jak tancza, spogladaja na siebie z miloécia, jak obejmuja sie podczas krotkich przerw pomiedzy
utworami. Z kazda chwila narastala w nim nienawis¢. Flanaan wyobrazatl sobie, ze to on jest na miejscu Red-
monda, ze to z nim rozmawia Seanan. W koncu podjat decyzje i postanowil wykonac zamysl, ktéry zalegal na
dnie jego serca od wielu dni.

Dyskretnie skinal na swojego sluge, stojacego w kacie sali. Ten podszed! do stolika Seanan i Redmonda, kt6-
rzy w tym czasie tanczyli, po czym zamienil ich puste kielichy na pelne. Widzac to Flanaan uradowal sie w du-
chu, gdyz wiedzial doskonale, co zawiera puchar Redmonda. Byl pewien, ze juz nigdy przystojny elf nie stanie
mu na drodze.

Woéweczas zdarzylo sie cos, czego kapitan nie byt w stanie przewidzie¢. Po skoficzonym tancu Seanan wrdcita
ze swym ukochanym do stolika, oboje wychylili po kielichu wspanialego wina i... mloda Trubadurka ze spa-
zmatycznym okrzykiem osunela sie na ziemie! Jej filigranowym cialem wstrzasnely gwaltowne konwulsje.
Redmond chwycil w ramiona dygoczaca dziewczyne i zaczal krzycze¢ do zamartych w przerazeniu zgroma-
dzonych, blagajac o pomoc. Kto$ krzyknal: , Trucizna!” i dopiero wtedy Flanaan zrozumial, do jakiej tragiczne;j
pomytki doszlo!

Po chwili do Redmonda podbieglo trzech mezczyzn — jak sie okazalo byli to zaproszeni na uczte magowie.
Dwoch z nich zaczelo tkaé zaklecia, podczas gdy trzeci wlewal do ust Seanan eliksir neutralizujacy jady.

W powstalym zamieszaniu nikt nie zwrdcit uwagi na Flanaana, ktory siedzial otepialy, czujac narastajacy w so-
bie zal. Wiedzial, ze magowie nie uratuja elfki, ze kobieta, ktéra kochal niedtugo umrze — za jego przyczyna!

Stalo sie jednak inaczej — litosciwe Pasje wysluchaly goracych présb narzeczonego i truciciela. Jeden z ma-
gow, potezny Ksenomanta imieniem Tiarnach z Domu Narlanth, nakazal kolegom przerwac ich nieskuteczne
inkantacje i poczat tka¢ zaklecie — w jego rekach co chwile pojawialy sie zielone watki czaru, laczace sie
z wzorcem Seanan. Wreszcie cala sale wypelnilo na kilka sekund seledynowe $wiatlo. Po chwili wszyscy ujrze-
li, jak cialo Trubadurki unosi sie z podiogi. Elfka znieruchomiala, jej oczy i usta sie zamknetly. Skéra zmienila
barwe, stala sie bardzo blada, niemal biala. Wtedy Flanaan zrozumial, jak dziala rzucony przez Tiarnacha czar.
Wiedzial, Ze Seanan pograzyta sie w glebokim $nie, a trucizna w jej organizmie pozostanie do czasu, az zosta-
nie odnaleziony lek. Nadzieja, ktéra na chwile ozywila kapitan teraz na nowo go opuszczata. Sam zadbal
wszak o to, by nie bylo takiej substancji, ktéra mogtaby zneutralizowac trucizne w kielichu Redmonda. Nikt
nie znat odtrutki na Smoczy Jad...

Flanaan mial racje — uczeni Thery nie potrafili znalez¢ lekarstwa na magiczna trucizne, bedaca mieszanka ja-
dow wytwarzanych przez najbardziej niebezpieczne z zamieszkujacych Barsawie stworzen. Przyjaciele Red-
monda przeszukiwali biblioteki w poszukiwaniu informacji na temat zakle¢, ktére mogtyby uleczy¢ Seanan,
lub istot, ktére taka wiedze mogtyby posiadac. Mijaly dni i tygodnie, jednak nie udalo im sie znalez¢ niczego
konkretnego.

W tym czasie ,Granit” zostal wyslany na wyprawe w glab kontynentu. Zar6wno Redmond, jak i Flanaan,
pograzeni byli w gltebokim przygnebieniu. Rzadko pojawiali sie na pokladzie, zazwyczaj rozmyslali w swoich
komnatach. Nikt nie Smial komentowac ich zachowania. Wszyscy wiedzieli, jak wielka strate poniesli... W cza-
sie niespelna miesiecznego rejsu ,Granita” Flanaan i Redmond nie rozmawiali ani razu.

Kolejne dni mijaty, a Redmond coraz bardziej pograzat sie w melancholii. Jad! rzadko, prawie nie sypial. Ca-
tymi godzinami przesiadywal przy Seanan, trzymajac jej lodowata dton. Z kolei zal, jaki trawil Flanaana,

z dnia na dzien slabl. Kapitan ,Granita” utwierdzal sie w przekonaniu, iz jego uczucie do Seanan bylo puste,
ze byla to jedynie fascynacja jej uroda. Przyjemnos$¢ zaczelo mu sprawiaé obserwowanie cierpiacego Redmon-
da. Smiat sie z niego w myslach, napawal sie zwyciestwem i kara, jaka zeslal na elfa za mieszanie sie w jego
sprawy. I by¢ moze zdesperowany Redmond umarlby ze zgryzoty, gdyby po raz kolejny nie zdarzyt sie cud.

Jeden z przyjacioét elfa , utalentowany czarodziej Destrain z Domu Krand, odnalaz} zapiski pochodzace z da-
lekiej Barsawii, opowiadajace o Ognistym Tchu, starozytnym smoku, ktéry posiadal wiedze wieksza niz kto-
kolwiek inny na $wiecie. W kronikach opisano przypadek uleczenia przez gada czlowieka, otrutego Smoczym
Jadem. Dzieki wstawiennictwu ojca Seanan zwierzchnicy Redmonda pozwolili mu na przelot ,Granitem” do
leza Ognistego Tchu. Zaloge mieli stanowié wytacznie ochotnicy. Zglosili sie wszyscy, tacznie z Flanaanem.




,Granit” opudcil przystan trzy dni péZniej. Na pokladzie panowata atmosfera podniecenia, gdyz kazdy
z marynarzy z niecierpliwoscia — cho¢ nie bez leku — oczekiwal, kiedy odnajda leze legendarnego smoka. Red-
mond sprawial wrazenie odmienionego. Codziennie, jak dawniej, kilka godzin spedzal na pokladzie, wydajac
rozkazy i rozmawiajac z marynarzami. Ci, ktérzy spojrzeli mu w oczy, wiedzieli jednak, ze jest to jedynie po-
wierzchowna radoé¢. Nikt nie gwarantowal, ze odnajda leze smoka, ani ze Ognisty Dech zechce im poméc. Je-
go przychylnoé¢ miaty wzbudzi¢ wiezione w fadowni przedmioty — kosztownosci, zloto i orichalk, magiczne
artefakty i dziela sztuki.

Po kilku dniach ,Granit” wlecial nad Morze Smierci, u ktérego wybrzezy mial rzekomo swe leze Ognisty
Dech. Marynarze i oficerowie okretu z przerazeniem ale i fascynacja spogladali na olbrzymie, strzelajace w nie-
bo strumienie lawy, ktére w wielu miejscach przedzieraly sie przez czarna skorupe zastygtej skaty pokrywaja-
cej powierzchnie magmy. Czeri powierzchni Morza pokrywala gesta siatka peknie¢, zarzacych sie krwawym
blaskiem. Czarny dym przeslanial slofice, zasnuwal niemal caty horyzont...

Flanaan nakazat zalodze wyladowaé w poblizu podnéza Léniacych Szczytéw, po czym wystat kilka grup
zwiadowcoéw na poszukiwanie leza starozytnego gada. Po kilku dniach jedna z takich druzyn natknela sie na
wejscie do olbrzymiej groty.

Nie sposob bylo pomyli¢ tego miejsca z zadna inna jaskinia. Po obu stronach wejscia staly olbrzymie posagi
smokow, wysokie na ponad dziesie¢ metréw. Z ich pyskéw stale wydostawat sie dym, a oczy, wykonane
z wielkich jak piesci trolla rubinéw, 18nily niklym, czerwonym $wiattem. Powierzchnia podlogi jaskini zostata
wyréwnana, podobnie jak Sciany, na ktérych wyryte byly plaskorzezby przedstawiajace rézne sceny z historii
Barsawii. Bylo to z pewnoscia leze Ognistego Tchu.

Do jaskini smoka wyruszyli jedynie Flanaan i Redmond. Jak sie okazalo, gad juz na nich czekat —jego szpie-
dzy obserwowali statek jeszcze przed ladowaniem. Ognisty Dech ugoscil Theran wspanialym posilkiem, po
czym podjal temat choroby Seanan. Potwierdzily sie stowa zapisane w barsawianskich kronikach — smok byt
w stanie uleczy¢ Trubadurke. Gad nie zamierzal jednak uczynié tego bezinteresownie! Zazadal, by w zamian
Flanaan i jego zaloga udali sie w gltab Morza Smierci do miejsca wskazanego przez mape, ktéra im przekazal.
W oznaczonym punkcie znajdowala sie wyspa, w ktérej centrum mial pono¢ tkwi¢ wbity w blok lodu miecz.
Jak glosila legenda, ostrze to mialo posiadac¢ potezne magiczne wilasciwosci. Redmond bez namystu przystal na
propozycje smoka.

Flanaanowi nie spodobal sie pomyst wyruszenia na srodek morza lawy, gdyz podejrzewal, ze podstepny
Ognisty Dech chce wystac¢ ich na pewna $mieré. Redmond oponowatl podkreslajac, ze misja ,Granita” jest
wlasnie znalezienie leku dla Seanan i, podobnie jak niezliczona iloé¢ razy wczesniej, nic nie zatrzyma zalogi
statku przed wypelnieniem zadania.

Nie musze chyba dodawag, iz kapitan znéw poczul w sercu gniew, szczegodlnie iz jego pierwszy oficer udo-
wodnil mu, kto tak naprawde dowodzi kila i po czyjej stronie opowiada sie zaloga. Nienawis¢ do Redmonda
znéw rozgorzala w pelni. I tak zgorzknialy kapitan, ktéry przez milos¢ stracit przyjazn, postanowit za wszelka
ceng nie dopusci¢ do uleczenia Seanan.

Po powrocie na poklad kili to Redmond rozkazal podnies¢ statek w powietrze i to on wyznaczyt kurs, jakim
mieli lecie¢. Zanim wyruszyli nad Morze Smierci, wyglosil przeméwienie do zalogi. Prosil, by kazdy, kto nie
chce ryzykowa¢ zyciem dla Seanan, opuscit kile i w poblizu wybrzeza czekal na powr6t statku. Nikt nie wysta-
pil, cho¢ Redmond ustyszat stowa kapitana: ,Chcesz nas wszystkich pozabijac”.

Pierwsze godziny lotu byly najbardziej przerazajace. ,Granit” wlecial w §rodek piekla, jakim bylo Morze
Smierci. Cudem uniknal olbrzymich chmur trujacego gazu, z trudem przedarl sie przez terytorium magmow-
coOw, wyrzucajacych w powietrze na setki metréw strumienie stopionych skal. Zdotal umkna¢ zywiolakowi
ognia, z furia ciskajacemu w ,,Granita” kule ptomieni. Tylko dzieki sprytowi Redmonda i Flanaana zeglarze
unikneli wielkiego skupiska umeczonych dusz, znanego jako Duchowy Wiatr. Kiedy byli w polowie drogi,
kapitan rozkazal nawigatorowi zawroécic statek. Redmond zaczat krzycze¢, by nie zmienia¢ kursu. Pokazat
kapitanowi mape, staral sie przekonad, ze najgorsze jest juz za nimi, ze dalsza droga jest juz bezpieczna. Jed-
nak tym razem przerazona zaloga zaczela szemra¢, a kilku krasnoludéw poparto kapitana. Starali sie przeko-
nac innych, ze dalsza podréz moze grozi¢ uszkodzeniem statku. Na pokladzie rozgorzala dyskusja. Kapitan,







liczac na poparcie zalogi, staral sie wzbudzi¢ w niej nieche¢ do dalszej podrézy. Cala dyskusje uciat Keit, naj-
mlodszy na pokladzie i najnizszy stopniem marynarz. ,,Czy nie po to tu przybylismy? Od poczatku wiedzieli-
S$my, ze ryzykujemy zyciem. Porucznik Redmond narazat sie dla nas juz nie raz. Teraz przyszia kolej na to,
bysmy sie odwdzieczyli.” — powiedzial glosno i dobitnie. W zaloge wstapil nowy duch — na powrét wyobra-
zili sobie swoje Imiona wy$piewywane przez najlepszych bardéw Thery. Widzac to, Redmond poprosit kapi-
tana, by wycofat rozkaz zmiany kursu.

Flanaan poczul, ze wlasénie traci ostatnia szanse na uniemozliwienie Redmondowi zwyciestwa. Przytaknat
skinieniem glowy, po czym udal sie w glab statku. Zmierzal do serca okretu, magicznego krysztatu, ktéry
umozliwial nawigatorowi kierowanie kila. Kiedy dotart do celu, szepnat do siebie: , Moja Iub nikogo innego!”,
po czym uderzyl mieczem w krysztal. Poklad zadrzal pod nogami marynarzy. Flanaan uderzal raz za razem,

a kazdy cios powodowatl kolejny wstrzas. Za kazdym zamachem miecza kapitan wylupywat z krysztatu nie-
wielki odlamek. Po kilku kolejnych cieciach pojawila sie na nim gleboka rysa. Wystarczyloby jeszcze tylko jed-
no uderzenie, by krysztal pekt na polowy. I kiedy Flanaan wlasnie zamierzat sie, by ostatecznie zniszczy¢ kry-
sztal, do komnaty wbiegt Redmond razem z kilkoma marynarzami. Flanaan zakrzyknatl ,, Seanan nigdy nie
bedzie twoja!” po czym rzucil sie do ataku. Zaczal sie straszliwy pojedynek dwéch poteznych adeptéw. W ta-
downi statku zakotlowala sie magia. Scierajace sie w $émiertelnym taficu klingi krzesaly snopy iskier. Ciosy na-
stepowaly po sobie tak szybko, Ze patrzacy na walke marynarze nie byli w stanie dojrze¢ ostrzy mieczy. Flana-
an, gnany rozpalajaca go nienawiscia, natart na Redmonda istna nawalnica cioséw, by w pewnym momencie
podstepnym sztychem przenikna¢ przez obrone elfa i przeszy¢ jego udo. W tym samym momencie pierwszy
oficer ignorujac bol przebit swoim mieczem kapitana. Cios byl tak potezny, iz klinga przeszlta na wylot, wyta-
czajac z plecow kapitana istna fontanne krwi! Nie tak tatwo jest jednak zabi¢ adepta. Walka trwala nadal. Prze-
ciwnicy zadawali sobie ciosy jeden po drugim, a krew zraszala poklad.
Flanaan, wiedzac, ze z kazda chwila stabnie i Ze opuszcza go powoli je-
go magia, zdecydowal sie na desperacki, szaleficzy atak. Cios zaskoczyt
przeciwnika i przez chwile wydawalo sie, ze skrwawione ostrze kapita-
na rozplata gardio Redmonda. Ten jednak cudem zbit klinge, po
czym zripostowal, wbijajac swa brof w serce przeciwnika. W tym
samym momencie kolejny wstrzas targnat statkiem. Gdy peklo ser-
ce Flanaana, przeszyte ostrzem Redmonda, pekio row-
niez serce wiernego, zdradzonego przez kapitana stat-
ku — magiczny krysztal rozsypatl sie na drobne
kawateczki. ,Granit” zaczal traci¢ wysokos¢.
Redmond rozkazal zmieni¢ kurs. Sam zasiadl na
miejscu nawigatora i skierowal okret ku najblizsze-
mu brzegowi Morza Smierci. Z kazda minuta statek
przyblizal sie do celu, jednoczesnie tracac putap.
Tym razem ,,Granit” nie uniknal magmowcow,
ktérzy zaatakowali statek z jeszcze wiek-
# sza niz poprzednio furia, wzbijajac
f‘ w powietrze olbrzymie strumienie lawy,
5 ktore zapalily pokiad. Na okrecie rozpe-
/# tala sie istna hekatomba. Zeglarze gineli
spopielani strumieniami rozzarzonej
magmy lub spadali z pokladu w ognista
y przepasc, straceni naglymi podmuchami
g /; ) . goracego powietrza. Jednak Redmondo-
“1 - ' wi udalo sie wylecie¢ znad morza lawy.
Rozkazal swoim podwladnym wyskoczy¢ na ziemie — bez krysztatu na-
wigacyjnego niemozliwe bylo bezpieczne ladowanie. Kiedy ostatni z marynarzy opuscit poklad,




elf z trudem podniést statek do gory, po czym skierowal sie ku miejscu, gdzie znaj-
dowac sie mial miecz, bedacy cena za zycie Seanan... Od tamtej pory nikt nie widziat
Redmonda zywym.

Czy mlody adept zginal, prébujac zdoby¢ skarb? Tego nie wie nikt... Faktem jest
jednak, ze niecaty rok p6zniej na Therze pojawit sie tajemniczy postaniec od Ogniste-
go Tchu. Przekazal on ojcu Seanan fiolke, w ktérej znajdowalo sie lekarstwo na truci-
zne oraz skierowany do niej list. Nikt poza dziewczyna nie poznatl jego tresci, a Sea-
nan w niecaly miesiac po przebudzeniu opuscila There i nigdy wiecej nie powrdcita
do domu.

Od owych zamierzchlych czaséw az po dzief dzisiejszy gérnicy opowiadaja sobie
owa historie, gdy nad goracym morzem lawy pojawi sie niezwykly tuman mgly. Mu-
sicie sobie zdawac sprawe, ze wszelka wilgoé nad Morzem Smierci jest zjawiskiem
niezwyktym! Niektorzy z gornikéw twierdza, Ze posrdéd obloku mozna dostrzec wid-
mowy okret. Pono¢ jest to wypalony ,Granit”, nieodmiennie spowity w opar zwany
,Lzami Redmonda”. Na pokladzie wida¢ czasami wychudle, czarne postacie. Ponoé¢
sa to duchy tych, ktérzy zgineli podczas préby przedostania sie do brzegu Morza
Smierci. Legenda glosi, ze Redmond weciaz siedzi na stanowisku nawigatora. Nieu-
marly prowadzi statek przez pola lawy, szukajac wyspy, na ktérej mial znalez¢é po-
szukiwany przez smoka artefakt. Wiekszos¢ gérnikéw wierzy jednak, ze Redmondo-
wi udalo sie przeprowadzi¢ kile do lezacej posréd morza ognia pokrytej lodem
wyspy i zabra¢ miecz. W zamian za to smok przygotowal lek dla Seanan, a list, ktory
otrzymata, byl napisany reka Redmonda.

Jaka jest prawda? By¢ moze tajemnice drzemiaca w Fortecy Mgiel pozna Dawca
Imion, ktéry odnajdzie widmowy okret i zdobedzie sie na odwage, by wkroczy¢ na
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jego poklad. Kto wie, moze skarby, ktére Theranie chcieli ofiarowa¢ Ognistemu Tchu, wciaz leza w przepast-

nych tadowniach?

INFORMACJE DLA MG

Forteca Mgiel moze sie sta¢ miejscem niezwyklej przygody. Ponizej znajdziesz kilka pomystéw na to, w jaki

spos6b mozna ja wykorzystac jako jeden z watkéw scenariusza.
*

Bohateréw moga skusi¢ do poszukiwan fortecy skarby, ktére rzekomo miaty znajdowac sie na jej pokladzie.

Dzigki informacjom uzyskanym od starego krasnoludzkiego gérnika uda im sie dotrze¢ do wraku ,,Granita”
i wkroczy¢ na jego poklad. Statek mogt sie staé w tym czasie lezem jakiego$ potwora. By¢ moze Redmond,
jako nieumarly, wciaz kieruje statkiem, w swoim szalenstwie poszukujac wyspy, na ktérej mial sie znajdo-

wac magiczny miecz?

Postacie graczy moga zosta¢ zmuszone do odnalezienia Mglistej Fortecy z powodu nalezacego do jednego

z nich magicznego przedmiotu. By¢ moze jeden z tajnikéw przedmiotu jest ukryty w ksiegach znajdujacych
sie na pokladzie statku albo zdobycie kolejnego poziomu dostrojenia wymagac bedzie dokonania jakiego$
czynu na pokladzie okretu? Sladem bohateré6w moga podazac inni adepci, skuszeni myséla o odnalezieniu

wielkiego skarbu.

Potezny Horror uczynil sobie legowisko w Mglistej Fortecy i stamtad posyla swoje stugi na wybrzeza Morza

Smierci. Bohaterowie wpadaja na $lad, ktory kieruje ich do widmowego okretu, unoszacego sie nad polami
lawy. Czy znajda w sobie wystarczajaco odwagi, by zaryzykowac poscig za ,Granitem” i walke na jego po-

kladzie? Czy w momencie $mierci Horrora kila nie runie w morze lawy?

Potomek Redmonda i Seanan moze poprosi¢ bohateréw (i wynagrodzic zlotem w przypadku zgody) o odna-

lezienie miecza jego stynnego przodka. Bron ta miala podobno pozosta¢ w ciele Flanaana w komnacie
z uszkodzonym krysztalem. Wymagac to bedzie sporego nakladu sit i sSrodkéw — postacie beda musiaty od-
nalez¢ kilg, a nastepnie dotrzec na jej poklad i odszukac bron. By¢ moze jakis Horror ozywit Flanaana, ktéry

teraz wlada widmowym okretem?




* Z bohaterami moze sie skontaktowac pewien kupiec, niegdy$ znany w calej Barsawii Wojownik. Osoba ta
chce odnalez¢ Fortece Mgiel z sobie tylko znanych powodéw. Okazuje sie, ze adept ten jest czlonkiem jedne-
go z kultow Smierci, Dzieckiem Ognia catym sercem oddanym sprawie uwolnienia Trzynastej Pasji z wiezie-
nia lawy. Redmond, ktéry oddat dusze w zamian za lek dla swojej ukochanej, moze okaza¢ sie dla tego
adepta poteznym sprzymierzenicem. Czy bohaterowie zorientuja sie w pore jaki jest prawdziwy cel ich wy-
prawy? Czy dojdzie do spotkania z nieumarlym? Moze postaciom graczy uda sie wyrwac dusze Redmonda
ze szponéw Smierci i uwolni¢ go od wiecznego cierpienia?

DZILCl @GNIA

O Dzieciach Ognia uslyszalam jeszcze przed podréza do Thery od starego orka imieniem Valshaas. Byl on
przez dlugi okres czasu niewolnikiem therariskiego Mistrza Zywioléw, Grei’shara z domu Narlanth, badajace-
go tajemnice Morza Smierci. Opowies¢ ta nie zainteresowala mnie poczatkowo, jednak teraz, po odbyciu nie-
zwyklej podrézy nad owa plomienna otchlania i spedzeniu wielu dni w towarzystwie Dawcéw Imion trudnia-
cych sie wydobyciem esencji Zywiolu ognia, wydaje mi sie niezwykle ciekawa, warta umieszczenia w tym
zbiorze. Historia ta utwierdzila mnie w przekonaniu, ze Morze Smierci jest miejscem niezwyklym, ktére pozo-
staje dla nas, Dawcow Imion, wielka zagadka. Sekrety owego niezwyklego obszaru pozostana dla nas niewyja-
snione prawdopodobnie na zawsze...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Wszystko zaczelo sie podobno w niewielkiej wiosce Jesplit, lezacej w poblizu brzegéw Morza Smierci, u pod-
néza Léniacych Szczytéw. Jej mieszkanicami byty w wiekszosci trolle. Wioska ta nie wyrézniala sie niczym spo-
$rod dziesiatek podobnych osad — niemal kazdy mezczyzna stuzyl na statkach powietrznych zbierajacych esen-
cje zywiolu ognia.

Wilasnie w tej osadzie wiosna roku 1467 urodzit sie jeden z najwiekszych Wojownikéw swojego pokolenia,
troll zwany Daltharem. Dzi$ imie to kojarzy sie z odwaga, mestwem i poswigceniem, ale réwniez z brakiem
opanowania zakrawajacym niemal na szalenstwo. Wiekszo$¢ Dawcéw Imion wie, ze trolle do cierpliwych istot
nie naleza, jednak Dalthar mial wyjatkowo porywczy charakter nawet jak na trolla. Od wczesnego dziecinstwa
wdawat sie w bojki — kiedy mial osiem lat podczas jednej z awantur pozbawil przeciwnika ucha! W wieku lat je-
denastu wyruszyl na swoja pierwsza wyprawe, podczas ktérej zabil dwéch theranskich legionistow, dzieki cze-
mu w spolecznosci Jespilt zostal uznany za prawdziwego mezczyzne. W krétkim czasie jeden z adeptow, ktérzy
mieszkali w osadzie, przyjal Dalthara na ucznia. Od tamtej pory o czynach Dalthara glo$no bylo na calym nie-
mal $wiecie, a jego bohaterska $mier¢ przeszla do legendy. W opowiesciach trubaduréw dzielny Dalthar naka-
zuje swoim towarzyszom odejs¢ i sam staje naprzeciw zagrazajacego Travarowi Horrora. Rzeczywistos¢ rézni
sie jednak od tej pieknej legendy. Troll rzucit sie w furii do ataku, niszczac tym samym subtelny plan ulozony
przez towarzyszy. Trzech z nich przyplacilo to Zyciem. Wiekszos¢ Dawcéw Imion sadzila i sadzi, ze mestwo
Dalthara bylo oznaka blogostawiefistwa zestanego na Wojownika przez Thystoniusa. Prawda jest inna...

Po roku 1467 wedtug kalendarza Throalu dzieci takich jak Dalthar rodzi sie coraz wiecej, szczegdlnie na tere-
nach lezacych w poblizu Morza Smierci. Sa one mezwykle w kazdym calu - bardzo inteligentne, a zarazem sil-
ne i zreczne. Cechuje je nadzwyczajna porywczosé¢ i odwaga graniczaca z szalefistwem. W niektérych miej-
scach uznaje sie to za dar Pasji, w innych za znamie Horrora. Niektore z takich dzieci zostaja adeptami, inne
potajemnie sie zabija. Laczy je jedno — kazde z tych dzieci posiada gdzie$ na ciele znamie, wygladajace jak po-
parzenie. W przypadku Dalthara znamie obejmowalo niemal cale lewe przedramie. Réwnie dobrze moze to
by¢ jednak niewielka blizna o powierzchni nie przekraczajacej cala dtugosci i szerokosci.

Dopiero kilkanascie lat temu magowie z Throalu odkryli fenomen ,, porywczych dzieci”. Do stolicy sprowa-
dzono kilku takich adeptéw i poddano dokladnemu badaniu ich wzorce. Kazdy z nich zawieral bardzo silny
watek nieznanego wowczas pochodzenia, ktéry — jak sie pézniej okazato — powiazany byt z Morzem Smierci.




Tak samo jak kazdy z krwawych elféw powiazany jest ze swoja ojczyzna, tak Dawcy Imion, ktérzy posiadaja
to dziwne znamie, powiazani sa z owym ognistym akwenem. Podobienistwo jest jednak zludne — naznaczeni
nie odczuwajq wlasciwej dla elféw tesknoty za swoim domem, za$ odleglo$¢, jaka dzieli ich od morza ognia,
nie wplywa w zaden widoczny sposéb ani na ich cialo, ani na osobowosé.

Niewiele os6b zna prawde na temat Dzieci Ognia — bo tak nazwano Dawcéw Imion powiazanych watkiem
z Morzem Smierci. Agenci Oka Throalu poszukuja informacji na temat istoty tego watku. Usiluja zrozumie¢,
co wywolalo takie polaczenie i czemu ma ono stuzy¢. Do tej pory niewiele faktéw odkryto. Wiekszos¢ zdoby-
tych informacji to jedynie plotki, domysly i stare legendy znajdowane w bibliotekach kaeréw. Wedlug tych
opowiesci Dawcy Imion obdarzeni niezwyklym znamieniem maja by¢ heroldami Smierci, istotami, ktére
przygotuja §wiat na jej przyjécie. W imieniu Smierci maja zabija¢ i niszczy¢, by zgodnie z legenda czara krwi
si¢ wypelnila i ugasila morze ognia. Wéwczas lawa zamieni sie w wode, a uwolniona Trzynasta Pasja po-
wréci do naszego $wiata.

Jakkolwiek wydaje si¢ to nieprawdopodobne, to wielu podrézujacych po Barsawii adeptow twierdzi, ze sty-
szalo jakoby kilka istniejacych kultéw oddajacych czesé Smierci zaczelo aktywnie poszukiwaé Dawcéw Imion
obdarzonych dziwnym znamieniem. Kraza pogloski, ze przywddcy tych organizacji mieli wizje, w ktérych
Smier¢ nakazala im zebra¢ wszystkich naznaczonych przez nia znamieniem i razem przelewaé krew Dawcow
Imion. Pierwszym znakiem, ktéry ma $wiadczy¢ o rychtym uwolnieniu sie Smierci, ma by¢ wielka wojna, jaka
wybuchnie w przeciagu kilkunastu lat i ogarnie cala Barsawie.

INFERMACJE DLA MG

To, kim beda Dzieci Ognia, zalezy jedynie od Ciebie. W zaleznosci od tego, jaka role zamierzasz im przydzie-
li¢ w swoich przygodach, moga by¢ zaréwno heroldami Smierci, zwyktymi Dawcami Imion, ktérych wzorzec
splott sie z wzorcem Morza Smierci, lub tez zupelnie kimé innym. Ponizej znajdziesz kilka pomystéw na
umieszczenie Dzieci Ognia w prowadzonej kampanii.
* Watek Dzieci Ognia moze by¢ powiazany z poteznym Horrorem, ktéry wieki temu (jeszcze przed poprze-
dnim Pogromem) zostal uwieziony pod powierzchnia ognistego morza. To wlasnie o nim, a nie o Smierci,
mowi legenda. Horrora moze uwolni¢ jedynie wiara Dawcéw Imion w to, ze przelanie krwi potrafi zmieni¢
morze lawy w wode. Do tej pory wiekszo$¢ Dawcéw Imion traktuje te opowies¢ jako bajke, jednak dzialanie
kultéw Smierci spowodowalo, ze wiezy Horrora nieco ostably i jest w stanie oddzialywaé posrednio na
$wiat. Od tamtej pory naznacza istoty, ktérych moze dosiegna¢ pomimo uwiezienia, i wiaze ich wzorzec ze
swoim, dzigki czemu stajq sie silniejsze, ale jednoczesnie stabnie ich wola. Kazde Dziecie Ognia, ktére dola-
cza do jednego z kultow Smierci, swoim dzialaniem oslabia magie wiazaca Horrora pod morzem lawy. Co
bedzie, kiedy wiezy sie zerwa?
Morze Smierci pelne jest zywych istot, ktérym nie przeszkadzaja warunki w nim panujace. Moze okaza¢ sie
lezem starozytnego smoka, ktéry zapad! na diugo przed Pogromem w sen i obudzil sie dopiero kilkadziesiat
lat temu. Dzieci Ognia moga by¢ jego potomkami (smok ten moze by¢ obdarzony zdolnoscia zmiany ksztal-
tu), ktérych w przysziosci bedzie chcial uczyni¢ swoimi stugami. By¢ moze smok ma porachunki z Lodo-
skrzydlym lub innym z mieszkajacych w Barsawii smokéw? Oblicze Barsawii odmieni sie na zawsze, jesli
smoki wywolaja miedzy soba wojne.
By¢ moze Dzieci Ognia w rzeczywistoéci sa postaiicami Smierci i zgodnie z wola Trzynastej Pasji ich zada-
niem bedzie przelewanie krwi? Kilka poteznych stug Smierci tka watki taczace wzorce wybranych Dawcéw
Imion z Morzem Smierci, wzniecajac w nich plomiet odwagi i mestwa, jednoczesénie oslabiajac zdolnoé¢
koncentracji i opanowanie tych osob. Wiekszos¢ Dzieci Ognia wstepuje do organizacji wyznajacych Trzyna-
sta Pasje. Co bedzie, kiedy Smier¢ uwolni sie z pufapki, jaka nalozyty na nia Pasje?

DZIECIE OGNIA

Dziecie Ognia jest niejako , nakltadka” dla normalnej istoty, modyfikujaca w okreslony sposob jej statystyki.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by jednym z naznaczonych Dawcéw Imion zostala postaé gracza — najlepiej by




bylo, gdyby gracz nie byl swiadomy tego, kim jest jego posta¢ (MG nie powinien uzywac terminu ,, Dziecko
Ognia”). Wszystkie podane nizej liczby odnosza sie do warto$ci wspélczynnikéw, nie ich stopnia.

Zrecznos§é:  +0
Sila Fizyczna: +2
Zywotno§é:  +1
Percepcja:  +0
Sita Woli: -2
Charyzma: +0

Watek Morza Smierci — Adept bedacy Dzieckiem Ognia moze mie¢ jednoczesnie tyle aktywnych watkéw, ile wynosi poziom
jego talentu tkanie watkéow minus jeden. , Pierwszy” poziom talentu zostaje niejako zarezerwowany na wiez z Morzem
Smierci. Adept moze zwigkszy¢ moc tego watku, wydajac na to Punkty Legend (dokladne informacje na ten temat znaj-
duja sie w: Ksiegdze Wiedzy, str. 49). Niestety powiazanie wzorca adepta z Morzem Smierci ma réwniez negatywny wplyw
na jego zdolno$¢ operowania energia karmiczna — stopient Karmy Dziecka Ognia obniza sig o 1.

Szal - W wyjatkowych okolicznosciach (Smier¢ przyjaciela, powazna obraza) Dziecko Ognia moze wpas¢ w szal — MG ma
prawo zarzadzi¢ test Sity Woli (lub innego talentu pozwalajacego opanowac emocje, jak zimna krew) o trudno$ci wahaja-
cej sie od 5 do 15 (w zalezno$ci od sytuacji, w wyjatkowych przypadkach MG ma prawo zwiekszy¢ stopien trudnosci te-
stu ponad 15). Porazka oznacza wpadniecie w szaleficza furie — adept atakuje osoby, ktére wywolaly w nim gniew, do cza-
su ich zabicia lub momentu, gdy zostanie pozbawiony przytomnosci.

PLOMIENNE SWIETLIKI

Kiedy mknelismy nad powierzchnia Morza Smierci, pewnej nocy zauwazylam blekitne ogniki tariczace
w wielkiej liczbie wsréd dymu kilebiacego sie nad powierzchnia lawy. Bylo ich tak wiele, iz nawet snopy
czarnej sadzy bijace z piekielnego akwenu nie byly w stanie przesloni¢ mi niesamowitego widoku. Gdy za-
pytalam jednego z marynarzy, na czym polega owo zjawisko, ten uraczyl mnie bardzo ciekawa opowiescia.
Im wiecej dowiaduje sie o Dawcach Imion, ktérzy kazdego dnia z narazeniem Zycia zbieraja esencje ognia,
tym wieksza darze ich estyma. Otéz okazalo sie, Ze owo zjawisko to réj niezwyklych owadéw zwanych plo-
miennymi Swietlikami, wykorzystywanych przez przemysInych gérnikéw do lokalizacji bogatych zi6z zia-
ren ognia...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Stworzenia te sprawiaja niewinne wrazenie, wbrew pozorom sa jednak bardzo niebezpieczne i jak na swoje
rozmiary potrafia spowodowac olbrzymie szkody. Wygladaja podobnie do zwyklych $wietlikéw, sa jednak
nieco wieksze (osiagaja okolo czterech centymetréw dlugosci), a zamiast 18nié, ich cialo plonie btekitnym
ogniem.

Plomienne §wietliki spotka¢ mozna niemal na calym obszarze Morza Smierci oraz na pobliskich terenach.
Historia ich powstania ginie w pomroce dziejow, jednak wielu magoéw twierdzi, ze sa dzielem jakiego$ Mistrza
Zywioléw, ktéry 2yl jeszcze przed Pogromem.

Plomienne $wietliki nie maja naturalnych wrogéw. Zadne zwierze nie zaryzykuje zZycia za tak marny tup, ja-
kim jest malenki owad. Wewnatrz ciala kazdego Swietlika znajduje sie drobina esencji zywiotu ognia. Jesli
Swietlik zostanie zabity (na przyklad zmiazdzony w paszczy jakiego$ drapieznika), eksploduje z wielkim hu-
kiem. Wybuch jest tak silny, Ze moze zagrozi¢ nawet zyciu przecietnego Dawcy Imion.

Pomimo zagrozenia, jakie stanowia, $wietliki bardzo czesto wykorzystuje sie do wykrywania z16z esencji
ognia. Mistrzowie Zywioléw juz dawno temu spostrzegli, Ze istoty te bezblednie wykrywaja miejsca, w kto-
rych znajduja sie wielkie skupiska owej magicznej substancji. Drobina ognia mieszczaca sie w ciele Swietlika
jest dla nich Zrédlem energii, zastepuje wszelkie pozywienie. W pelnym cyklu zyciowym (ktéry trwa prawdo-
podobnie okoto dwoch lat) plomienne $wietliki ,zuzywaja” zwykle osiem takich drobin. To dlatego zapewne




posiadaja niezwykly zmysl pozwalajacy im wykrywac zywiol ognia. Uczeni spieraja sie na czym polega dzia-
lanie owego zmystu. Niektorzy twierdza, ze jest pochodzenia magicznego, wysnuwajac teorie jakoby swietliki
potrafily postugiwac sie astralnym wzrokiem i za jego pomoca wyczuwac¢ skupiska esencji ognia. Duzo wiek-
sza grupa Mistrzéw Zywioléw jest przekonana, ze plomienne $wietliki posiadaja doskonaly wzrok podobny
do wzroku krasnoludéw (widza jak cieple sa pobliskie obiekty). Zmysl ten jest jednak duzo bardziej czuty,
dzieki czemu sa w stanie dostrzec w glebinach Morza Smierci skupiska esencji ognia (ktéra, jak wiadomo, jest
znacznie goretsza niz lawa) nawet z duzych wysokosci. Swietlik, ktéry zamierza pochwycié ziarno esencii,
zniza swoj lot nad sama powierzchnie lawy, po czym krazy nad Zrédiem czekajac na uwolnienie sie jednej

z drobin.

Zalogi statkéw powietrznych, ktére wykorzystuja te stworzenia do wykrywania esencji ognia, wypuszczaja
uprzednio schwytane $wietliki, po czym $ledza ich lot, bezblednie docierajac do miejsca, w ktérym znajduje sie
zloze esencji ognia. Problemem jest przechowywanie Swietlikow na pokladzie. Niestety trzeba je trzymac w za-
mknieciu od tygodnia do trzech miesiecy zanim ,zgltodnieja” i beda sie nadawaly do poszukiwania z16z esen-
cji. Klopot réwniez w tym, ze plomienne swietliki, kiedy ich zycie dobiega konca, potrafia eksplodowaé same
z siebie. Zdarzalo sie, ze jeden osobnik wywolywal reakcje lfancuchowa, ktéra niszczyta caly statek powietrzny.

Komentarz

Jesli ptomienny $wietlik otrzyma rane lub zostanie zabity (wrég sprowadzi go jednym ciosem ponizej progu
zycia), eksploduje z wielka sila, zadajac wszystkim w promieniu 2 metréw obrazenia z 19 stopniem. Przed wy-
buchem chroni pancerz fizyczny.

Aby wydoby¢ z ptomiennego $wietlika drobine esencji zywiotu ognia bez wywolywania eksplozji, nalezy
najpierw pochwyci¢ owada, a nastepnie przejé¢ test Zrecznosci o stopniu trudno$ci rownym obronie fizycznej
$wietlika (bohater zabije Swietlika, jednak bez drobiny ognia nie bedzie eksplozji). W przypadku porazki po-
sta¢ otrzymuje obrazenia z 19 stopniem.

PLOMIENNY SWIETLIK

ZR:5 SF: 2 ZYW: 2

PER: 2 SW:2 CHA: 3

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: - Obrona magiczna: 6
Atak: - Obrona spoleczna: 5
Obrazenia: - Pancerz fizyczny: -
Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: -
Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 2
Efekt: - Testy zdrowienia: 1
Prég zycia: 6

Prég ran: 3 Szybkosé w walce: 20
Prég przytomnosci: - Pelna szybkosé: 40
Punkty legend: 10

Ekwipunek: brak

Lup: Drobina esencji zywiotu ognia (jesli uda sie ja wydoby¢ z zy-
jacego stworzenia) warta 1k6 razy 10 sztuk srebra i tyle samo
Punktéw Legend.

OGNIPREKINY

Dziafo sie to szdstego dnia podrozy, kiedy dotarlismy do wsi Gers’ha, chcac uzupeinic zapasy wody. Przy
brzegu Morza Smierci cumowat okret, przy ktorym lezalo cialo najdziwniejszej istoty, jaka w Zyciu widzialam.
Olbrzymie, przypominajace rekina cielsko w niektérych miejscach wciaz pokrywaly ptomienie. Mate, czarne




oczy patrzyly slepo w kierunku stojacego nieopodal mezczyzny. Czlowiek ten byl mocno poparzony, jednak
zdawal sie nie zwraca¢ uwagi na swoje obrazenia. Poznalam po tym, Ze jest adeptem.

Cziowiek 6w zgodzil sie opowiedzie¢ mi o niezwyklej bestii, ktora wlasnie pokonal. Zastanawiam sie jak
wiele istot podobnych do tego potwora zyje w odmetach Morza Smierci. W ognistej glebinie moga sie gniez-
dzic setki podobnych stworzen...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Ogniorekiny maja wiele wspélnych cech ze swoimi wodnymi pobratymcami: osiagaja te same rozmiary,
ksztalt i mase ciala, a takze posiadaja charakterystyczna tréjkatna pletwe. Tym, co je rézni, jest kolor skoéry, ta-
lenty magiczne i przede wszystkim fakt, Ze sa w stanie przetrwaé w zabdjczym dla wiekszosci istot Srodowi-
sku Morza Smierci. Cala powierzchnie skéry ogniorekinéw pokrywaja plomienie tak gorace, ze sa w stanie sto-
pi¢ stalowy miecz. Spomiedzy purpurowych plomieni wyzieraja dwa czarne jak wegiel Slepia umieszczone
nisko po obu stronach glowy. Najbardziej oczywista cecha tych stworzen jest odpornos¢ na wysokie tempera-
tury. Zaden czar oparty na ogniu nie jest w stanie uczyni¢ im krzywdy, podobnie jak zioniecie smoka. Wraz
z ta odpornoscia idzie jednak w parze wrazliwos$¢ na wode, ktéra — wykorzystana przez maga — moze urato-
wac zaatakowany przez owa bestie statek. Ogniorekiny potrafiq skakac na olbrzymie odlegtosci. Dawcy Imion,
ktoérzy przezyli spotkanie z jednym z tych potworéw, nie sa zgodni co do tego, jak wysoko ogniorekin jest
w stanie wyskoczy¢ ponad powierzchnie lawy. Niektérzy wspominaja o dziesiatkach metréw (ogniorekiny
moga rzekomo przeskakiwa¢ w powietrzu ponad barkami). Duzy rekin potrafi zaatakowac barke zbierajaca
esencje ognia i spali¢ zywcem jej zaloge. Niewiele jest statkéw, ktére bylyby wystarczajaco szybkie, by uciec
przed szarzujacym ogniorekinem.

Istoty te najprawdopodobniej nie maja naturalnych wrogéw w swoim srodowisku. Nawet Horrory boja sie
je atakowac czy przejmowac nad nimi kontrole. Ogniorekin potrafi wytropi¢ Horrora, ktéry stara sie wples¢




watek w jego wzorzec. Wpada wowczas w wielka wécieklo$é i nie przestanie atakowac do czasu zabicia prze-
ciwnika. Podobne dzialanie na ogniorekiny ma czar magii ksenomanckiej Bol — osoba, ktéra uzyje tego zaklecia
przeciw tym groZnym drapieznikom, niechybnie naraza sie na ich wscieklo$¢. Niewielu jest magéw, ktérzy po-
trafiliby ujs¢ wtedy z zyciem — w szalefistwie rekina nie da sie powstrzymac, nawet atakujac go magia oparta

o wode.

Nie wiadomo na pewno, czym zywia sie te bestie. Theraniscy uczeni prowadza spory na ten temat. Wedlug
niektorych ogniorekiny pobieraja energie potrzebna im do zycia bezposrednio z esencji Zywiolu ognia. To
wiasnie z tego powodu atakuja barki przewozace te substancje. Inna grupa twierdzi, Ze ogniorekiny zywia sie
metalami. W samym Morzu Smierci znajduja sie niewielkie skupiska metali, jednak na barkach gérnikéw moz-
na ich znalez¢ o wiele wiecej. Statki powietrzne stanowia wiec dla nich bardzo smakowite kaski.

Komentarz

Od ogniorekinéw bije niezwykly zar, potrafiacy topi¢ metalowa bron i pancerze. Za kazda runde, w ktorej
ofiara znajduje sie w bezposredniej bliskoéci rekina, otrzymuje obrazenia od rozgrzanych zarem rekina metalo-
wych przedmiotéw swego ekwipunku. Ofiara odnosi obrazenia z 3 stopniem w pierwszej rundzie, zas w kaz-
dej kolejnej stopien obrazen zwigksza sie o 3. Za kazdy metr dystansu obrazenia te sa zmniejszane o 1 stopien.
Wszelkie ataki niezabezpieczona bronia sa z géry skazane na niepowodzenie — miecze sie topia, wldcznie plo-
na, tarcze deformujq sie, a pancerze wtapiaja sie w skoére noszacych je os6b. W kazdej rundzie, w ktérej ofiara
znajduje sie w odleglosci mniejszej niz 4 metry od ogniorekina, wartoé¢ punktowa pancerza (fizycznego lub
duchowego) jej zbroi spada na stale o 1. Zbroja (lub tarcza), ktérej warto$¢ pancerza spadta do 0, uznawana jest
za calkowicie zniszczona. Uszkodzone przedmioty moze naprawiaé¢ Zbrojmistrz, ktéry wykona test przekucia
ostrza o stopniu trudnosci réwnym ilosci utraconych punktéw pancerza razy 4. Koszt naprawy to polowa ba-
zowej ceny przedmiotu (liczonej z ew. wczesniejszymi przekuciami).

Ogniorekiny potrafia ,weszy¢” w przestrzeni astralnej, wykrywajac pobliskie wzorce oraz watki laczace
Dawcéw Imion z Morzem Smierci. Z niewiadomych przyczyn stworzenia te za wszelka cene usiluja przerwaé
owe watki — jesli uda im sie wyczuc osobe, z ktéra sa zwiazane, beda staraly sie ja zabi¢ ze wszystkich sil. Aby
wykry¢ watek wpleciony we wzorzec Morza Smierci, ogniorekin wykonuje test rzucania czaréw o stopniu
trudnosci rownym obronie magicznej istoty, ktora jest polaczona z tym watkiem. W przypadku sukcesu jest
w stanie ,wyweszy¢” ofiare z odleglosci nawet stu kilometréw.

Ogniorekiny wpadajac w szal, nie odczuwaja bélu — nalezy pomina¢ negatywny efekt otrzymywanych ran.
Na dodatek gdy walcza z Horroremi ich obrona magiczna przeciwko mocom bestii ro$nie do 30.

OGNIOREKIN

ZR: 10 SF: 16 ZYW: 15

PER: 8 SW:5 CHA: 4

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 15
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 13
Atak: 16 Obrona spoteczna: 7
Obrazenia: 20 Pancerz fizyczny: 10
Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 5
Rzucanie czaréw: 10 Zachowanie réwnowagi: 19
Efekt: patrz zasady

Prég zycia: 160 Testy zdrowienia: 4
Prég ran: 22 Szybkos¢ w walce: 90

Prég przytomnosci: 140  Pelna szybkosé: 180

Punkty Legend: 4500

Ekwipunek: brak

Eup: Skéra zawierajaca ziarna esencji zywioléw powietrza i ognia, warta 1k4 razy 1000 sztuk srebra i tyle samo Punktow Le-
gend.




PLOMIENNE WSTEG

W czasie ucieczki przed theraniskim poscigiem nasiuchalam sie wielu niezwyklych historii, w ktore pézZniej,
w Miescie Trzcin, nikt nie chcial uwierzyc. Tak samo i ja bylam sceptyczna, gdy stary gornik opowiadal mi
o przedziwnych stworzeniach, ktére zyja pod powierzchnia Morza Smierci. By¢ moze Imie, ktérym Dawcy
Imion obdarzyli niezwykly akwen, nie jest jednak do korica stuszne. Skoro bowiem istnieja w owym skrajnie
niebezpiecznym Srodowisku drapiezniki, musza Zy¢ rowniez i ich ofiary...
—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

W istnienie plomiennych wsteg trudno uwierzy¢ dopdki nie ujrzy sie ich na wlasne oczy. Gatunek ten zyje
jedynie w Morzu Smierci, w poblizu miejsc, w ktérych gromadzi sie esencja zywiotu ognia. Do niedawna nikt
nie wiedziat jak owe stworzenia wilasciwie wygladaja — gdyz jedyna widoczna ich czedcia byla dtuga, wystaja-
ca ponad lawe na kilkanascie metréw macka zakonczona haczykowatymi wyrostkami. Dopiero jedna z wysla-
nych z Throalu odkrywczych ekspedycji, ktérej udato sie dwie takie istoty zabi¢ i pochwyci¢, zanim zatonety
w morzu lawy, ujawnila prawdziwy ksztalt owego drapieznika. Dokonawszy ogledzin throalscy eksperci na-
zwali owe stworzenia plomiennymi wstegami.

Pochwycone zwierzeta mialy lekko splaszczone cialo o beczkowatym przekroju, stopniowo zwezajace sie
ku koncowi, pokryte metaliczna, zarzaca sie nawet u martwych osobnikéw skoéra. Jedynym wyrostkiem
owego korpusu byla wspomniana wczesniej kilkunastometrowa macka, zakoniczona narzadem w ksztalcie
lidcia. Ubarwienie macki rézni sie znacznie od korpusu. Ma ona barwe niemal czarng z pomaraiczowymi
zytkami, dzieki czemu dostrzezenie jej na tle morza lawy jest naprawde trudne. Poniewaz spodnia cze$¢ wy-
pustki zaopatrzona jest w ostre, chwytne zaczepy oraz otwér gebowy pelen tréjkatnych, dlugich na kilka
centymetrow zebow, a na gornej jej stronie krasnoludzcy uczeni zlokalizowali pojedyncze oko oraz dwa
przypominajace nozdrza otwory, poczatkowo mysélano, iz jest to glowa wstegi. Jakiez bylo zaskoczenie Ba-
daczy Jego Krélewskiej Mosci (Throal: Krasnoludzkie Krélestwo, str. 80), gdy gérnicy powiedzieli, iz mozna
pozbawié¢ wstege jej macki, a mimo to stwor pozostanie przy zyciu! Ten fakt ostatecznie obalil teorie krasno-
ludéw — wszak nic nie moze zy¢ bez glowy! Ostatecznie throalscy medrcy oznajmili gérnikom, ze wstegi
glowy nie posiadaja.

Uwazni obserwatorzy zauwazyli, ze niektére fragmenty ciala wstegi plona. Wydaje sie jednak, iz jest to pto-
mien zupelnie niegrozny dla tych stworzef, a jedynie ulatwia im lepsze wtopienie sie w otoczenie. Wstegi po-
luja na niewielkie latajace nad powierzchnia morza i ptywajace w lawie istoty. Jak zaobserwowano, wstegi po-
trafia bezblednie lokalizowa¢ ofiary nawet z kilkuset metréw. Nie wiadomo w jaki sposéb je odnajduja, pewne
jest jednak, ze dym czy ciemno$¢ nie sa w stanie owego tajemniczego zmystu otepié. Wstegi poluja podobnie
jak weze, przyczajajac sie w lawie, by nagle zaatakowac. Staraja sie przyczepi¢ do potencjalnej ofiary, po czym
,wgryzaja” sie w jej cialo i pluja kwasem blyskawicznie trawiacym tkanki, ktére wstega zasysa. Istoty te poluja
zazwyczaj na niewielkie stworzenia, cho¢ moze sie zdarzy¢, ze przez pomylke zaatakuja gérnikow wydobywa-
jacych esencje ognia.

W cialach dwéch martwych okazéw, ktére dostarczono do Throalu, odnaleziono ziarna prawdziwego ognia.
Mistrzowie Zywioléw snuja przypuszczenia, jakoby wstegi pobieraly esencje ognia z glebin Morza Smierci.
Zyjac blisko jego powierzchni wstegi zmuszone sa ogrzewac swoje ciala (zwlaszcza macki, ktére szczegélnie
narazone sa na dzialanie niskich temperatur). Ziarna esencji ognia nadaja sie do tego celu idealnie.

Nic nie wiadomo na temat sposobu rozmnazania sie tych samotnikéw. Nigdy nie natrafiono na , mtode”
wstegi — macki tych, ktére widzieli Dawcy Imion, mialy od dziesieciu do dwudziestu pieciu metréw dlugosci
i gruboé¢ od dziesieciu do sze$édziesieciu centymetrow.

Doswiadczeni gérnicy potrafia wyczuwac miejsca, ktore sa lezami ptomiennych wsteg. Owo niezwykle
»Pprzeczucie” objawia sie najczesciej drzeniem rak, szczekaniem zebéw oraz uciskiem w tyle glowy. Nikt nie
potrafi jednak wyjasni¢, dlaczego tak sie dzieje. Uczeni zgadzaja sie co do wystepowania zjawiska i — cho¢ nie
potrafia go wytlumaczy¢ — pewni sa, ze powodem jego zaistnienia nie jest magia.




Komentarz

Plomienna wstega atakuje gtéwnie niewielkie stworzenia zazwyczaj o dlugoéci ciala nie przekraczajacej me-
tra. Aby dostrzec zanurzona w lawie macke zanim ta zaatakuje, ofiara musi wykonac test Percepcji o stopieniu
trudnosci réwnym 10. Porazka oznacza, ze plomienna wstega atakuje niezauwazona — zwieksza dzieki temu
swoj test ataku o 3 stopnie. Ponadto zaskoczona ofiara nie jest w stanie zareagowac atakiem w tej samej run-
dzie. Jeéli macka trafi, przyczepia sie wyrostkami do skéry ofiary, po czym wylewa na nia silny kwas. W kaz-
dej rundzie, w ktérej macka jest przyczepiona do ciala, zaatakowany otrzymuje obrazenia z 6 stopniem. Aby
oderwa¢ macke od ciala, nalezy wygra¢ przeciwstawny test Sity Fizycznej (co powoduje 4 stopien obrazen) lub
zada¢ wstedze dwie rany — wéwczas macka sama odczepia sie od ofiary (przyczepiona macka ma obrone fi-
zyczna réwna 6). Plomienne wstegi rzadko kiedy walcza do $émierci. Aby atakujaca wstega wycofala sie z wal-
ki, trzeba jej zadac trzy do czterech ran.

Wstegi lokalizuja ofiary gléwnie dzieki dwém zmystom: stuchowi (wyczuwaja drgania w morzu lawy, jakie
wywoluja poruszajace sie stworzenia) oraz echolokacji (narzady czuciowe to wspomniane wczesniej otwory,
dzieki ktérym wstega moze wyczué ofiare znajdujaca sie ponad powierzchnia Morza Smierci). To wlasnie
wiazka dzwiekoéw, wysylana z otworéw umieszczonych na macce, wywotuje wéréd gérnikéw owe , przeczu-
cia”, ktoére pozwalaja przewidzie¢ atak wstegi (MG moze zezwoli¢ graczom na wykonanie testu Percepcji
o stopniu trudnosci réwnym 15 w celu wyczucia potwora). Pojedyncze oko pelni funkcje pomocnicza. MG po-
winien pamietad, ze ciemnos¢, dym czy inne czynniki, ktére otepiaja zmysty Dawcéw Imion, na wstegi raczej
wiekszego wplywu mieé nie beda.

W wyjatkowej sytuacji plomienna wstega potrafi uzywac swojej macki jak maczugi, zadajac obrazenia ze
stopniem rownym jej Sile Fizycznej.




PLOMIENNA WSTEGA

ZR:: 6 SF:: 12 ZYW:: 8

PER: 5 SW:: 4 CHA:: 3

Inicjatywa: 13 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 12 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 3
Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 12
Efekt: - Testy zdrowienia: 3
Prég zycia: 73

Prég ran: 11 Szybkos¢ w walce: 30

Prég przytomnosci: 64 Pelna szybkos¢: 60

Punkty legend: 200

Ekwipunek: brak

Lup: Ziarna esencji zywiolu ognia, ktére znajduja sie w ciele plomiennej wstegi, warte sa 1k6 razy 50 sztuk srebra; worki pel-
ne bardzo silnego kwasu warte sa dla kazdego czarodzieja 1k4 razy 100 sztuk srebra.

QGNISTE WILKI

Ujrzalam je noca, kiedy zblizalismy sie do brzegu Morza Smierci. Kilkanascie ciemnych ksztattow, ktérych
siers¢ nagle wybuchia plomieniami. Z przerazeniem obserwowalam, jak osaczaja pare saren, a z ich pyskow
buchaja ptomienie. W pewnej chwili zobaczylam, ze obok mnie stoi Shartis, z obrzydzeniem spogladajacy na
rozgrywajaca si¢ ponizej scene.

. To ogniste wilki. Przeklenistwo wszystkich Dawcéw Imion, mieszkajacych w poblizu Morza Smierci.” — po-
wiedzial po chwili. Na moja prosbe kontynuowaf opowies¢, przekazujac mi wszystko, co wiedzial o tych stra-
szliwych stworzeniach. Nie domyslatam sie nawet, jak niebezpieczne jest Zycie Dawcéw Imion, budujacych
swoje osady niedaleko Morza Smierci.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Ogniste wilki pojawily sie na terenach otaczajacych Morze Smierci dopiero po Pogromie. Sa wynikiem spa-
czenia, jakiemu zapewne ulegly zwykle zwierzeta podczas Dlugiej Nocy, cho¢ niektorzy twierdza, ze stworzyt
je jakis Ksenomanta, chcac wykorzystac te bestie do ochrony przed Horrorami — kiedy okazalo sie, ze sa zbyt
agresywne, pozostawiono je na zewnatrz kaeru, ktérego mialy strzec.

Dawcy Imion bardzo szybko przekonali sie, Ze stworzenia te sa niezwykle niebezpieczne. Zabijanie wpisane
jest w ich nature. Nie boja sie wchodzi¢ w obreb osad i atakowac uzbrojonych wojownikéw. Zdarzalo sie, ze
stada tych stworzen niszczyly niewielkie wsie palac domy, zabijajac mieszkancow i trzode.

Najstraszliwsza bronia ognistych wilkow jest zdolno$¢ ziania ogniem. Nieliczni Dawcy Imion, ktérzy prze-
zyli konfrontacje ze stadem tych potworéw, powiadaja, iz owe stworzenia potrafia wypelni¢ swoja paszcze,

i tak pelna diugich i ostrych jak igly zebéw, stozkiem goracych ptomieni. Na szczescie owemu zionieciu daleko
do zasiegu, jakim pochwali¢ si¢ moga smoki, ale w polaczeniu z niezwykla szybkoscia i faktem, iz ogniste wil-
ki atakuja z bliska, jest to zdolnos¢, ktérej nie wolno nie doceniaé nawet najlepszym adeptom.

Ogniste wilki sq zwierzetami stadnymi, dlatego gdy przyjdzie im zaatakowa¢ przeciwnika okrazaja go, po
czym przywodca stada i kilka z jego samic skacze na niego jednoczesnie. Jeéli ktéremus ze zwierzat uda sie po-
wali¢ ofiare, wszystkie podbiegaja do niej i ziona ogniem. Ogniste wilki, poza zdolnoscia zioniecia, posiadaja
jeszcze dwa magiczne talenty. Pierwszym z nich jest umiejetnos¢ zapalenia swojej siersci. Ktokolwiek chciatby
pochwyci¢ plonacego wilka lub uderzy¢ go krétka bronia, moze narazic sie na powazne oparzenia. Wilki ko-
rzystaja z tej zdolnosci zazwyczaj tylko podczas walki z dzikimi stworzeniami, ktére nie potrafiq atakowac
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z wiekszych odleglosci. Druga zdolnoé¢ ognistych wilkéw jest znacznie potezniejsza. KrRWwW1 — wskutek
Stworzenia te posiadaja niezwykla odpornoé¢ na wysokie temperatury. Nawet rozto- CZEGO SA W STANIE
pione Zelazo nie jest w stanie zada¢ im ran. Uczeni nie wiedza, czy istoty te sa w pel- ZNOSIE wysokie
ni odporne na goraco, czy tez istnieje prog temperatury, powyzej ktérego traca nie- TEMPERATURY. OWA
wrazliwosé. ZOOLNOSCE NIE RAZ
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Komentarz W czasie
Taktyka walki ognistych wilkéw pozwala im na obalanie na ziemie istot o masie NIEBEZPIECZNE) PRACY
mniejszej od 200 kilogramoéw (stosuja ja najczesciej przeciwko istotom dwunoznym). NAD (ORZEM
Aby przewréci¢ przeciwnika, zwierze to musi trafi¢ wroga w tescie ataku, po czym SMIERCL JESTEM
w przeciwstawnym rzucie na Sile Fizyczna (wrég moze skorzysta¢ z zachowania NIEmAL PEWNA, 1Z
rownowagi) osiagna¢ wyzszy wynik. Jeéli test sporny sie powiedzie, wrég pada na MAGOWIE Z WIEZY
ziemie, a wilk moze jeszcze w tej samej rundzie zionaé w jego kierunku (w tym wy- BESTI ZACZERPNELL
padku nie musi wykonywac testu rzucania czaréw, przyjmuje sie, ze przeciwnik zo- POMYSE STWORZENIA
staje automatycznie trafiony). PURPUROWYCD SERC
Ogniste wilki potrafia ziona¢ ogniem na odleglo$¢ okolo metra. Aby trafi¢, musza po doktadNym
wykonad test rzucania czaréw o stopniu trudnosci rownym magicznej obronie ofiary. ZANALIZOWANTU
Jedli test sie uda, w kazdej rundzie, w ktdrej ofiara poddana jest dzialaniu ognia, WZORCA OGNISTYCh
otrzymuje obrazenia o stopniu 8. Zdolnosci tej wilki moga uzywac jedynie trzy razy wiLkOw:

na dobe. — T’SAANAS V'Sbala
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Odpornos¢ na ogien, ktéra posiadaja te stworzenia, jest tak wielka, ze mozna przy-
ja¢, iz plomienie nie sa w stanie uczyni¢ im krzywdy. Jesli wilk staje sie celem wyjat-
kowo silnego zaklecia opartego na ogniu lub zioniecia smoka, nalezy zmniejszy¢ sto-
pien zadawanych przez ogien obrazen o 22.

Ogniste wilki posiadaja magiczna zdolnoé¢ umozliwiajaca im zapalenie swojej sier-
$ci. Kazda istota, ktora zetknie sie wéwczas bezposrednio z tym stworzeniem, otrzy-
muje 6 stopien obrazen, ponadto wszyscy znajdujacy sie w promieniu metra od ogni-
stego wilka otrzymuja 4 stopien obrazen co runde.

OGNISTY WILK

ZR:8 SF:8 ZYW:6

PER: 6 SW:3 CHA:4

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 10
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 11 Obrona spoteczna: 6
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 4
Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czar6w: 8 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: 6 Testy zdrowienia: 2
Prég Zycia: 56

Prég ran: 9 Szybkos¢ w walce: 45
Prég przytomnoéci: 49 Pelna szybkosé: 90
Punkty legend: 150

Ekwipunek: brak

Lup: brak

LEGENDA @ L9DOWYM @5TRZU

Byla to piekna noc. Gwiazdy swiecily mocniej niz zwykle, ukazujac swe niezwykie
piekno nam, Dawcom Imion. Marynarze, chcac uczci¢ bezpieczny przelot ponad Mo-
rzem Snu'erci, urzadzali przeréozne zabawy i gry. Niektorzy spiewali, inni przeciagali
liny, jeszcze inni woleli swietowac przy kartach i butelkach mocnego wina. Ja jednak
trzymalam sie z dala od radosnego zgietku. Bliska byla bowiem chwila, kiedy nasz
statek miat dotrzec¢ do Iphan, gdzie — jak juz wczesniej wspominalam — zakonczyla
sie moja wspolna z Shartisem podréz. Po poinocy wszyscy zebrali sie i zasiedli
w kregu, by wyslucha¢ moich opowiesci, historii opowiadanych sobie w zakatku
swiata, ktéry nazywam ojczyzna.

Dtugo nie moglam sie zdecydowad, ktora legende im przekaze, nie wiedzac, czego
po mnie oczekuja. Spogladajac na horyzont, przypominajac sobie wydarzenia ostat-
nich dni, postanowitam opowiedzie¢ im historie Gesatrella i jego wspanialego oreza.
Jak sie okazalo, Theranie nie znali tej legendy...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Dawno temu, zanim Horrory wypelzly ze swojego §wiata, by niszczy¢ i zabija¢,

zyl w krainie zwanej dzi$ Barsawia pewien czlowiek imieniem Gesatrell. Pomimo mlodego wieku zdobyt
wielka stawe jako Zbrojmistrz. Kunszt, z jakim wykonywatl piekne pancerze i orez, przewyzszal umiejetno-
$ci wielu sposréd elfickich i krasnoludzkich Zbrojmistrzéw. Gesatrell mieszkal wraz ze swoja zona Aleana
w poblizu niewielkiego miasteczka, potozonego kilka dni drogi od Morza Smierci. Mie$cine te mieszkancy




zwali Biala Skala ze wzgledu na olbrzymie poklady marmuru znajdujace sie w gérach, u podnéza ktérych
lezato.

Gesatrell rzadko kiedy przyjmowatl zlecenia na wykonanie broni i pancerzy. Nigdy nie przyjmowat pienie-
dzy za swoja prace. Jego wyroby zawsze byly ofiarowywane jako prezenty. Swoéj zwyczaj zlamat jedynie czte-
rokrotnie — dwa razy na prosbe wystannikéw kréla Throalu, kiedy wykul miecz, tarcze i pancerz dla dziedzica
tronu, raz dla swojego przyjaciela — trolla imieniem Kreg, ktéry zaplacit mu za wykonanie wspaniatego hetmu,
godnego poteznego Powietrznego Lupiezcy, oraz raz dla szlachcica z Thery, ktéry potrzebowal tarczy z wy-
rzezbionym na niej symbolem swojego rodu. Kazde z tych zlecen wykonane bylo jeszcze w czasie, kiedy Gesa-
trell wedrowat po Barsawii w poszukiwaniu przygdd. Od czasu, kiedy ozenit sie z Aleana i osiadl na stale
w Bialej Skale, pracowat jedynie dla przyjemnoéci.

Pewnego dnia do miasteczka przybyl bogato odziany elf. Symbole na zlotym naszyjniku i sygnecie swiad-
czyly, ze jest wystannikiem krolowej Liary. Zatrzymal sie w pobliskiej karczmie, gdzie przedstawil sie jako
Thaladris i poczal rozpytywac sie o Gesatrella. Kiedy wskazano mu dom Zbrojmistrza, pospiesznie sie tam
skierowal. Osoba, ktora ujrzal jako pierwsza, byla Aleana. Dziewczyna szta w kierunku domu odziana w diu-
ga, blekitna sukienke, $ciagnieta w pasie biala szarfa. Jej ztociste, krecone wlosy falowaly na wietrze. Pomimo
tego, ze byta ludzka kobieta, Thaladrisa urzekla jej uroda. Kiedy dziewczyna spostrzegla elfa, dygnela skro-
mnie i rzekta:

- Witaj panie. W czym ja i maz méj mozemy ci pomoc?

- BadZz pozdrowiona. — odpowiedzial elf. — Zwe sie Theladris, a ty, jak sadze, masz na imie Aleana. Stawa
twego meza, pani, i opowiesci o twojej urodzie dotarly do uszu mojego pana, lorda Daithariela. Prosil mnie,
bym dostarczyt twemu meZowi wiadomosc od niego i sprawdzil, czy prawda jest, Ze z pieknoscia Aleany nie
moze sie rownac uroda zZadnej innej ludzkiej kobiety. Widze, iz tak jest w istocie i taka odpowiedZ zaniose
swojemu panu. Pozostaje jeszcze tylko dostarczy¢ list. — to mowiac siegnal do torby podréznej, ktéra miat
przewieszona przez ramie, i wyjal koperte z blekitnego papieru. Umieszczona na niej piecze¢ wykonana byta
z laku o barwie ptynnego srebra.

— Panie Theladrisie, prosze, wejdz do srodka. M6j maz wréci niebawem, przekazesz mu list osobiscie. Zapra-
szam na puchar wina. Tutejsi Dawcy Imion robia wspaniale wino, moim zdaniem doréwnujace szlachetnym
trunkom z Travaru. — méwiac to otworzyla drzwi i gestem zaprosita elfa do swojego domu. Theladris schowat
koperte, po czym wszedt do Srodka.

Gesatrell, ktéry rankiem tego dnia udat sie do Kehrat, niewielkiej wsi zamieszkatej praktycznie przez sa-
mych krasnoludzkich gérnikéw, wroécit do domu godzine pdzniej. Przed wejéciem przy kamiennym stole sie-
dziala jego zona w towarzystwie Theladrisa. Kiedy tylko elf ujrzal Zbrojmistrza, elf wstal, po czym sktonil mu
sie lekko.

— Witaj, panie. Zwe sie Theladris, jestem wyslannikiem lorda Daithariela. Polecono mi dostarczy¢ ci te wia-
domos¢. — powiedzial, po czym wyjal z torby blekitna koperte i wreczyl ja Gesatrellowi. Czlowiek odpowie-
dzial, powoli przygladajac sie pieczeci listu:

— Witaj, Theladrisie. Zaszczytem dla mnie i mojej Zony jest goscic przedstawiciela Dworu Elféw. Pozwolisz,
ze porozmawiamy kiedy przeczytam list. — rzekl, zlamal pieczec i otworzyl koperte. Autorem wiadomosci byt
w istocie Daithariel, znany w calej Barsawii Wojownik, kuzyn samej krélowej Liary. Stynat nie tylko ze swoich
heroicznych czynéw, lecz réwniez z okrucienstwa i wyniosloéci wobec czlonkéw innych ras. Zwracat sie do
Gesatrella z prosba o wykonanie przedmiotu, ktéry miat uczcié¢ setna rocznice jego zwyciestwa w wojnie z ple-
mionami barbarzyncéw zyjacymi na dalekiej péinocy. Daithariel pragnal, by byt to miecz dwureczny wykona-
ny z krysztatu. Rzezby na jelcu i rekojesci mialy imitowaé odlamki lodu. Sam list pisany byl bardzo spokoj-
nym, stonowanym jezykiem, lecz mimo to styl zdradzal wyniostos¢ i arogancje autora.

Daithariel zaproponowat w zamian za wykonanie miecza dwadziescia tysiecy sztuk zlota — sume olbrzymia
nawet dla doSwiadczonego adepta. Gesatrell nie zamierzal jednak tamac swoich zwyczajow. Przeprosit Thela-
drisa, wszedl do domu, po czym usiadl przy swoim biurku i napisal odpowiedz dla lorda. W swoim licie wy-
jatkowo grzecznie przeprosil Daithariela za odmowe i odrzucenie szczodrej oferty. Prosit réwniez, by Daithariel




nie przysytal Theladrisa z kolejnymi ofertami, poniewaz zmieni¢ swojej decyzji nie zamierza. Kiedy piecze¢ na
kopercie zastygla, wyszedl przed dom i wreczyt koperte elfowi.

— Oto jest odpowiedz dla lorda Daithariela. Kiedy go ujrzysz, pozdrow serdecznie ode mnie i Zycz szczesli-
wych obchodéw rocznicy tak wielkiego zwyciestwa. — Gesatrell mocno staral sie, by nie nada¢ temu zdaniu
ironicznego brzmienia.

— Bardzo sie ciesze, panie. Lord upowaznil mnie do przekazania pieniedzy i potrzebnych surowcéw jeszcze
przed rozpoczeciem pracy. W jakim terminie Zyczysz sobie, bym je dostarczyi? — odpart lagodnym glosem elf.

— Zle mnie zrozumiales, Theladrisie. Nie zgodzilem sie na wykonanie miecza. Pieniadze ani tym bardziej mi-
neraly nie beda mi zatem potrzebne. — odpowiedzial Zbrojmistrz. Nastala niezreczna cisza. Gesatrell widziat
jak zmienia sie wyraz twarzy elfa. Theladris nie ukrywal juz pogardy, jaka zywil wobec ludzi. Patrzac w oczy
Zbrojmistrza powiedzial:

— Skoro takie jest twoje Zyczenie. Zegnaj zatem. — po czym wstat od stotu i bez stowa pozegnania skierowa-
nego do Aleany odszed! w kierunku Bialej Skaly.

Daithariel byt wsciekly. Theladris wiedzial to od momentu, kiedy lord przeczytal pierwsze zdanie listu. Jego
twarz co prawda nie zdradzila jakichkolwiek emocji, jednak zimne, szare oczy zdradzaly gniew i zloé¢, jakie
trawily elfa. Po chwili zmiat list w kule i powolnym, ptynnym ruchem wrzucit go do kominka. Odezwat sie ci-
chym glosem:

— Ten nedzny czlowiek otrzyma jeszcze jedna szanse. Napisze list, ktory mu przekazesz. Jesli sie nie zgodzi,
pojedziesz do Rendell. Tam bedzie czekal statek powietrzny. Wiesz, co wtedy masz robic¢? Tylko nie zapomnij
przekazaé mu pieniedzy i surowcow. A kiedy skoriczy, pozbadZ sie go i jego kobiety. Ja przybede tam za kilka
tygodni.

— Zrozumiatem. — odpart usémiechajac sie Theladris.

*

— Mam gdzies zachcianki twojego pana!— jeszcze zanim Theladris wypowiedzial pierwsze stowo, Gesatrell
wiedzial, co sprowadzilo go z powrotem. Nie zamierzal juz grzecznoscia maskowa¢ niecheci. — Napisalem mu
w liscie, Ze moja ostateczna decyzja byta odmowna. Skoro nie potrafi tego zaakceptowac, trudno. Nie wszyst-
kich da sie kupic. Co wiecej, osobiscie uwazam, Ze nie zasluguje na taki orez.

— Spodziewalem sie takiej odpowiedzi. — twarz elfa nie zdradzala zadnych emocji, jednak Gesatrell wiedziat,
ze we wnetrzu az kipi w nim zloé¢. — C6Z, jest to twoj wlasny wybor. Odrzucenie tak hojnej oferty uwazam
Jjednak za brak rozwagi. Panie, tym razem pozZegnam cie ostatecznie. Nie wyglada na to, bysmy sie mieli jesz-
cze spotkac... — odpart elf i szybkim krokiem sie oddalit.

— Czy jestes pewien, Ze twoja decyzja byla stuszna? — zapytala Aleana gdy elf zniknal im z oczu.- Obrazifes
lorda Smoczej Puszczy i obawiam sie, Ze nie zapomni tak latwo tej zniewagi... Boje sie o ciebie.

— Nie martw sie. —odpart Zbrojmistrz. — Jutro wyruszam do Travaru. Porozmawiam z Kregiem i Valiusem.
Sa mi winni przystuge — dawno temu, w czasie jednej z moich pierwszych wypraw, ocalitem ich od $mierci. To
potezni adepci i z pewnoscia zgodza sie mi pomoc. Tymczasem ty przeniesiesz sie do Bialej Skaly. Tam be-
dziesz bezpieczniejsza.

Wiatr niést zapach dymu. Gesatrell natychmiast domyélil sie co to oznacza. Biegiem rzucit sie w kierunku
Bialej Skaly. W dole ujrzal spalone domy, ciala Dawcéw Imion lezace posréd gruzéw. Jakze okrutna okazala
sie zemsta elfa za ponizenie, jakiego doznal! Zbrojmistrz wpadl miedzy dopalajace sie chaty i rozpaczliwie po-
czal szukaé Aleany — nigdzie jednak nie bylo jej ciata. Wkrétce Gesatrell ochlonal, gdyz zdat sobie sprawe, ze
Daithariel nie mégt rozkaza¢ zgtadzic jego zony. Wiedziat przeciez, ze gdyby ja zabil, nigdy nie otrzymatby
miecza. Zbrojmistrz wraz z Kregiem i Valiusem pochowali zwloki. Nie oszczedzono nikogo z mieszkafncoéw
miasteczka...

W domu czekala wiadomos$é. Na stole lezala wielka sakwa wypelniona zlotymi monetami, a w pracowni stat
olbrzymi, stworzony za pomoca magii blok krysztatu. Byt tam réwniez list. Daithariel rozkazywal w nim Gesa-
trellowi wykonanie miecza w przeciagu miesiaca. Po skoficzeniu pracy Zbrojmistrz miat udac sie w kierunku
Morza Smierci — tam czekaé mial postaniec z dalszymi instrukcjami.




Zbrojmistrz przez cala noc naradzal sie z Kregiem i Valiusem. Jeszcze
przed nastaniem switu przyjaciele opuscili dom Gesatrella i udali sie
w kierunku Léniacych Szczytéw. Kiedy stofice wzeszlo, Zbrojmistrz za-
bral sie do pracy. Przez kolejne trzydziesci dni pracowal po szesnascie
godzin na dobe ksztaltujac za pomoca magii bron, ktéra miala sta¢ sie
orezem Daithariela. Gesatrell przelal w ten miecz caty swéj gniew, ca-
Ia rozpacz i tesknote za utracona ukochana. Z kazdym dniem bron na-
bierala ksztattéw. Zbrojmistrz wiedzial, ze bedzie to najdoskonalszy
orez, jaki stworzy w swoim zZyciu.

Dwudziestego dziewiatego dnia odprawil rytuatl krwi, ktéry
sprawil, Zze miecz stal sie tak ostry jak Zadna inna bron na swie-
cie. Magia jego talentéw sprawila, Ze nic nie bylo w stanie
uszkodzi¢ tej broni. Ostatniego dnia nadal mu Imie, ryjac na
powierzchni ostrza znaki w elfickim alfabecie oznaczajace , Lo-
dowe Ostrze”.

O Swicie odzial sie w swdj stary pancerz, przypial do pasa
miecz bedacy jego pierwszym dzielem, przez plecy prze-
wiesit Lodowe Ostrze, po czym wyruszyt w kierunku
Morza Smierci. Wedrowat pie¢ dni, podczas ktérych
nie wypowiedzial ani jednego stowa i nie widzial ani jednego Dawcy Imion.

Poslancem, jak sie spodziewal, okazal sie Theladris. ElIf uémiechnal sie na widok Gesatrella. Kiedy ten zblizyt
sie na odlegloé¢ dwudziestu krokéw, nakazal mu zdja¢ pancerz i rzuci¢ cala bron précz Lodowego Ostrza na
ziemie. Kiedy Zbrojmistrz to zrobil, elf zebral te rzeczy i wrzucit w lawe. Nadal sie uSmiechajac nakazat Gesa-
trellowi i$¢ przed soba.

— Myslates, nedzny czlowieczku, Ze mozZesz odmawiac elfom? Glupcze, nam sie nie odmawia. Przez ciebie zgi-
neli wszyscy w Bialej Skale... a zdaZylem nawet polubi¢ to miasteczko. Nie czujesz sie winny? — odezwal sie elf.

— Daleko jeszcze? Nogi mnie bola. — odpart hardo czlowiek.

— Nie bdj sig, niedtugo beda cie bolaly. — odgryzl sie Theladris.

Tak jak Gesatrell sie spodziewal, miejscem, do ktérego szli, byla niewielka przystan dla barek powietrznych.
Przycumowany do niej smukly statek nie byl jednak okretem gérnikow. Dwumasztowy, zbudowany z ciemne-
go drewna okret sprawial wrazenie 1zejszego od powietrza. Na trojkatnych zaglach wymalowana byta czarna,
pancerna rekawica dzierzaca miecz — symbol lorda Daithariela. Kilkunastu elféw przekrzykiwato sie na pokla-
dzie, starajac sie szybko rozwina¢ zagle. Gdy tylko Gesatrell wszed! na poklad, okret wzbit sie w powietrze
i lekko poszybowal w kierunku Morza Smierci.

— Gdzie lecimy? — zapytat jednego z elféw Gesatrell, nie spodziewajac sie usltysze¢ odpowiedzi.

— Na jedna z wysp. Tam przekazesz lordowi Daitharielowi miecz. — odparl Theladris, wyprzedzajac wypo-
wiedz marynarza. — Lord pragnie, bys sam z wiasnej woli oddat mu orez. Kiedy to sie stanie, odzyskasz Alea-
ne i1 wrocisz do domu.

Na horyzoncie pojawila sie ciemna plamka. Zbrojmistrz usmiechnat sie na jej widok, jednak nie dat niczego
znac po sobie, a tylko zaczatl spokojnie przechadzac sie po pokladzie. ,Ciesz sie Zyciem poki mozZesz. Nigdy
nie opuscisz tego miejsca. Umrzesz tutaj ty i twoja zona.” — pomyslat obserwujac cztowieka Theladris.

Okolo osmiu godzin pdzniej statek zaczal traci¢ wysokos¢. Celem wyprawy okazata sie niewielka, skalista
wysepka, lezaca w polu lawy. W centrum wyspy znajdowalo sie kilka kamiennych budowli. Statek znizyt sie
na wysokos¢ kilkunastu metréw. Spuszczono liny, po ktérych Theladris, Gesatrell i kilku marynarzy zjechato
na wyspe. Po chwili z wnetrza budynkéw wynurzylo sie kilka postaci. Wkroétce okazalo sie, ze jest to Daitha-
riel na czele oddzialu Zolnierzy. Jeden z nich prowadzil skrepowana Aleane, trzymajac ndz na jej szyi. Dziew-
czyna byla wychudla, a liczne skaleczenia pokrywaly jej ramiona i nogi. Gesatrell poczul wzbierajacy w sercu
gniew. Spojrzal w niebo, po czym pomyslatl: , Jeszcze tylko dziesie¢ minut, wytrzymaj dziesie¢ minut”. Powoli
skierowatl sie naprzeciw Daithariela.




— Wiedzialem, Ze nie bedziesz mogf odmowic takiej prosbie. — powiedzial lord, szyderczo sie u$miechajac. —
Wy, ludzie, nie nadajecie sie nawet na naszych niewolnikéw. Jestescie zwierzetami, i to takimi, ktore fatwo sie
tresuje. Wystarczy spali¢ wies i porwac kobiete, by zmusic jednego z najpotezniejszych adeptéw do postu-
szenistwa.

— Ale mimo to potrzebowales moich umiejetnosci. Dlaczego Zaden elf nie wykul tego miecza? — rzekl Gesar-
tell. — Nie bylo nikogo, kto by to potrafil? Nie ma w Barsawii elfa, ktéry bylby w stanie zrobi¢ taki orez?

— Nauczy¢ go jak ma sie do mnie zwracac! — syknatl Daithariel. W mgnieniu oka czterech elféw rzucilo sie na
Zbrojmistrza. Posypaly sie ciosy. Gesatrell padl na ziemie, zakrywajac glowe rekoma. Tamci kopali go raz za
razem. Mimo to czlowiek milczal, nie jeknal ani razu. Jedynym, co przerywalo cisze, byt szloch Aleany.

— Wystarczy. — powiedzial lord. — Podniescie go. A teraz, drogi czlowieczku, naucze cie etykiety. Bedziesz
odpowiadat tylko wtedy, kiedy cie o cos zapytam. Bedziesz odpowiednio mnie tytulowal. Kiedy bedziesz mo-
wil, masz kleknac i trzymac glowe pochylona. Zrozumiates?

— Tak, panie. — odparl Gesatrell, klekajac. Elf zdziwil sie widzac poteznego Zbrojmistrza, ktory kleka przed
nim bez walki. Poczul niewystowiona dume: tak tatwo udato sie go ztamad! Z géry ustyszat krzyk radosci. To
marynarze opierajacy sie na burcie cieszyli sie z upokorzenia czlowieka.

— A teraz weZmiesz miecz, ktory masz na plecach, i podasz mi go tak, jak wasal podaje swoja bron krélowi.
Jesli zrobisz to nalezycie, pozwole odejs¢ tobie i twojej Zonie. Zrozumiates?

— Tak. — po raz kolejny wycedzil przez zeby Gesatrell.

— Zatem zrob to, co ci rozkazalem.

Zbrojmistrz powoli zdjal z plecow owiniety w jedwabna plachte miecz. Ulozyl pakunek na ziemi tak, by
wszystkie elfy, lacznie z tymi na pokladzie okretu, mogty go widzie¢, po czym powoli zaczal rozwija¢ mate-
rial. Niespiesznym ruchem podniést miecz z ziemi i wytarl go o rekaw swojej koszuli. Jedno spojrzenie wystar-
czylo, by wiedzial, ze wszyscy go obserwuja, ze wszyscy patrza na te wspaniala bron. Byl pewien, Ze nikt nie
spoglada w kierunku Léniacych Szczytéw. Matla czarna plamka, ktéra spostrzegt uprzednio na horyzoncie,
zdazyla urosna¢ do rozmiaréw sporej galery, szykujacej sie do staranowania elfickiego okretu. Ujal ostrze bro-
ni pod lewym ramieniem, podtrzymujac je prawa reka przy rekojesci, po czym podszedt do Daithariela. Elf,
u$miechajac sie, spojrzal w oczy Zbrojmistrza i — dostrzegtszy ptonaca w nich determinacje i dziwne skupienie
— zawahat sie. Drwiacy usmieszek spelzt z mu z oblicza i skinieniem reki nakazal cztowiekowi zatrzymac sie.

— Rozmyslitem sie. To Theladris poda mi miecz. — powiedzial spogladajac rozkazujaco na swojego stuge. Ten
zblizyl sie do Zbrojmistrza wyciagajac rece po miecz i w tym momencie... z ogltuszajacym hukiem taran galery
uderzyl w smukla sylwetke elfickiego okretu! Trzasnely wregi, deski poszycia poszty w drzazgi, z glosnym je-
kiem pekly naprezone do niemozliwoéci liny. Powietrze pruly dziesiatki oszczepéw szarpiac biale zagle elfic-
kiego statku. Krzyk zaskoczonych elféw zmieszal sie z wécieklym rykiem atakujacych jak huragan Powietrz-
nych Lupiezcow, ktorych piracka galera roztupata okret elfow niemal na pét. W tym samym momencie trzy
strzaly o szarych lotkach wbily sie w plecy straznika pilnujacego Aleany. Gesatrell oburacz zlapal magiczny
miecz, zamachnal sie poteznie, po czym cial zblizajacego sie elfa. Lodowe Ostrze ze Swistem przecielo powie-
trze, zamieniajac sie w niosaca $mier¢ lodowa smuge, ktéra wgryzta sie w cialo zaskoczonego elfa niczym
w maslo. Zanim Zbrojmistrz zakoficzyl cios, rozciety w poprzek zewlok Theladrisa osunal sie na ziemie tryska-
jac fontanna krwi. Aleana zaczeta ucieka¢ w kierunku budynkéw. Zbrojmistrz ujrzat Valiusa, ktéry raz za ra-
zem w morderczym tempie wypuszczat strzaly, a kazda z nich niosta na swych czarnych lotkach $mier¢. Tym-
czasem w powietrzu rozgorzala zacieta walka. Galera, na ktérej pokladzie widac bylo Krega, spychata
uszkodzony okret elféw nizej, zblizajac sie¢ do powierzchni lawy. Na pokiadzie sczepionych statkéw elfi szer-
mierze rozpaczliwie prébowali odeprze¢ atak pijanych krwia Powietrznych Lupiezcéw. Tylko Daithariel wy-
dawatl sie spokojny w otaczajacym go chaosie — niemal z namaszczeniem wyjat swéj wstawiony pogromem
barbarzyncéw miecz i podszed! powoli do Gesatrella.

— Masz cos, co nalezy do mnie. — powiedzial do czlowieka.

— Owszem, za chwile znajdzie sie w twoim ciele. — odpart zimno Gesatrell, po czym skoczy! na elfa, wypro-
wadzajac szerokie, mierzone w szyje ciecie. Jednak ruchy elfa byly btyskawiczne — z zab6jcza precyzja zanur-
kowal pod lodowa klinga tnac nisko, z wypadu. Na udzie Zbrojmistrza pojawila sie czerwona linia.




- Twoje umiejetnosci nie umywaja sie do moich. Za chwile zginiesz, a ja odbiore swoja wlasnosc! — wrzasnat
elf, po czym ruszyl do ataku. Z niezwykla gracja wyprowadzal jedno ciecie za drugim. Gesatrell zaczal sie co-
fa¢, przeszedt do defensywy. Co chwile koniec miecza elfa znaczyt krwawo jego cialo.

Tymczasem Valius szyt z tuku do elféw, ktérzy biegli w strone walczacych. Musieli by¢ adeptami, ponie-
waz w ciele jednego z nich znajdowalo sie juz siedem strzal. Widzac to lucznik zaklal pod nosem, po czym
plynnym ruchem nalozyl na cieciwe kolejna strzale i wypuscit ja z tuku. Pocisk trafil jednego z elféw, na-
tychmiast eksplodujac. Valius poslal jeszcze cztery takie strzaly, przemieniajac kazdego z adeptéw w plona-
ca kule ognia.

Elfy z uszkodzonego okretu staraly sie przeskoczy¢ na galere dowodzona przez Krega. Oba statki, sczepione
razem, tracily wysoko$¢, opadajac ku powierzchni Morza Smieci.

Gesatrell byt ciezko ranny. Potezny cios Daithariela rozptatal mu lewe ramie, uszkadzajac kosé. Krew plyne-
ta strumieniem, z kazda chwilg ostabiajac Zbrojmistrza. Pomimo wysitkéw czlowiek nie zdotal nawet zadra-
sna¢ swojego przeciwnika. Poczul z1oé¢, gniew na Daithariela za to, co ten uczynil, na Theladrisa za spalenie
Bialej Skaly, wreszcie na swoja wlasna bezsilno$¢. W tej samej chwili Lodowe Ostrze rozblysto niebieskawym
Swiatlem. Gesatrell poczul, ze miecz staje sie 1zejszy. Wiedzial, ze teraz moze walczy¢ dzierzac go w jednej re-
ce. Chwycil rekojes¢ prawa dlonia, lewa chowajac za plecami. Klinga zdawala sie sama prowadzi¢ jego ramie.
Gesatrell odpowiedzial grozna riposta na pchniecie Daithariela, po czym natart z cala zajadloscia, zasypujac el-
fa lawina cioséw. Elf, zepchniety do obrony, kompletnie wybity z rytmu, stawial zastony jedna za druga. Cu-
dem uniknal poteznego ciecia, ktére z pewnoscia oddzielifoby jego glowe od korpusu. Niemal w ostatniej
chwili ostonil sie przed dtugim cieciem w nogi, by po chwili zastawi¢ sie przed ciosem w glowe. Czul, ze nie
docenil tego czlowieka. Zbrojmistrz wymachiwat dwurecznym mieczem jakby ten nic nie wazyt. Chwila nieu-
wagi natychmiast sie zemscila. Gesatrell cial elfa w skos, gleboko rozcinajac mie$nie nogi. Przerazony elf spo-
strzegl, ze brzegi rany pokryly sie szronem. Poczul przenikliwe, paralizujace mie$nie zimno. Mimo to zacisnal
zeby i walczyt dalej.

Nagle Daithariel ustyszal krzyk, dobiegajacy z miejsca, w ktérym zacumowany byl jego okret. Ujrzat swéj
ukochany statek zanurzony do polowy w lawie. Kilkunastu marynarzy na jego pokladzie krzyczato o pomoc,
konajac z bélu w straszliwym morzu ognia. Gesatrell natychmiast wykorzystal ten moment i wbit miecz glebo-
ko w korpus elfa. Wiedzac, ze taki cios nie usmierci poteznego Wojownika, wyszarpnatl broi, po czym odsko-
czyt wystarczajaco szybko, by unikna¢ zabdjczej riposty. Usmiechnat sie, widzac rane, ktérej brzegi jak poprze-
dnio zmrozila magia Lodowego Ostrza. Ruchy elfa staly sie wolniejsze, jakby sztywniejsze. Zbrojmistrz nie
zastanawial sig ani chwili. Podbiegl szybko do przeciwnika, uchylit sie unikajac kolejnego pchniecia, po czym
wyprowadzil potezne ciecie. Bron przeszta przez miesnie i kos¢, odrabujac noge powyzej kolana. Daithariel
wrzeszczac padl na ziemie. Gesatrell podszed! do niego dzierzac miecz obiema rekami za jelec.

— Mam cos, co nalezy do ciebie. — powiedzial i wbil Lodowe Ostrze w piers elfa, przebijajac jego serce na wy-
lot. Bron zaglebila sie ponad metr w glab skaty, ktéra blyskawicznie pokryta sie szronem. Gesatrell rozejrzat
si¢ dookota. Okolo stu metréw do niego przy kamiennych budynkach stali Valius i Aleana. Kilkanascie me-
trow blizej lezaly na ziemi cztery zweglone ciala. Galera dowodzona przez Krega wznosila sie wlasnie znad
powierzchni lawy. Tylko jeden z masztéw elfickiego statku wystawat nad powierzchnie Morza Smierci, szybko
sie dopalajac.

Godzine pdzniej galera, noszaca dumne imie , Niosacy Zaglade”, wzbila sie w powietrze, wznoszac sie po-
nad chmure duszacego dymu, jaki unosit sie nad Morzem Smierci. Gesatrell stal przy lewej burcie gérnego po-
kladu, spogladajac w dét. Wyspa wygladata bardzo dziwnie. Miejsce, w ktérym whbite bylo Lodowe Ostrze,
catkowicie zamarzlo, facznie z cialem zabitego elfa. Dookola w promieniu kilkunastu metréw osadzil sie szron.

— Dlaczego zostawiles tam miecz? — zapytal Zbrojmistrza Kreg.

— To nie byta bron dla mnie. Ona naleZy do tamtego elfa. — odpart usmiechajac sie Gesatrell. — Nie chce tej
broni. Jesli znajdzie sie adept, ktory bedzie chcial niq walczy¢, bedzie musial sam ja odnalezZé. Ja co najwyZej
opowiem o niej jakiemus Trubadurowi.

Nikt od tamtej pory nie widzial Lodowego Ostrza. Legenda glosi, ze wciaz spoczywa na zamarznietej, spo-
witej mgla wyspie, gdzie§ w srodku Morza Smierci, czekajac na adepta, ktory zdobedzie sie na odwage, by




przeby¢ morze lawy. Wielu prébowato odnalez¢ Lodowa Wyspe i znajdujaca sie na niej magiczna bron, jednak
niewielu powrdcito z takiej wyprawy. Morze Smierci nie bez powodu otrzymato swe miano.

INFORMACIE DLA MG

Lodowe Ostrze moze sta¢ sie gléwnym watkiem przygody lub nawet serii przygéd. Bohaterowie — wynajeci
przez doswiadczonego adepta lub z wlasnej inicjatywy — moga zechcie¢ zdoby¢ ten potezny magiczny
przedmiot. Czy bron pozostala nienaruszona przez setki lat Pogromu? A moze na Lodowej Wyspie zatozyt so-
bie leze jaki$ Horror, ktéry atakuje przybywajacych na niq adeptow?

Miecz jest przedmiotem wielkiej mocy, dlatego warto dobrze sie zastanowi¢ nad wprowadzeniem go do gry na
niskich kregach. Lodowe Ostrze powinno trafi¢ w rece bohateréw nie wcze$niej niz na 6-8 kregu ich dyscyplin.

LODOWE OSTRZE

Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 17

Lodowe Ostrze to wykonany z krysztalu miecz dwureczny, ktérego rekojes¢ dopasowano specjalnie do dfoni
Iudzi lub elféw. Bron ta ma dlugo$¢ okolo stu piecdziesieciu centymetréw i wazy dziewiec¢ kilogramoéw. Jesli wila-
da nim nie dostrojona do niego osoba, stopief obrazen zadawanych tym orezem wynosi Sila Fizyczna +10. Miecz
ten zostal przekuty przez Gesatrella na +3 (co nalezy uwzgledni¢ przy liczbie mozliwych przyszlych przekuc).

Poziomy dostrojenia

Poziom: 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze ma do czynienia z Lodowym Ostrzem.

Czyn: Zdobycie Lodowego Ostrza wiaza¢ sie bedzie prawdopodobnie z wyjeciem go ze skaty, w ktora wbit je
Gesatrell (jesli MG przyjmie, ze miecz znajduje sie w innym miejscu, nalezy zignorowac ten czyn). Za czyn
ten bohater otrzymuje 200 Punktéw Legend.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réwnym Sile Fizycznej +11. Traktowany jest jakby miat wielkos¢ 4
(obsydianin i troll moga nim walczy¢ w jednej rece). Jego masa spada do siedmiu kilogramoéw.

Poziom: 2 Koszt: 300
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réownym Sile Fizycznej +12. Traktowany jest jakby mial wielkos¢ 3
(moze nim walczy¢ w jednej dloni przedstawiciel kazdej rasy procz wietrzniakow).

Poziom: 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi sie dowiedzie¢ w jakich okolicznosciach zginal twérca miecza.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réwnym Sile Fizycznej +12. Obrona fizyczna bohatera zwieksza sie
o 1. Ciezar miecza spada do szesciu kilogramoéw.

Poziom: 4 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi przysiac, Ze nigdy nie odméwi pomocy swoim przyjaciotom — tak jak nie odméwili po-
mocy Gesatrellowi jego druhowie.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réwnym Sile Fizycznej +13.

Poziom: 5 Koszt: 2100

Czyn: Bohater musi uda¢ sie do miejsca, w ktéorym niegdy$ znajdowala sie Biala Skala, i wyry¢ na marmuro-
wym posagu, ktéry upamietnia ofiary Daithariela, swoje Imie. Czyn ten wart jest 1300 Punktéw Legend.

Efekt: Kazda rana, ktéra bohater zada mieczem, pokrywa sie szronem. To przenikliwe zimno ostabia przeciw-
nika — kazda rana zadana Lodowym Ostrzem powoduje modyfikator -2 stopnie do kazdego testu zamiast
standardowego -1.




Poziom: 6 Koszt: 3400
Efekt: Obrona fizyczna i magiczna bohatera zwiekszaja sie o 2. Pancerz duchowy bohatera zwieksza sie o 1.

Poziom: 7 Koszt: 5500

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, kim byli czionkowie druzyny Gesatrella i pozna¢ ich Imiona.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réwnym Sile Fizycznej +14. Obrona fizyczna i magiczna bohatera
zwieksza sie o 3. Masa miecza spada do czterech kilogramow.

Poziom: 8 Koszt: 8900

Czyn: Bohater musi odprawic rytuat magii krwi, w ktérym przysiega walczy¢ jedynie Lodowym Ostrzem.
Czyn ten wart jest 2100 Punktéw Legend i kosztuje bohatera 3 punkty wyczerpania, ktérych nigdy nie da sie
wyleczy¢ (progi Zycia i ran nalezy zmniejszy¢ o 3).

Efekt: Lodowe Ostrze przebija pancerz przeciwnika przy duzym, a nie — jak normalnie — ogromnym sukcesie.
Miecz zadaje obrazenia ze stopniem réwnym Sile Fizycznej +14.




FON-GAZAAL - OPIS ZASWIATU

Dopiero gdy dotartam do Plywajacego Miasta
1 przejrzalam wypelniajace moje sakwy podrézne
notatki, dotarto do mnie co odkrylam jeszcze w cza-
sie trwania sympozjum. Podczas gdy moi towarzy-
sze tracili czas na nuzacych dysputach, mnie udafo
sie wslizgnac do miejsca dostepnego jedynie dla naj-
bardziej zaufanych theranskich uczonych — zakaza-
nego dzialu Wielkiej Biblioteki. Nie zatrzymaly
mnie ani przemysine zaklecia, jakimi obloZono pro-
wadzace do zakazanych komnat drzwi, ani otuma-
niajace czytelnika uroki zabezpieczajace karty se-
kretnych ksiag, ani nawet patrolujacy korytarze
nieumarli straznicy. Okazalo sie, Ze owe oslawione
zabezpieczenia niczym sa dla t'skrangowej adeptki
z domu V’strimon!

Posréd zakurzonych toméw odnalaziam miedzy
innymi ksiege opisujaca sledztwo prowadzone
przez theranskiego pretori Androgeosa Kokalosa.
Owo sledztwo dotyczylo wydarzen, ktore rozegraty
sie pare lat temu w Barsawii i wiazaly sie z Horro-
rem, gniezdzacym sie w Lesie Serwos. Jakiez bylo
moje zaskoczenie gdy odkrylam, iz owe raporty od-
nosity sie do tej samej bestii, z ktora scierali sie bo-
haterowie mego eposu ,,Powietrzny Okret”! Sekrety
odkryte przez Kokalosa stawiaja w zupetnie nowym
swietle nasza wiedze o naturze i pochodzeniu Hor-
roréw. Ponadto pretori zgromadzil bardzo doklad-
ne dane na temat nieistniejacego juz zapewne wy-
miaru, z ktérego pochodzic¢ miata bestia. Zrédlem
owych rewelacji byly pono¢ informacje wydobyte
z barsawianiskich adeptéw oraz z Theran, ktorzy
odwiedzili 6w wymiar stuzac Horrorowi! Oto co
udalo mi sie spamietac z pospiesznie przeczytanej
w ukryciu ksiegi...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

— Fragment opowiesci zaslyszanej w gospodzie
przez Androgeosa Kokalosa

Krasnolud zacisnat dlonie na wisiorze i $mialo ruszy?
przed siebie, niepomny na wirujace wokot jego nog pa-
sma skazonej moca Horroréw energii magicznej. Tuz
przed nim widniala astralna brama do ostawionego

POWICTRZNY PKRLT

Fon-Gazaal — wymiaru, ktéry bez reszty byl podpo-
rzadkowany magii. A on, Kakahles III, byt w posiada-
niu klucza otwierajacego astralne wrota wiodace wias-
nie do tego legendarnego zaswiatu...

Ksenomanta wiedzial, ze bram do Fon-Gazaal jest
wiele, lecz wszystkie sa strzeZone przez potwory, a na
dodatek zapieczetowane poteznymi zakleciami. Tyl-
ko wybrani mogli otworzy¢ wrota z pomoca odpowie-
dnich kluczy-artefaktéw. A kazda brama miata tylko
jeden klucz — taki jak ten, ktéry Kakahles Sciskat wlas-
nie w dloni.

Palce Ksenomanty musnely kolumny bramy. Na-
tychmiast poczut drzemiaca w nich moc. Szybkim ru-
chem wyciagnal sztylet, nacial sobie przedramie
i przystawil do rany medalion. Brama zal$nita ma-
giczna poswiata, a przed Ksenomanta otworzylo sie
magiczne przejscie. Juz tylko krok dzielil go od wy-
jaénienia wszelkich gnebiacych go przez dlugie lata
watpliwosci. Postawil stope na ziemi obcego wymia-
ru i sprobowat oderwac klucz od rany. Juz mu nie be-
dzie potrzebny... Wtem zdal sobie sprawe, iz dzieje
sie co$ dziwnego! Medalion wysysal coraz wiecej
i wiecej krwi, wypijajac zycie z adepta. Kakhales III
padl martwy na ziemie, nie wiedzac, iz wejscie do
Fon-Gazaal zawsze nalezy okupi¢ czyjas $miercia...

O FON-GAZAAL

Istnieje wiele oddzielonych od siebie nawzajem wy-
miarem przestrzeni astralnej $wiatéw, ktére Kseno-
manci nazywaja zaSwiatami. Owe Swiaty moga by¢
zupelnie inne od naszego — tak jak wymiar zywiolu
ognia czy ziemi — lub zblizone, nadajace sie do za-
mieszkania przez Dawcéw Imion.

Fon-Gazaal, o ktérym traktuje dzieto Kokalosa, jest
kraina, gdzie magia nie jest niczym niezwyktym — sta-
nowi jeszcze jedna powszechna i zupelnie zwyczajna
site, taka jak sila ciazenia czy moc Pasji. Jest powszech-
na i niezbedna do istnienia tego wymiaru, jak i do pod-
trzymania w nim zycia.

Zacznijmy od wyjasnienia praw rzadzacych tym
osobliwym zaswiatem. Po pierwsze wielko$¢ owego
wymiaru jest proporcjonalna do poziomu wypelnia-
jacej go magii. Mieszkancy nazywaja swoj Swiat
~Fon-Gazaal”, co oznacza ,Krag Swiata”. Gazaal jest
wielkim kotem, ktérego centrum wyznaczaja wieze




wiladcoéw. Im wieksze natezenie magii, tym dalej roz-
ciaga sie owa kraina. Oczywiscie, tak jak i w innych
wymiarach, tutaj rowniez zaséb magii sie¢ waha, po-
zostajac jednak przez eony na znacznie wyzszym niz
na Ziemi poziomie. Okresy zmniejszania sie pozio-
mu magii nazywane sa przez mieszkancéw , Powro-
tem Nicosci”. Wtedy to wiasnie pustka otaczajaca
krag ziemi zaczyna pozera¢ zaswiat. Znikaja gaje,
ogrody i miasta. Kto da sie zaskoczy¢é nadchodzacej
pustce, przepada bezpowrotnie. Jednak gdy tylko po-
ziom magii wzroénie, Nico$¢ oddaje to co zabrata —
zndéw pojawiaja sie miasta, lasy i gaje. Tylko Dawcy
Imion nigdy nie wracaja, tak jakby my$lace istoty nie
byly w stanie przetrwac¢ w NicoSci...

W centrum Kregu Swiata znajduja sie wieze, ktore,
jak glosilegenda, siegaja samego nieba. Wbrew temu,
co moga podejrzewac co rozsadniejsi adepci odwie-
dzajacy Fon-Gazaal, owe opowiesci nie sa jedynie wy-
mystem Trubaduréw! Wieze maja dokladnie 24 mile
wysokosci i podtrzymuja firmament, ktéry w miejscu
styku jasnieje cieplym zlotym blaskiem. Rozmiarem
nieba nad Fon-Gazaal rzadza te same prawa co roz-
miarami ziemi.

Mieszkancy Fon-Gazaal nie wiedza, co to stonice
i nie dziela czasu na dni. Co prawda musza co jaki$
czas wypoczywad, jednak nikt tutaj nie zyje wedlug
dobowego, ziemskiego rytmu. Nie ma wszak w tym
zaswiecie nocy, wschodéw ani zachodéw — zlota po-
Swiata, ktéra rozchodzi sie z miejsca styku wiez z fir-
mamentem, zawsze dociera do najdalszych czesci Fon-
Gazaalu. W ten sposéb pod samymi wiezami zawsze
jest stonecznie i jasno, a na obrzezach panuje péimrok.
Klimat zalezy wylacznie od polozenia wzgledem pia-
sty — w samym centralnym mieScie jest wciaz bardzo
cieplo i wilgotno — panuje tam klimat tropikalny,
a w goracym ,sloficu” ociekajace strumieniami wody
wieze caly czas paruja, a gorace powietrze unosi kle-
by owej pary ku formujacym sie chmurom. Mniej wie-
cej w polowie promienia $wiata jest nadal dos¢ wil-
gotno i czesto wieja wiatry w kierunku Miasta
Czterech Wiez — panuje tu klimat cieplego popoludnia
strefy podzwrotnikowej. Na obrzezach $wiata pogo-
da przypomina zawsze chlodny wieczér — powietrze
jest suche, czyste i krystalicznie Swieze — oczyszczo-
ne diugim przelotem pod niebosklonem. W Fon-Ga-
zaal nikt nigdy nie widzial $niegu ani zimy — jest tu




na to stanowczo za cieplo. Kiedy poziom magii spa-
da i Fon-Gazaal sie kurczy, odleglejsze, chlodniejsze
strefy klimatyczne pochlaniane sa przez Nicos¢.

Kazdego podréznika na pewno od razu zadziwi ro-
s$linnoé¢ porastajaca Fon-Gazaal. Jest ona bardzo buj-
na i kolorowa, a przy tym niezwykle ruchliwa. Na-
wet mimo niskiego poziomu magii krzewy i kwiaty
wciaz potrafiag przemieszczac sie z miejsca na miejsce,
fruwa¢ i walczy¢ pnaczami o wiecej Swiatla. Wéréd
nich sa oczywiscie rowniez gatunki drapiezne, ktére
poluja nie tylko na inne rosliny, lecz takze na zwie-
rzeta, a nawet na samych ludzi. Najgrozniejsze sa spo-
$rod nich tzw. pawahari — krzewy o dugich, kolcza-
stych pnaczach, ktére szczegdlnie upodobaty sobie
mieso adeptéw. Medrcy Fon-Gazaal wiedza, ze czer-
pia one energie karmiczna z upolowanych ofiar i to
dzieki niej wlasnie sa w stanie blyskawicznie prze-
mieszczacd sie z miejsca na miejsce i produkowac¢ tru-
cizne, ktéra nasyca ich kolce na kilka sekund przed
atakiem na obdarzonego magia Dawce Imion. Na
szczescie owi roédlinni drapiezcy wystepuja niezwy-
kle rzadko i wylacznie na obrzezach Gazaalu.

MIASTO CZTERECH WIEZ

W samym centrum $wiata wznosi si¢ najwieksze
krélewskie miasto. Wybudowano je w niecce, tak ze
podstawy muréw miejskich stoja na okalajacych je
wzgorzach. Przybyszom nadciagajacym do Miasta
Czterech Wiez jednym z czternastu promieniscie roz-
biegajacych sie na caly swiat traktéw, ukaza sie naj-
pierw olbrzymie polacie dzielnic niskich doméw
z wypalanej w stoniicu cegly, zielone parki i ogrody,

a takze wieksze, kamienne budowle. Powierzchnia
miasta jest gigantyczna — mogloby w nim mieszka¢
wiele setek tysiecy Dawcoéw Imion. I tak kiedys by-
to — przed Pogromem bytla to tetniaca Zyciem metro-
polia, jakiej nie widzialo oko zadnego adepta na Zie-
mi. Teraz jednak miasto jest niemal wymarte — cala
populacja Gazaalu liczy sobie mniej niz kilka tysie-
cy istot.

Najbardziej imponujacymi budowlami sa oczywi-
écie cztery wieze. Srodkowa zostala zbudowana na
planie tréjkata, kolejne za$ trzy, wybudowane naprze-
ciw wierzchotkéw tréjkata, wniesiono na planie kwa-
dratu, kola i pentagramu. Kazda z nich nosi nazwe od
sprawujacego nad nia piecze wladcy Gazaalu.

Owe nazwy sa uswiecone Tradycja i trwaja pono¢
od tak dawna, jak istnieja wieze. A poniewaz owe gi-
gantyczne budowle siegaja samego nieba, podtrzy-
mujac firmament, by nie zawalil sie na glowy miesz-
kancéow Gazaalu, najwyrazniej musialy istnie¢ od
zawsze!

W rzeczy samej wieze sa gigantyczne. Ich podsta-
wy maja okolo piec¢dziesieciu metréw srednicy, wierz-
chotki za$ gina w chmurach. Sciany budowli wznie-
siono z bialego kamienia. Jednak konstrukcja wiez nie
jest lita — budowle sa azurowe, a co kilka metréow
wznosi sie platforma stanowiaca kolejne pietro. Jed-
nak nigdzie nie wida¢ taczacych kondygnacje scho-
déw! Nie ma tez u stop wiez zadnych bram, ktére pro-
wadzilyby do érodka.

Owe azurowe konstrukcje obro$niete sa réznorod-
na roslinnoscia — wszedzie petno ruchliwych kwitna-
cych pnaczy, paproci drzewiastych i niewielkich
drzewek owocowych. Calosci obrazu dopelniaja set-
ki cienkich strumyczkéw wody, ktére spadaja kaska-
dami biatlych wodospadéw na kolejne poziomy, na-
wadniajac ogrody porastajace tarasy wiez. Skad sie
biora owe kaskady? Mieszkanicy Gazaalu twierdza
uparcie, iz strumienie wody splywaja prosto z nieba,
a sprowadza je moc wladcéw Gazaalu. Jednak w rze-
czywisto$ci najprawdopodobniej parujaca szybko
w cieplym $wietle woda skrapla sie w wyzszych par-
tiach Swiata na azurowych $cianach wiez, tworzac
z czasem strumienie, ktére daja poczatek potokom na-
wadniajacym ogrody ponizej.

Kazdy czarodziej, ktéry zblizy sie do owych kon-
strukdji, bez trudu wyczuje, iz powietrze jest tutaj prze-
sycone magia Zywiolu powietrza. Nietrudno réwniez
spostrzec w poblizu niebotycznych konstrukgji sunace
majestatycznie w oblokach postacie. Wszystkie wieze



polaczone sa bowiem ze soba skomplikowanym syste-
mem magicznych powietrznych pradéw, ktore, jeéli sie
w nie wejdzie, unosza pasazera ku kolejnym tarasom
lub lagodnie opuszczaja ku ziemi. To w ten sposéb Ga-
zaalczycy dostaja sie na wysokie kondygnacje wiez
iz pomoca owych magicznych pradéw przemieszcza-
ja sie z jednej wiezy do drugiej, nie muszac pokony-
wac zmudnej drogi na d6ti z powrotem na gére! Swo-
ista sztuke stanowi wiedza na temat tego, gdzie ktory
prad sie zaczyna, jak jest szybki i gdzie wiedzie. Ga-
zaalczycy maja w zwyczaju Scigac sie, kto pierwszy
okrazy wszystkie cztery wieze. Réwniez honorowe po-
jedynki toczone sa w powietrzu — walczacy przeska-
kuja pomiedzy réznymi strumieniami wymieniajac
jednoczesnie ciosy — co stanowi niesamowite widowi-
sko dla publicznosci.

W centrum kazdej z wiez wybudowano sale trono-
we. Umieszczone sa one mniej wiecej na wysokosci
jednego kilometra nad ziemia. Sa to wielkie sale wy-
pelniajace praktycznie caty przekréj wiezy. Na srod-
ku kazdej z nich znajduje sie tron, na ktérym od wie-
kéw zasiadali wladcy Fon-Gazaal.

Co mozna znalez¢ na innych poziomach wiez?
W poblizu sal tronowych pelno jest pomieszczen stuz-
by, ktéra ustuguje wladcom. W Wiezy Arcymaga mie-
szcza sie pracownie czarodziejéw Gazaalu (obecnie
zyje ich tylko czternastu), zas w Wiezy Arcykaplanki

MOC TRONOW

W kazdej z wiez znajduje si¢ wykonany z ma-
gicznego bialego kamienia tron stuzacy ochronie
zasiadajacego na nim wiadcy. Siadajac na nim
uzyskuje sie dodatkowe 5 punktéw pancerza fi-
zycznego i duchowego. Procz tego, jezeli siedza-
cy wiada magia, moze rozkazaé¢ tronowi splesé
watki znanego sobie zaklecia — pozwala rzucac
wiecej czarOw w tym samym momencie, co spra-
wia wrazenie, jakby wladato sie niesamowita ma-
giczna moca.

W realiach systemu polega to na tym, iz tron sa-
modzielnie splata maksymalnie 5 watkow czaru na
14 stopniu magicznego talentu. Poniewaz tron sam
w sobie jest Zrédlem mocy magicznej, czarodziej
nie potrzebuje korzysta¢ z matryc — zaklecia spla-
tane przy uzyciu tronu dzialaja analogicznie do
czarOéw rzucanych w oparciu o surowa magie, jed—
nakze z pominieciem negatywnych efektéw skaze-

nia przestrzeni astralnej.

maja swoje komnaty wciaz liczne czlonkinie jej zako-
nu zwane Stuzkami. Niegdys w Wiezy Medrca swo-
je pustelnie mieli prorocy Gazaalu, jednak teraz ich
liczba bardzo sie zmniejszyta, a nowi wladcy — o kté-
rych pochodzeniu czytelnik dowie sie juz za chwile
— nie potrzebuja ich pomocy. Dlatego Wieza Medr-
ca, w ktorej zaklete przedmioty same sie poruszaja
spelniajac niewypowiedziana wole swego pana,
Swieci pustkami. W Wiezy Kréla najwiecej pomie-
szczen zajmuja podlegajacy jej wladcy wojownicy —
Lwy Gazaalu — tam mieszcza sie bowiem ich kosza-
ry i sala biesiadna.

CIEKAWE MIEJSCA

Wiekszos$¢ miasta jest teraz opuszczona i wiele
dzielnic podupadlo. W samym jednak centrum,
ktére wciaz jest zamieszkale, znajduje sie kilka
miejsc naprawde wartych odwiedzenia:

Dom karawan — przez dlugie tysiaclecia z Fon-
Gazaal wyruszaly karawany, ktére poprzez prze-
strzen astralna docieraly do innych swiatéw. Ka-
rawany nieodmiennie przywozily egzotyczne
towary i piekne dziela sztuki. Zgodnie z zapisami
Tradycji kazda karawana musiala odda¢ najpiek-
niejsza zdobycz miastu w holdzie jego wladcom —
tak powstat zbiér niesamowicie pieknych i cennych
dziet sztuki z wielu $wiatéw. I cho¢ dzi$ juz dom
karawan nie tetni zyciem jak przed tysiacleciami,
to wciaz pelno w nim przybyszéw, ktérzy oglada-
ja przepiekne miecze, cudowne kobierce, niesamo-
wite rzezby czy tez inne przedmioty o nieznanym
zastosowaniu.

Domy cechéw — w Miescie Czterech Wiez bylo
niegdy$ mnoéstwo doméw cechowych zrzeszaja-
cych tysiace specjalistow z réznych dziedzin. To tu-
taj ksztalcili sie rzemie$lnicy-adepci, ktérzy uzywa-
li swych magicznych zdolnosci do wytwarzania
stynnych artefaktow Fon-Gazaal. Do dzi$ w niekto-
rych domach pracuja biegli rzemieélnicy, ktérzy —
cho¢ nie sa juz adeptami — potrafia wplataé w swo-
je wyroby unikalna magie swego swiata.

Ogréd pamieci — byl niegdy$ zwyczajnym par-
kiem, ktéry zamieniono na swoisty cmentarz. Lud
Gazaalu stawia tutaj obelisk kazdemu adeptowi,
ktéry odda zycie poswiecajac swa energie karmicz-
na dla ocalenia $wiata. Ogrod wypelnia niezliczo-
na ilo$¢ granitowych obeliskéw z wyrytymi na nich
imionami i historia zabitych adeptéw.




Bardzo duza powierzchnia taraséw wiez pokryta
jest uprawami roslinnosci. Dzieki nieustannemu na-
plywowi wody panuja tu $wietne warunki uprawne.
To wlasnie te plantacje kiedys byly w stanie wyzywi¢
ludne miasto.

Jezeli kto$ ciekawski zapuscilby sie na wysokosé
okotlo 2 mil, gdzie zaczynaja sie juz chmury, przeko-
nalby sie, Ze azurowe sale wiez sa puste. Im wyzej,
tym roélinnos¢ staje sie dziksza i bardziej niebez-
pieczna. Roztropni Gazaalczycy od lat nie zapuszcza-
ja sie powyzej poziomu chmur — gdyz od dawna jest
ich zbyt mato, by zasiedli¢ tak wielki obszar. Po mie-
$cie Czterech Wiez wciaz jednak kraza opowiesci
o odwaznych grupach mlodziencéw, ktérzy udali sie
w daleka podréz do samego nieba, by odnalezé w nie
odwiedzanych od wiekéw komnatach na samych
szczytach wiez ukryte przez przodkéw skarby i ma-
giczne artefakty.

O HISTORII FON-GAZAAL

Przez eony Gazaalem rzadzilo czworo wiladcow:
Krol, Arcykaplanka, Arcymag i Medrzec. Kazdy
z nich zajmowal tron znajdujacy sie w odpowiedniej
wiezy i dysponowal magicznym symbolem wiadzy.
Bylo to jednak tak dawno temu, iz nikt nie pamieta,
kim owi wladcy byli ani ktére mistyczne symbole od-
powiadaty poszczegélnym funkcjom. Jak glosi legen-
da, gtéwnym zadaniem wladcéw bylo utrzymywanie
rownowagi w Gazaalu, tak aby poziom magii nigdy
zanadto nie opadt. To oni wedlug opowiesci stworzy-
li liczne bramy, wiodace do réznych punktéw prze-
strzeni astralnej. W owych mitycznych czasach Gaza-
al byl wielkim centrum wszech$wiata, z ktérego
wyruszaly karawany handlowe do innych zaswiatéw,
wiozac na sprzedaz przesycone magia artefakty.

Nikt nie wie kiedy z glebin przestrzeni astralnej
nadeszla Krélowa — bo pod takim mianem znaja Ga-
zaalczycy Hurgasha Dormadraala. Owa niezwykla
istota nalezy do poteznej odmiany Horroréw astral-
nych. Na jej istote skladaja sie trzy aspekty: Kro-
lowa, Chlopiec i Bestia, z ktérych jeden zwykle po-
zostaje aktywny w danej plaszczyZnie egzystencji, zas
dwa pozostale przebywaja usSpione w przestrzeni
astralnej. Jest tajemnica jak to sie stalo, iz to wlasnie
Krélowa zasiadla w trojkatnej wiezy. Starzy wladcy
odeszli — by¢ moze pokonani przez moc Horrora.
Krélowa zgromadzila pod swa opieka wszystkie
przedmioty wladzy i odtad przez trzy tysiaclecia wia-
data Gazaalem. Jednak nie byla w stanie utrzyma¢

SYMBOLE WEADZY

Pradawni wladcy pozostawili po sobie pie¢ ma-
gicznych symboli wladzy:

Latarnia - ktéra pozwala przenikac¢ najwieksze
tajniki wzorca,

Miecz Smierci - potezna bron wysysajaca kazda
odrobine magii nawet z lekko zadrasnietego prze-
ciwnika i oddajaca zgromadzona w ten sposéb moc
na uzytek wilasciciela,

Korona Ksiezyca - ktorej zaloZenie daje nieogra-
niczony wglad w mysli wszystkich Dawcéw Imion
przebywajacych w Gazaalu,

Zbroja — a wlasciwie zakleta skora Lisha, ktora
zapewnia odwage i chroni przed ciosami,

Ksiega Praw — zawiera zapis catej Tradycji oraz
zapisanych przez dawnych wladcéw i ich proro-
kéw przepowiedni.

W poézniejszym czasie dostaly sie one w rece
Krélowej — Horrora i staly sie przez tysiaclecia
przedmiotami jego wzorca. Nadal posiadaja swo-
je dobre wiasciwosci, jednak ich moc ulegla powaz-
nemu wypaczeniu.

rownowagi $wiata — czy to na skutek splugawienia
jej moca mistycznych przedmiotéw magicznych, czy
tez zburzenia rownowagi rozktadu mocy na wszyst-
kie cztery wieze.

W konsekwencji zachwiania rownowagi magia za-
czela powoli z Gazaalu wyciekaé, a wraz z nia zaczal
sie zmniejsza¢ promien Kregu. Gdy Swiat skurczyt sie
do okregu majacego zaledwie tysiac mil Srednicy,
Krélowa, ktéra sprawiedliwie i madrze rzadzila
swym ludem przez trzy tysiaclecia, postanowila wy-
ruszy¢ na poszukiwanie ratunku. Dormadraal porzu-
cit Gazaal i udal sie do przestrzeni astralnej, a stam-
tad do wymiaru, ktéry mial najwiecej magii. Tak sie
zlozylo, iz byla nim Ziemia. Przejscie przez astral na
powr6t obudzilo i zjednoczylo trzy aspekty Horrora:
Kroélowa, Chlopca i Bestie! W czasie gdy wszystkie
dzialania Krélowej zmierzaly do uratowania Gazaa-
lu, natura Bestii naklaniala Horrora do bezmyslnego
niszczenia i sycenia sie cierpieniem Dawcow Imion.
Tylko pelna entuzjazmu i zapatu natura Chtopca po-
zwolita Dormadraalowi otrzasna¢ sie z krwiozercze-
go szalu, ktéry ogarnal Dormadraala w czasie Pogro-
mu, i na powr6t skupic sie na pierwotnym celu.

Horror rozbijal kaery, zwyklych ludzi zabijal lub
przemienial w konstrukty, z adeptéw zas wysysal




POTROJNA NATURA KROLOWEJ
FON-GAZAAL

Jak juz wspomniatem wyzej, Horror wiladajacy
przez tysiaclecia Fon-Gazaal naleZy do astralnej
odmiany tych istot. Czes¢ jego jestestwa przeby-
wa uspiona w przestrzeni astralnej kiedy pozo-
stala, aktywna, Zeruje w danym swiecie. W przy-
padku Dormaraala kazdy z jego aspektow ma
inne wymagania — Bestia jest prymitywnym Hor-
rorem Zywiacym sie clerpieniem fizycznym,
aspektowi Chiopca wystarczy szkodzenie innym
Dawcom Imion, wprowadzanie chaosu i w su-
mie niewinne psoty, podczas gdy Krélowa pra-
gnie za wszelka cene dominowac nad Dawcami
Imion i czerpie sile z czci jaka jej oddaja.

Horror potrafi w razie potrzeby przywolac¢ do
Swiata wszystkie swoje trzy formy, co pozwala
mu przebywac w trzech miejscach jednoczesnie —
jednak jego moc wtedy sfabnie rozdzielajac sie
na poszczegolne aspekty. NalezZy tez zaznaczyd,
iz tylko poprzez zniszczenie wszystkich trzech
postaci Dormadraala mozliwe jest jego zgladze-
nie. Pozostaje niewyjasniona zagadka w jaki spo-
s0b Horror jakim jest Dormadraal byt w stanie
,, Sprawiedliwie” rzadzi¢ swoim wymiarem. Bez
watpienia jednak przestuchiwani adepci po-
twierdzali wielkie oddanie i mitos¢ jaka cieszy
sie Krolowa w Fon-Gazaal.

— Androgeos Kokalos —

nota dodana do raportu o Fon-Gazaal

po wydarzeniach w Lesie Serwos w czasie the-
ranskiej interwencji przeciwko Dormadraalowi

Karme. Gdy zgromadzil wystarczajaco mocy, odwie-
dzal Gazaal i uwalnial magie, ktéra uzupelniata defi-
cyt esencji i powstrzymywata postep Nicodci. Owe
dzialania okazaly sie jednak niewystarczajace. Na do-
datek gdy zakonczyt sie Pogrom, Dormadraal musiat
skry¢ sie w mneorytowym lezu, by by¢ w stanie po-
zosta¢ na Ziemi. Gdyby raz opuscit swa siedzibe w Le-
sie Serwos, nie moglby juz do niej powrécic. Nie po-
trafitby tez wréci¢ do Fon-Gazaal — poziom magii jest
tam juz o wiele za niski dla tak poteznego Horrora.

ZAKLETY TAROT

Na szczescie dla Krolowej w jej rece wpadt krean-
ski tarot — watkowy przedmiot magiczny stuzacy kre-
anskim kaplanom i niektérym z theranskich magéw

MNEORYT

Dziwna substancja nazywana przez stugi Do-
rmadraala mneorytem okazala sie po dluzszych
badaniach skazonym magia Horroréw orichal-
kiem. Zioza, ktore na rozkaz Pasterza Niebios zo-
staly w Lesie Serwos zajete przez oddzialy VI-II
Legionu, zlokalizowane sa w pradawnych pokfa-
dach. Z przeprowadzonej przeze mnie analizy
wynika, iz mogly one ulec ekspozycji w czasie
poprzedniego Pogromu, a nastepnie w wyniku
ruchow tektonicznych ulec ponownemu ukryciu.

Mneoryt kumuluje w sobie magie — to dlatego
Horror rozkazal wyloZy¢ nim swoje leze — byt
w nim bezpieczny mimo zakonczenia Pogromu
na Ziemi. Dodatkowo czarna substancja stanowi
sSwietny material do produkcji broni — bardzo la-
two w niej osadzi¢ proste zaklecia Zywiolow,
czyniac bron zaopatrzona w mneorytowe ostrza
bardzo niebezpieczna.

— Generatl Elkanshara,
specjalistka od spraw Horroréw
VIII Legionu stacjonujacego

w Powietrznej Przystani

do odgadywania meandréw prawdziwego wzorca
(patrz artykul , Kreanski tarot”). Zainspirowana owa
idea Krélowa postanowila stworzy¢ swojego zywego
tarota i z jego pomoca odkry¢ wzorzec poteznego za-
klecia, ktére bedzie w stanie utworzy¢ brame pomie-
dzy Ziemia a Fon-Gazaal. Odnalezienie owej formuty
pozwoliloby przepompowaé magie do Kregu Swiata
i uratowac jego mieszkancow.

Dlatego Horror zaczal gromadzi¢ Wielkie Arkana —
zbieral adeptéw, ktérzy w zamian za obietnice nie-
$miertelnosci zgodzili sie mu stuzy¢ i przeksztalci¢
swoj wzorzec, tak by stal sie odzwierciedleniem po-
szczegOlnych kart. Odpowiednie wylozenie Arka-
néw, tak jak w czasie wrézenia w tarocie, mialo
utworzy¢ odbicie wzoru zaklecia — wystarczyloby
wiec tylko wples¢ w niego watki i otworzy¢ przejscie.
Atutami Dormadraala saq: Ksenomanta Grohar — Pu-
stelnik, Czarodziejka Mahaut — odwrécona Smier¢,
Vernen Thara arcykaptanka Horrora — Ksenomant-
ka, Wojownik Th’oor — Silta, kupiec Kahen Ortas —
Ksiezyc. Dormadraal nie oszczedzil réwniez siebie —
dokonal transformacji wzorca swoich aspektow two-
rzac kolejne trzy karty: Garlen (aspekt Krélowej),
Nowicjusza (aspekt Chlopca) oraz Horrora (aspekt




Bestii). Précz owych Atutéw Horror dysponuje jesz-
cze dwoma (Powietrzny Okret i Umiarkowanie —
patrz przygody ,Ostatnie starcie” oraz , Theraniska
przyneta”). Do zadzialania wielkiego czaru potrze-
ba kart tarota po obu stronach przestrzeni astralnej.
Dlatego kazdy adept o przeksztalconym wzorcu, kt6-
ry zginal na Ziemi, zostal przeniesiony przez Dorma-
draala do Fon-Gazaal, gdzie zasiadl na tronie w jed-
nej z wiez.

Dodajmy do tego jeszcze, ze Horror zaczarowal bra-
my wiodace do Gazaalu. Zeby wejé¢ do wymiaru, na-
lezy zlozy¢ w ofierze czyjes zycie. W ten sposéb uwol-
niona moc dopasowuje do wzorca przechodzacej
przez brame osoby matryce Atutu tarota — automa-
tycznie wlaczajac go w poszukiwania formuty prowa-
dzone przez Krélowa.

MIESZKANCY

Fon-Gazaal jest zamieszkany tylko przez jedna ra-
se, ktéra przypomina wygladem zaréwno elfy, jak i lu-
dzi. Gazaalczycy maja wiec klasyczne rysy, sa wyso-
cy, smukli i gibcy. Ich wlosy, zawsze bujne i dlugie,
przybieraja barwy od pomaranczu po zielen. W zalez-
nosci od poziomu magii rodzi sie wéréd nich rézna
liczba adeptéw. W czasach wysokiego poziomu pra-
wie kazdy mieszkaniec byl adeptem. Obecnie adepci
prawie sie nie pojawiaja.

Mozna przyjaé, ze Gazaalczycy wyksztalcili odpo-
wiedniki takich samych dyscyplin jak na Ziemi.
Z braku powietrznych okretéw nie ma oczywiscie Po-
wietrznych Zeglarzy i Eupiezcéw. Sa za to Prorocy —
Dawcy Imion szczegélnie biegli w odczytywaniu
Wzorca Swiata i przepowiadaniu przyszlosci.

Mieszkancy Fon-Gazaal szczegdlnie cenia sobie
poszanowanie tradycji. Bardzo powazaja stare pro-
roctwa oraz wiladze tych, ktérzy zasiadaja w czterech
wiezach. Jest to lud bardzo pokorny, lojalny i wy-
trwaly w pracy. Tylko mlodzi mezczyzni czesto wy-
kazuja sie agresywnoscia i duma — w zwyczaju ma-
ja formowanie druzyn skladajacych sie z kilkunastu
mlodziencéw, ktérzy pod wodza najsilniejszego
podrézuja po calym $wiecie w poszukiwaniu god-
nych siebie wyzwan. Powszechna jest jednak w Ga-
zaalu opinia, iz gdy mlodziency sie wyszumia, sami
przemienia si¢ w spokojnie pracujacych rolnikéw
i rzemieSInikow.

Owa opina jednak nie dotyczy Lwow Gazaalu —
organizacji stworzonej przez jednego z wladcow, kto-
rego przysiala z innego swiata Krélowa...

LWY GAZAALU

Lwy Gazaalu to mlodzi mezczyZni, fanatycznie od-
dani swemu przywoédcy Th’oorowi. Staraja sie nasla-
dowac swego wodza w jego brutalnosci, bezwzgled-
nosci i checi dominacji. Tak jak on przywdziewaja
skory Lishow — duzych kotéw, teraz juz niemal wy-
martych, bardzo podobnych do ziemskich Iwéw
(mlodzieficy nazywaja sie¢ Lwami mimo tego, ze nig-
dy zadnego lwa na oczy nie widzieli — jednak tak na-
zwal ich wédz). Lwy Gazaalu terroryzuja pozostala
ludno$é swiata, podporzadkowujac ja sita wladzy za-
siadajacego na tronie w Wiezy Krola Th'oora. W za-
mian moga bezkarnie rabowa¢, gwalcic i zabijac. Ich
zycie uplywa na ciaglych ¢wiczeniach w walce, po-
wietrznych pojedynkach toczonych o miejsce w hie-
rarchii, wyprawach na poszukiwanie nowych kobiet
oraz na ucztach i libacjach nieodmiennie koficzacych
sie orgiami.

Na szcze$cie nie wszyscy mieszkaficy Kregu Swia-
ta porzucili Tradycje i poddali sie wypaczonemu
wplywowi nowych wladcéw. Najwierniejszymi straz-
niczkami owej Tradycji sa pomocnice Arcykaplanki -
tzw. Stuzki.

LWY GAZAALU

ZR7 SF 6 ZYW 6

PER 5 SW 6 CHA 5

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 9 Obrona spoleczna: 7

Obrazenia: miecz 11, wldcznia 10
Pancerz fizyczny: 4

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 1

Prég zycia: 35 Zachowanie réwnowagi: 6
Prég ran: 9 Testy zdrowienia dziennie: 2
Prég przytomnosci: 27  Kostki zdrowienia: k10
Punkty Legend: 25 Szybkos¢é w walce: 38

Pelna szybko$¢: 75

SEUZKI

Zakon kaptanek sluzacych Arcykaplance najpraw-
dopodobniej wywodzi sie jeszcze z czaséw przed
przybyciem Krélowej do Fon-Gazaal. Nieodmiennie
byly to zawsze kobiety, ktére wstepujac do zakonu re-
zygnowaly z zalozenia rodziny (cho¢ nie wymagano
od nich celibatu). Oznaka przynaleznosci do zakonu
sa ciemnoszkarlatne szaty.




Kazda z kaplanek przechodzi bardzo szczegélowe
szkolenie skupiajace sie na Tradycji i setkach religij-
nych przepiséw, ktére niegdys bardzo szczegélowo
regulowaly Zycie mieszkancow tego $wiata. Procz te-
go dziewczeta ucza sie wrdzenia i odczytywania zna-
kéw (a przez to woli panujacych, gdyz zaréwno sta-
rozytni wladcy Fon-Gazaalu jak i Dormadraal czesto
objawiali swa wole ludowi poprzez znaki) oraz
uzdrawiania. Niegdy$ przepelnione magia kaplanki
byly w stanie uzdrawia¢ sama sila woli i magicznym
kunsztem. Teraz pozostala im tylko bardzo szczegéto-
wo opisana przez Tradycje wiedza lekarska.

Kaptanki przeciwstawiaja sie chaosowi niesionemu
przez Lwy Gazaalu. Wciaz ciesza sie duzym respek-
tem nawet wéréd owych rozbuchanych mlodzieficow
—jak dotad Zaden z nich nie podniést reki na Stuzke
w obawie przed klatwa Arcykaplanki lub kazacym
Mieczem Smierci Arcymagini.

PROROCY

Najniezwyklejsza grupe mieszkancéw miasta stano-
wia prorocy. Tradycyjnie mieszkaja tylko w MieScie
Czterech Wiez i tylko czasem podrézuja po Swiecie
w poszukiwaniu uzdolnionych uczniéw. Sa w stanie
odczytywa¢ zmiany wzorca $wiata w postaci wizji
i zapisywac owe wizje w enigmatycznych, wierszowa-
nych strofach. Wyszedlszy z transu wieszczego cza-
sem sami nie sa w stanie zinterpretowac zapisanej
przepowiedni. Ich szkolenie pomaga im poprawnie
odczytywac zaszyfrowane w profetycznych strofach
metaforyczne przesianie.

MOC ADEPTOW W KREGU SWIATA

Jak zachowuje sie moc adeptéw w tym dziwnym
zaswiacie? Oto6z talenty adeptow sa silniejsze lub
stabsze, proporcjonalnie do poziomu magii. Przed
tysiacami lat niemal kazdy z adeptéw Gazaalu
moglby z latwoscia przeciwstawic sie najwiekszym
herosom Barsawii. Teraz jednak, kiedy aura ma-
giczna jest bardzo niewielka, moc adeptéw row-
niez przygasta. Niski poziom aury oczywiscie od-
dzialuje po jakim$ czasie réwniez na adeptow,
ktérzy przybyli do Fon-Gazaal z innych $wiatow.
Mistrz moze przyjaé, iz wszystkie talenty obniza-
ja sie 0 1-3 stopnie, za$ te oparte na magii krwi wy-
magaja dwukrotnie wiekszego poswiecenia (np.
uzycie uniku wymaga 2 punktéw obrazen).

OFIARY

Przestuchani obywatele Thery, ktorzy podro-
zowali do zaswiatu stuzac Horrorowi , donosili,
iZ bardzo zle dzialo sie w Fon-Gazaal odkad
skoriczyt sie Pogrom. Od tego czasu Krolowa nie
byla w stanie dostarczy¢ wystarczajacej ilosci
magii. Mieszkancy Fon-Gazaal pono¢ opowiada-
Ii, iz pewnego razu jej poziom spadt tak raptow-
nie, poZerajac tysiace kilometrow, Ze zginely
w Nicosci cale miasta i wsie. To miedzy innymi
dlatego populacja Swiata zmniejszyla sie tak
znacznie. Drugim czynnikiem byly ofiary. Po zja-
wieniu sie w Fon-Gazaal Mahaut Amstel z domu
Medari rozpoczely sie ofiary z adeptow. Z po-
moca Miecza Smierci Czarodziejka wysysata
Karme z ofiarowanych Dawcow Imion i przesy-
fata ja do wzorca Gazaalu — opéZniajac postep
Nicosci.

— Elkanshara
specjalistka od Horroréw VIII Legionu

Magowie Gazaalu badali fenomen owego daru, jed-
nak podejrzewaja, iz jest on nieodlacznie zwiazany
z sama rasa Gazaalczykéw i wymyka sie wszelkim
analizom talentéw, magii czy wzorca. Jest to dar nie-
okielznany, pojawiajacy sie w zupelnie zaskakujacy
sposob nawet w rodzinach, ktére przez wiele poko-
len nie wydaly proroka.

Niestety w danej chwili w MieScie mieszka tylko je-
den w pelni wyszkolony prorok - ostatni prorok Ga-
zaalu — Tauredon. Ma on co prawda dwéch ucznidéw,
jednak mlodziency nie przykladaja sie specjalnie do
nauki — czujq wszak, nawet bez dobrze wyksztalco-
nych zdolnosci profetycznych, iz koniec ich $wiata jest
bliski.

WLADCY KREGU SWIATA

W czasie kampanii ,Powietrzny Okret” gracze
mieli okazje wysla¢ na ,tamten Swiat” czes¢ z Atu-
tow Dormadraala — Horror wcale sie tym nie zmar-
twil. Zabite przez heroséw Wielkie Arkana trafily
w zaswiaty — do Fon-Gazaal — i staly sie nowymi
wladcami tej krainy. Jezeli nie prowadzisz kampa-
nii, a masz zamiar wykorzysta¢ zaswiat do wlasnych
celéw, mozesz sam zdecydowa¢, czy magiczne tro-
ny w kazdej z wiez sa wciaz puste, a lud wiernie
oczekuje na powrét legendarnej Krolowej, czy tez
niektérzy, a moze wszyscy sposréd poplecznikéw




Horrora trafili juz do zaswiatu i stali sie jego nowy-
mi wladcami.

Wszyscy wladcy niewiele pamietaja z poprzednich
zywotéw — wiedza tylko, iz Horror nakazat kazdemu
z nich z osobna rzadzi¢ kraina. To dlatego ze soba wal-
cza, jednoczesnie nieSwiadomie poszukujac Wzoru
potrzebnego Horrorowi.

GROHAR - PUSTELNIK — WIEZA MEDRCA

Historia: Grohar jest pierwszym z Wielkich Arka-
néw Dormadraala zabitych przez adeptéw na Ziemi.
Za zycia byt theranskim Ksenomanta z Domu Na-
rlanth, przemienionym przez Horrora w konstrukt
i trudniacym sie zdobywaniem dla niego niewolni-
kéw. Z poczatku wiadat cala kraina (wtedy jeszcze
znacznie wigksza). Jest powiernikiem Latarni. Z jej
pomoca zaglebil sie w studia fenomenu wyplywania
magii z tego wymiaru. Zanim sie zorientowat, dwo-
ista natura lampy zawladnela jego umystem. Grohar
Z jej pomoca jest w stanie spojrze¢ w astralna prze-
strzen i dostrzega¢ prawdziwe wzorce zdarzen i rze-
czy, ale jest tez uzalezniony od informacji. W efekcie
caly czas musi bada¢ nowe wzorce — jest to jego ob-
sesja. Im bardziej skomplikowany wzorzec, tym bar-
dziej go intryguje.

Oczywiscie poznawszy wzorzec rzeczy zdobywa
nad nia wielka wladze — stad w jego wiezy wszystkie
sprzety i osoby sa mu bezwzglednie postuszne. Gro-
har tego jednak nie zauwaza, gdyz jako pustelnik jest
odizolowany od $wiata, ciagle wpatrzony w tamta
strone rzeczywisto$ci. Mimowolnie jednak manipulu-
je pozostalymi wiladcami, gdyz poznal prawdziwe
wzorce magicznych przedmiotéw, ktére im stuza.

Wyglad: Pustelnik wyglada jak przemieniony kon-
strukt, potwornie znieksztalcony i obrzydliwy, na kto-
rego narzucono iluzje czcigodnego staruszka w diu-
giej szacie. Wystarczy skupi¢ sie na iluzorycznym
wygladzie, by straszliwa, prawdziwa powloka zupel-
nie znikla, przykryta magicznym obrazem.

Powiazania: Grohar ceni Vernen Tare (Arcyka-
planke), ktérej wzorzec czesciowo poznal i dzieki te-
mu jest w stanie przewidzie¢ jej dzialania. Jego przy-
jazii z Tara datuje sie z czaséw, gdy pojawila sie
w Gazaalu, bardzo ostabiona po $mierci w Swiecie rze-
czywistym. Pustelnik leczyl ja przez diugie tygodnie,
jednak opetany plugawa natura lampy zaczat zgtebiac¢
jej wzorzec i coraz bardziej podporzadkowywac so-
bie. Bezpardonowo wykorzystat fakt, iz elfka sie
w nim zadurzylta. Cudem tylko udato sie jej przejrze¢
zamiary Grohara i zbiec do Wiezy Arcykaplanki.

Th’oora Grohar nie lubi i pogardza nim jako pry-
mitywem. Ortasa nienawidzi jako konkurenta, ktéry
wkrad? sie w taski Dormadraala i zrobit na tym jesz-
cze $wietny interes. Z kolei Mahaut jest dla niego kom-
pletnie niezrozumiata — cho¢ jest podobnym mu kon-
struktem.

MAHAUT AMSTEL - ODWROCONA SMIERC -
WIEZA ARCYMAGA

Historia: Byta theranska arystokratka z Domu Me-
dari, wysoko postawiona w hierarchii wojskowej Im-
perium. Nadzorowata handel niewolnikami z Barsa-
wii, a bedac konstruktem Horrora defraudowata
czes$¢ zdobyczy na jego potrzeby. Zostala wyrwana ze
Swiata zywych w trakcie realizacji waznego planu Do-
rmadraala i dlatego jest bardzo nieszczesliwa. Arcy-
magini wlada wysysajacym Karme Mieczem Smierci,
ktéry kumuluje wszelkie negatywne emocje. Postugu-
jacy sie Mieczem zyskuje dostep do poteznej mocy
magicznej, gdyz owa bron wysysa z pokonanego kaz-
da odrobinke energii karmicznej, oddajac ja na uzy-
tek wiasciciela. Réwnoczesnie — wskutek skazenia
przez Horrora — charakter posiadacza owej broni nie-
postrzezenie ulega negatywnym zmianom.



Mahaut zajmuje wieze z tronem Arcymaga — sku-
pia wokot siebie wszystkich pozostalych czarodzie-
jow krainy i to z jej pomoca dokonywane sa ofiary
majace podtrzymywaé Fon-Gazaal. Mieczem Smier-
ci $cina gazaalskich adeptéw i wysyla ich magiczna
energie do wzorca $wiata. Poniewaz jednak spluga-
wiony orez oddzialuje na Mahaut podsycajac ne-
gatywne aspekty jej charakteru, czarodziejka sporo
energii zabiera dla siebie. Jako ,,odwrécona Smierd”
Mahaut zdaje sobie sprawe z tego, ze zostala za-
brana ze Swiata Zzywych za wczesnie i ze miala do
wypelnienia wazna misje. Co prawda nie pamieta,
co bylo jej zadaniem, ale za to bardzo obnosi sig ze
swoim nieszczeséciem (to skutek przeksztalcenn wzor-
ca, jakim zostala poddana, by uczynic ja odwrécona
Smiercia).

Wyglad: Mahaut jest koszmarnym konstruktem
Horrora, na pét czlowiekiem, na pot bestia. Ubiera sie
w theranska zbroje ze znakami domu Medari i nigdy
nie rozstaje sie z Mieczem Smierci.

Powiazania: Generalnie Mahaut nienawidzi wszyst-
kich, cho¢ toleruje Ortasa, ktéry wydaje sie rozumie¢
jej problem. Ten w rzeczywisto$ci z pomoca telepa-
tycznych zdolnosci Korony sprytnie nia manipuluje.
Z drugiej strony Mahaut zazdro$ci Ortasowi, ze znat
bramy do Fon-Gazaal juz wczeéniej i ze nie jest kon-
struktem. Czarodziejka wspotpracuje z Th’oorem, kt6-
ry dostarcza jej adeptéw na ofiary, w zamian zadajac,
by Lwy Gazaalu trzymaly w szachu Arcykaplanke,
ktora uzurpuje sobie wylaczne prawo przedstawiania
woli Krélowej.

TH’OOR - SILA — WIEZA KROLA

Historia: Jest agresywnym, miodym, aroganckim
towca, ktéremu wydaje sie, ze jest niezwyciezony. Po-
chodzi z plemienia Katani, zamieszkujacego Las Ser-
wos. Jest przekonany, iz tylko on godzien jest wiada¢
Gazaalem. Rozumie jedynie prawo silniejszego — to
dlatego zgromadzil wokél siebie zdesperowanych
mezczyzn przerazonych nadchodzacym nieuchron-
nym koncem $wiata i przemienit ich w bezwzgledna
gwardie — Lwy Gazaalu. W zamian za lojalnoé¢ po-
zwala im gwalci¢, rabowac i zabijac.

Z mistycznych symboli wiadzy Th’oor wybral ma-
giczna Zbroje — zaczarowana skore zwierzecia przy-
pominajacego lwa, najprawdopodobniej dlatego, iz
odlegle kojarzyla mu sie z Lasem Serwos. Jest to naj-
prymitywniejszy z magicznych przedmiotéw — daje fi-
zyczna obrong (PF 9), w zamian czyniac noszacego

zbroje niezwykle aroganckim i zuchwalym, oraz wy-
woluje niepohamowane pragnienie wiadzy.

Th'oor nie rozumie magii ani nie interesuje go los
Gazaalu. Wierzy, ze gdy pokona wszystkich pozosta-
tych wladcéw i zgromadzi na tronie Kréla wszystkie
przedmioty-symbole (a wiec Korone, Zbroje, Miecz,
Latarnie i Ksiege), wszystko sie samo ulozy.

Wyglad: Jest rostym, poteznie umiesnionym, $nia-
dym mezczyzna o dlugich czarnych wlosach. Jedy-
nymi $§ladami $wiadczacymi o podporzadkowaniu
sie Horrorowi sa gnijace zeby. Procz tego wnetrze
ciala Th'oora jest pelne rozkladajacych sie wnetrzno-
$ci, ale dostrzec to mozna dopiero po powaznym zra-
nieniu wojownika. Na dodatek ma na ciele podtuz-
ne blizny — pozostalos¢ po rytuale odarcia (patrz
,Mistrz Ksiag”).

Powiazania: Th'oor ceni sobie potege Mahaut i po-
waza Vernen z racji tego , ze przemawia w imieniu
Dormadraala, ktérego Th’oor panicznie sie obawia po
rytuale odarcia. Grohara i Ortasa uwaza za stabych.
To oni maja pierwsi stac sie celem ataku jego Lwow
Gazaalu. Na razie jednak Th'oor stara sie zapewnic so-
bie poparcie Mahaut, by nie zosta¢ zaskoczonym jej
podstepnym atakiem (jako prymitywny Katani Th'oor
straszliwie obawia sie magii).

ORTAS - KSIEZYC

Historia: Jest najprzebieglejszym z Atutéw. Za zy-
cia byt kupcem z Kratas. Poniewaz wszedl w posia-
danie Klucza do Fon-Gazaal, zbil fortune na handlu
niesamowitymi artefaktami z innego wymiaru i stal
sie narzedziem w rekach Dormadraala. Nie posiada
poteznej magicznej mocy, ale za to udalo mu sie za-
wiadnaé Korona (wszyscy z poprzednich myséleli, iz
nie moga jej wybra¢, bo nalezata do Krélowej; tym-
czasem Ortas wiedzial, iz wszystkie przedmioty na-
lezaty do Krélowej — nie na darmo wszak zajmowat
sie handlem magicznymi przedmiotami z Fon-Gaza-
al). Korona Ksiezyca daje mu moc telepatyczna. Po-
trafi dosta¢ sie do umystu kazdego przebywajacego
w Gazaalu. Dzieki niej delikatnie manipuluje Mahaut,
starajac sie skloni¢ ja do zaatakowania Vernen Tary.
Pragnie wywolac starcie totalne, w ktérym jego prze-
ciwnicy ostabna, co pozwoli mu zagarnac¢ krélewski
tron i zgtadzi¢ pozostatych, dzieki czemu stanie sie
jedynym wladca zaswiatu.

Wyglad: Jest to grubiutki czlowiek o wygladzie za-
moznego kupca. Tylko w miejscach $miertelnych ran
zadanych mu przez adeptéw beda widnialy ropiejace



blizny. Ortas nie rozstaje sie ze swoja Korona i wylacz-
nie z jej pomoca komunikuje sie z innymi — od ciagle-
g0 jej uzywania stat sie zupelnie niemy. Jest tez opa-
nowany obsesja podsiuchiwania mysli wszystkich
wokol, gdyz paranoicznie obawia sie, iz zostanie zdra-
dzony (to wszystko jest oczywiscie efektem ubocznym
splugawienia magii Korony Ksiezyca przez Horrora).

Powiazania: Ortas stara sie by¢ pozornie dla wszyst-
kich bardzo mily, jednak tak naprawde zazdrosci mo-
cy Pustelnikowi i Arcymagini, nienawidzi Arcyka-
planki, a Krélem pogardza.

VERNEN THARA - KSENOMANTKA - WIEZA
ARCYKAPEANKI

Historia: Jest potezna Ksenomantka, jedna ze spa-
czonych elféw, ktére dobrowolnie oddaly sie na stuz-
be Horrorowi w zamian za nie$émiertelnos¢. Po przy-
byciu do Gazaalu wybrala najmniej z pozoru
efektowny przedmiot — Ksiege Praw — gdyz chciala
dowiedzie¢ sie czego$ wiecej o nowym Swiecie. Oka-
zalo sig, iz cho¢ sam przedmiot nie daje nadzwyczaj-
nej mocy, to jest bardzo przydatny w umacnianiu po-
zycji politycznej, gdyz pojawiaja sie w nim rozkazy
dyktowane przez Krélowa w jej mneorytowym lezu
na ziemi. Oprocz tego Ksiega zawiera kompletny za-
pis Tradycji, a wiec starych praw i opisow tego, co
dzialo sie przez eony w Fon-Gazaal. Pozwala ona zro-
zumie¢ rzadzace w owym $wiecie prawa i zasady ma-
gii. Vernen Thara zasiada w Wiezy Arcykaplanki
i skupia wokol siebie pozostale przy zyciu Stuzki. To
do nich wlasénie nalezalo niegdy$ przeprowadzanie
wszelkich religijnych ceremonii w Fon-Gazaal. Owe
kobiety, poswiecone stuzbie duchownej, stanowia
Sprawna organizacje informujaca Vernen Tare o po-
czynaniach jej wrogéw i oczywiscie zapewniaja swej
wladczyni najwieksze poparcie wéréd ludu Gazaalu.

Wyglad: Jest nadal zabojczo piekna, cho¢ szpeca ja
blizny po ciosach bohateréw (przypomnij sobie, Mi-
strzu, jak ja herosi zabili — lub wymyé], jesli nie pro-
wadziles kampanii). Owe blizny caly czas ropieja
i $mierdza, roztaczajac wokoét Ksenomantki won roz-
kiadu.

Powiazania: Vernen Thara bez pamieci zakochala sie
w Groharze. Gdy przybyla, byta bardzo ostabiona po
starciu z bohaterami na statku (,Mistrz ksiag”). Gro-
har ja uleczyli obronit przed Th'oorem, ktéry chcial po-
siaé¢ piekna elfke. Zwiedziona jego , dobrocia” Thara

zapalala do Pustelnika namietnoscia i z poczatku nie
zauwazyla, iz ten trzyma ja przy sobie, by poznac jej
wzorzec. Gdy zorientowala sie, iz wybawiciel powoli
zdobywa nad nia wladze, uciekta. Cho¢ wciaz kocha
pustelnika, nie spotyka sie z nim, bojac sie, ze mogtby
przejrzec ostanie z jej tajemnic.

Vernen Thara nienawidzi Th’oora oraz bardzo nie
lubi Mahaut, ktéra uzurpuje sobie jako Arcymagini
prawo do orzekania, co powinno si¢ robic¢ z ofiarami
magicznymi. Vernen jako arcykaptanka Dormadraa-
la byla najwazniejsza. Dlatego nie moze przebole¢, ze
tamta zajela nalezna elfce pozycje. Ciagle knuje w ce-
Iu obalenia Mahaut.

GAZAAL DZIS

Jaki jest Swiat Fon-Gazaal w 1509 roku TH? Ot6z je-
go Sérednica to zaledwie 25 mil. To praktycznie samo
Miasto Czterech Wiez oraz otaczajace je lasy, pagor-
ki i kilka wiosek. Liczba ludnoéci $wiata nie przekra-
cza kilku tysiecy mieszkancéw, wsréd ktérych jest bar-
dzo niewielu adeptéw i prorokéw. Jezeli rozgrywasz
kampanie ,Powietrzny Okret”, w momencie dotarcia
heroséw do Fon-Gazaal bohaterowie spotkaja ostat-
nia adeptke tego Swiata. Jezeli nic nie przywroci utra-
conej rownowagi lub nie zwiekszy poziomu magii,
Gazaal zniknie za jakie$ dziesie¢ ziemskich miesiecy.




PRZYGODY W FON-GAZAAL

Fon-Gazaal daje wiele mozliwosci do rozegrania przer6znych opowiesci, zupelnie odmiennych od tych roz-
grywajacych sie na Ziemi- cho¢by dlatego, ze jest to calkiem inny $wiat i wszystko, co w nim zobacza adep-
ci, bedzie dla nich zaskoczeniem i nowoscia. A oto kilka pomystéw na rozegranie przygody:

Po pierwsze w zaswiacie mozna rozegra¢ VI czes¢ Powietrznego Okretu lub przygode do niej podobna —
bohaterowie udaja sie do Fon-Gazaal aby zdoby¢ przedmiot wzorca Horrora, ktéry kiedys wiadal owym $wia-
tem, a teraz panoszy sie w Barsawii.

Bohaterowie moga trafi¢ do zaswiatu podazajac za tropem opowiesci o miejscu, z ktérego pochodzily nie-
spotykane magiczne przedmioty — bardzo mozliwe, Ze sami posiadaja taki przedmiot i wyrusza do Fon-Ga-
zaal szukajac informacji na temat jego wilasciwosci.

Interesujacym pomystem jest réwniez zaangazowanie adeptow w ratowanie §wiata Gazaalczykéw — moze
ostatniemu prorokowi udalo sie skontaktowac z nimi poprzez przestrzen astralna, albo ktérys z ostatnich adep-
téw wyruszyl na poszukiwanie ratunku do wymiaru, do ktérego odeszla Krélowa?

Interesujacym rozwiazaniem jest rowniez rozegranie jednostrzaléwki adeptami z Fon-Gazaal, ktérzy otrzy-
muja misje odnalezienia Krélowej lub przeciwstawienia sie samowolnym wladcom. Szczegélnie ciekawe by-
toby rozegranie takiej przygody po zakonczeniu kampanii — gazaalscy adepci mogliby postarac sie uratowac
Krélowa przed nastajacymi na jej zycie wrogami (ktérymi sami byli w czasie poprzednich sesji!) i w ten spo-
sOb stworzy¢ alternatywne zakonczenie kampanii.

Na koniec mozliwe jest wykorzystanie Gazaalu w okresie jego rozkwitu — bohaterowie moga trafi¢ do tego
wymiaru w czasie, gdy sprawiedliwie i madrze wilada nim Krélowa. W czasie poznawania nowego $wiata
adepci moga odkry¢ prawdziwa nature wladczyni Fon-Gazaal...




WSTEP DO KAMPANII
~POWIETRZNY OKRET”

Kampania ,Powietrzny Okret” sklada sie z dzie-
wieciu przygdd: osmiu stanowiacych gléwna linie
oraz jednej dodatkowej, bedacej watkiem pobocz-
nym, uzupelniajacym calos¢ opowiesci. W ,, Powie-
trznym Okrecie” twoja druzyna bedzie miata okazje
przeciwstawic sie bardzo poteznemu Horrorowi, jed-
nemu z dwunastu Wiadcéw, ktéry po zakonczeniu
Pogromu nie odszedl w otchlanie przestrzeni astral-
nej. Bohaterowie beda zmuszeni zetrze¢ sie z jego stu-
gami na ziemi, pod ziemia, na wodzie, w powietrzu,
w przestrzeni astralnej oraz w innym wymiarze. Zo-
stana zaplatani w polityczne intrygi t'skrangéw z do-
mu V’strimon, orkéw ze wschodnich stepéw Barsa-
wii, Krysztalowych Lupiezcéw i oczywiscie Theran!
Kampania ,Powietrzny Okret” dostarczy twoim
graczom okazji do stoczenia wielu bitew, efektow-
nych pojedynkéw i magicznych staré. A na koncu, je-
$li Pasje beda im sprzyja¢, by¢ moze adepci... uratu-
ja swiat!

Pierwsze pie¢ scenariuszy kampanii i dodat-
kowa, opcjonalna przygoda ,Przeklety Miecz” sa
dostepne na Internecie, na stronie Galicyjskiej
Gildii Fanéw Fantastyki, http:\\www.ggff.rpg.pl
oraz na stronie Polskiej Listy Dyskusyjnej Earth-
dawna http:\\www.earthdawn.pl.

O POWIETRZNYM OKRECIE

Cykl piesni o wspolnej nazwie ,, Powietrzny Okret”
znany jest w Barsawii jako poemat heroiczny opo-
wiadajacy o wydarzeniach, ktore rozegraly sie po-
miedzy rokiem 1500 a 1509 TH. Autorstwo owych
opowiesci przypisuje sie T’saanas V’shali, Trubadur-
ce z Domu V’strimon, jednakze, jak sama t’skrango-
wa bardka przyznaje, inspiracja dla niej byly opowie-
sci barsawianskich adeptow, a takze — w przypadku
trzech ostatnich czesci cyklu — tajne raporty przeczy-
tane w Wiecznej Bibliotece Thery. Jak mowia plotki,
T’saanas udalo sie jakims sposobem zapoznac sie
z owymi raportami w czasie jej pobytu na Wielkiej
Therze. Na tej podstawie powstaly owe piesni, sfa-
wiace czyny barsawianskich adeptow. Cykl zawiera
opowiesci o nastepujacych tytulach:

Powietrzny Okret

Mgty G6ér Smoczych

Gniazdo Dormadraala

Mistrz Ksiag

Klucz

Fon-Gazaal

Theranska przyneta

Ostatnie starcie

Wielu bardéw dolacza do niego jeszcze jedna opo-
wiesc, , Przeklety Miecz”, ktora rozegrala sie naj-
prawdopodobniej w czasie pomiedzy wydarzeniami
opisanymi w ,,Mistrzu Ksiag” i ,,Kluczu”. Trzy ostat-
nie opowiesci — te oparte na informacjach wykradzio-
nych z Wielkiej Thery — Trubadurka spisala i zamie-
scifa w ofiarowanej Bibliotece Throalu ksiedze,
znanej pod tytulem , Kronika skradzionych legend”.

— Velminar Srebrnooki,
wietrzniacki Trubadur




Maciej Szaleniec, Rafat Olszowski

POWICTRZNY @KRET
-1501 TH

R Powictrzny Okr@t”jcst moja) Picrwsza Pieénia, ktdra z czasem rozrosta sie w cl’{ugi cgkl. NaPisanamja
Przecl latg,jeszcze zanim wgruszgjram wraz z Merroxem na Wielka There
i zanim udato mi sie wykras’é sckretg, ktore Pozwoli’rg mi Posk}adaé w calose owa historie. Gclg
sktadatam rymy ,Powietrznego Okretu” opieral'am sie na opowieéci obsyc]nianina Jakor’A’Tl’vu]a, kto’rg
Poérednio brat udziat w oPisangch przeze mnie wyclarzeniaclﬁ. Wteclg myélal’am, iz bedzie to oPowics'c'
ngracznie o gruPie barsawianskich aAePtéw, ld:c')rzg wgruszgli w ruiny Parlainth, }39 odnalez¢ skarb. Nie
miatam najmniejszego Poj@cia, clojak skomplikowana i grozna histori@ wplatali sie aclcpci, o ktérgch
Pisa’ram. Po kilku latach, lciecly udato mi sie dotrze¢ do theranskich raportéw na temat ich dziatalnosci
docenitamich czyny. Powiem tglko, ze adepci, ld:(')rzg 53 bohaterami mojej ePoPei, zasjruigli po stokroc
na to, bg o nich S'Piewaé. Niech Imiona ich trwaja wiecznie w naszej Pamic;ci.

- T’saanas V’shala

Trubadurka Domu V’strimon

HILKA SLOW WSTLPU

Proponujemy, aby ponizsza opowies¢ poprowadzi¢ jako histori¢ szkatutkowa. Zabieg polega na
stworzeniu dwuwarstwowej fabuty. Mistrz Gry opowiada histori¢ o bajarzu, ktory z kolei dawna legende o
wspaniatych bohaterach — naszych graczach. Proponujemy ,,0bsadzi¢” graczy w podwojnych rolach — ich postaci
oraz stuchaczy bajarza: tak, by mogli bra¢ udziat w obu warstwach opowiesci. Dzigki takiej konstrukeji,
uzyskacie bardzo ciekawy efekt ,,storytellingowy” oraz zdynamizujecie akcj¢. No, i nie nalezy zapominaé, ze ten

sposob jest opowiadania jest jak najbardziej adekwatny do heroic fantasy!




Intryge scenariusza przedstawiono za pomoca techniki warstw. W kazdej warstwie ukazujemy graczom

kolejna wersj¢ prawdy, a przy okazji porzadkujemy fakty, ktore nalezy serwowac druzynie.

POWILSC BAJARZA

W wiosce stata tylko jedna gospoda. Byla nieduza a dach jej ze starosci chylit sie juz ku ziemi. Jednak
wiesniakom to nie przeszkadzato. Wszak tylko tam mozna bylo napi¢ sie okowity, pogwarzy¢, czasem
potancowac. No, i oczywiscie tylko tam — raz, a czasami dwa razy do roku, goscil Bajarz. W dni takie, jak
wlasnie ten, do gospody schodzila sie cata wies, chcqc postuchaé Opowiesci.

W gospodzie bylo cieplo i duszno. Tlum wiesniakow otaczal kolem starca zasiadajqcego na wielkim
krzesle przyniesionym przez gospodarza. Starzec rozglaqdal sie ciekawie po twarzach zgromadzonych, a gdzie
spojrzat, tam wnet milkly szepty. Gdy juz ostatnia osoba weszila do gospody, zatrzaskujqc drzwi przed jesiennym
chiodem, starzec chrzaknql i spytal:

- O czym mam wam dzis opowiada¢, moi drodzy?
- O bohaterach! — krzyknal ktos z sali.
- O Pogromie! — dodal ktos z sali.
- Bajarzu, opowiedzcie o skarbach — wyszeptala niesmiatym gltosem jakas dziewczyna.
- A moze chcecie uslysze¢ o opowiesc o swiqtyni Chorrolisa w Parlainth i wielkiej wyprawie po zgromadzone
w niej skarby?
- A czy bedzie o bohaterach?
- 1o latajgcych okretach?
- Toczarodziejach?
- 1o pieknych ksiezniczkach?
- Tak, tak — bajarz uciszyt podekscytowanych wiesniakow — bedzie o tym wszystkim. A wiec, postuchajcie.
Drzialo sie to dawno temu. Jakies pot wieku po Pogromie. Byl to czas, kiedy magia wciqz byla silna, a po
ziemi chodzili adepci — Dawcy Imion, ktorzy potrafili czerpac¢ niezwykiq moc z Ziemi. Dokonywali bohaterskich
czynow, o ktorych sie nikomu wczesniej nie snito. Wszystko po to, by wytepic zio, ktore zagniezdzilo na ziemi w
czasie Pogromu. Ale ta historia zaczyna sie jeszcze wczesniej. Otoz jeszcze przed Pogromem bylo sobie miasto
Parlainth, wielka metropolia, theranska stolica Barsawii. Najwiekszq i najbogatszq budowlq Chorrolisa, Pasji
bogactwa i handlu. Glosiciele Chorrolisa zgromadzili w podziemiach gmachu nieprzebrane skarby, o ktorych
moglby zamarzy¢ sam wiadca Thery. A pozniej przyszedl Pogrom i Parlainth zniknefo z pamieci wszystkich

Dawcow Imion. Wielcy magowie ukryli cale miasto w innym swiecie...




Z ust stuchajqcych wyrwato sie petne zdziwienia westchnienie. Bajarz zamilkl na chwile, by wzmdoc jeszcze
ciekawos¢ stuchajqcych, po czym opowiadat dalej:

- Gdy skonczyt si¢ czas Pogromu, miasto wrocito do Barsawii. Jakze jednak odmienione! Nikt z jego
mieszkancow nie przezyl, pozostaly tylko kamienne budowle, pokryte nieprzebytq dla zwyklych
Smiertelnikow dzunglq. Tylko nieliczni i najodwazniejsi osmielali sie zanurzy¢é w tajemny gqszcz, by
wyruszy¢ na poszukiwanie przedwiecznych skarbow. I tak byto rowniez tym razem. Na pewno styszeliscie o

stynnym adepcie...

P CP oDzl W INTRYDZE

W Parlainth, a dokladniej w osadzie Przyczotek, gdzie obecnie przebywaja bohaterowie, znikaja w
tajemniczy sposob adepci. Gracze staja si¢ kolejnym celem. Do tego dotacza sig jeszcze ze swymi machinacjami
wywiad Throalu, ktory posiada informacje o Groharze — theranskim dostojniku manipulowanym przez Horrora.

Wywiad chce wykorzysta¢ praktyki Grohara do zdyskredytowania Thery w oczach barsawianskich adeptow.

STRENY KeNILIKTU

e Bohaterowie jako ofiary i jednoczesnie gtéwni detektywi,

e Theranska zaloga statku, porywajaca ludzi do oddzialow wojskowych, majacych sig sktadacé z
adeptow,

e  Grohar, ktory jest cztowiekiem manipulowanym przez Horrora,

e  Oko Throalu, na czele z Wilhelmem, ktory zna prawdziwa tozsamo$¢ Grohara i powie o niej kilka

stow $miatkom (jednak nie za wiele, by zbytnio ich nie wystraszyc).

FILRWSZA WARSTWA INTRYd/

Planowana jest wyprawa do polozonej w ruinach Parlainth piramidy- $wiatyni Chorrolisa (Pasji
bogactwa, handlu, zazdro$ci i pozadania). Organizuje ja Almand-Freaik, wietrzniacki ztodziej, wraz ze swoim
bratem blizniakiem Armandem-Freaik. Cztonkowie druzyny najprawdopodobniej zostang zwerbowani w jakiej$
gospodzie — moze by¢ nia ,,Dziedzictwo Loaka” w Starej Dzielnicy. Z bohaterami bedzie rozmawiaé tylko
Almand, podczas gdy Armand w ogole nie stawi si¢ na spotkanie. Almand ukrywa fakt posiadania brata

blizniaka. Fizyczne podobienstwo do Armanda wielokrotnie pozwalato mu wykaraska¢ si¢ z wielu kltopotow.




Wedhug stow Almanda chodzi o dotarcie do legendarnego skarbu pozostawionego w $wiatyni
Chorrolisa. Bohaterowie maja za zadanie zapewni¢ ochrong przed ewentualnymi potworami i pomoc
wietrzniakowi wynie$¢ stamtad legendarne skarby. On z kolei zaprowadzi grupg do Swiatyni (jest w posiadaniu
wietrzniackiej mapy ze specjalnie zakodowanymi znakami zlodziejskimi) i rozbroi ewentualne putapki.
Wietrzniak zazada dla siebie jednej trzeciej skarbu i nie bgdzie si¢ targowat.

Po zwerbowaniu druzyny, wietrzniak umowi si¢ z nig na wieczdér nastgpnego dnia pod obeliskiem

Barlub-Otala, pradawnego bohatera Parlainth.

UKRYTL WATHI

Do wyruszenia w podréz pozostaly wigc adeptom cale dwa dni. Szykujac si¢ na wyprawg, zaczna
dostrzegac, ze co§ w tym wszystkim nie gra.

Karczmarz powie im, ze Almand jest osoba bardzo podejrzana. Ci, ktdrzy robili z nim interesy, znikali
z Przyczotka, nie zabrawszy swoich rzeczy z gospody.

Artur Gomblin, jeden z kupcow w Przyczotku, handlujacy przedmiotami znalezionymi przez
pladrujacych Parlainth awanturnikéw, powie bohaterom (juz po zaangazowaniu ich przez Almanda), ze w tej
chwili sa jednymi z nielicznych adeptami w miescie. Jest to bardzo dziwne, bowiem zazwyczaj kreci sig ich tu
wielu.

W karczmie bohaterowie poznaja trolla Grunga Krwawego. Grung chgtnie opowiada o swoich
hupiezczych wyprawach. W istocie 6w krysztalowy tupiezca nie jest ani dyskretny ani subtelny — gdy tylko
wypije z bohaterami strzemiennego, zdradzi im w ,,sekrecie”, ze w poblizu stacjonuje jego powietrzny drakkar.
Whpierw jednak zapyta si¢ bohateréw, czy nie sa szpiegami Thery (sic!).

Gdy bohaterowie zaczna sig rozpytywac o wietrzniaka, trafi do nich obsydianin Jakor’A’Thula, ktory
powie im, ze Armand-Freaik (1) robit interesy z jego przyjacielem, Hakarodem Ma-Tarenem, (jezeli gracze
zapytaja, okaze sig, ze 6w réwniez byt adeptem), o ktérym potem zaginat wszelki stuch. Obsydianin ostrzeze
druzyng przed zdradzieckim wietrzniakiem. Obieca tez nagrodg za odnalezienie przyjaciela.

Wieczorem dnia poprzedzajacego wyprawe bohaterowie spotkaja w jednej z karczm potelfa Aelfwina —
barda (nie bgdacego adeptem), ktory bedzie wypytywal druzyng o dotychczasowe przygody oraz plany na
najblizsza przysztosé. Ciekawos¢ ta moze wydac si¢ bohaterom nieco podejrzana. Aelfwin nie ma jednak ztych
intencji. Jezeli $miatkowie potraktuja go zyczliwie, odwdzigczy si¢ krotkim wierszem, z gatunku tych, ktore —

jak sam moéwi — ,,czgsto si¢ sprawdzaja” (bard posiada ograniczona zdolno$¢ jasnowidzenia):




Okn;{g P/ﬂn@ nad P/fam/d@,

A wdole Par/a/ht/z, a/ro(g/ rozstaje.
K /¢5k3— Ioograz;gc’ sie w scnnﬂcﬁ zw1b’ac/7;

Nie Wszyst,éo ta,é/cjest, ja,é sie Wﬂc/a e...

Rankiem dnia, w ktérym druzyna ma spotkac si¢ z wietrzniakiem pod obeliskiem, po mieécie zaczynaja
krazy¢ plotki o theranskim statku widzianym pono¢ nad domami.

Do graczy przyjdzie krasnolud Wilhelm z Throalu (jest agentem Oka Throalu — czyli wywiadu
krasnoludzkiego krolestwa) i spyta ich wprost, co sadza o Therze. Jezeli bohaterowie odpowiedza, ze sa
przeciwni prowadzonej przez nia polityce, poradzi im, by uwazali na szpiegow Imperium, ktérzy montuja w
miescie jaka$ intryge. Jesli odpowiedza wymijajaco, Wilhelm udzieli im tylko niejasnego ostrzezenia,
wspominajac co§ o mrocznych mocach. Dodatkowo bohaterowie po wizycie Wilhelma zauwaza, ze sa $ledzeni
przez zamaskowanego krasnoluda. Jednak wszelkie proby pojmania obserwatora spetzng na niczym — mimo, ze

zdekonspirowany, agent jest jednak zawodowcem.

TAINA R9ZMPWA

Po potudniu bohaterowie moga zobaczy¢ Armanda-Freaik. Niewatpliwie wezma go za Almanda
(nalezy przy tym zaznaczy¢, ze Armand bohateré6w nie zna). Jezeli zawotaja wietrzniaka, ten zignoruje ich i
bedzie sig staral ich zgubi¢. Mozna jednak, przy odrobinie szczgscia (test Percepcji ze stopniem trudnosci 6)
probowac go $ledzi¢. Bedzie lecial na spotkanie z Groharem, ktore odbedzie si¢ w dzungli za miastem. Jezeli
graczom uda si¢ podstucha¢ rozmowg, w ogledny sposéb dowiedza si¢ o zastawionej na nich putapce. Jezeli nie,
putapka bedzie bardziej skuteczna, cho¢ naturalnie nie pozbawi ich to jeszcze szansy na wymknigcie si¢ z rak
Theran. Jesli braciszek Almanda zostanie schwytany, bedzie przysiggal, ze nazywa si¢ Agronian-Vierik (lub
wymy$l jakie$ inne imig¢). Dopiero, jezeli bohaterowie go przycisna, opowie im o tym, ze na zyczenie
theranskiego wielmozy sprowadza z bratem adeptéw do jednej z piramid, a pdzniej... nie wie, co si¢ z nimi

dzieje. Jezeli zmusza go do doprowadzenia ich na to miejsce, wprowadzi ich wprost do jakie...

Bajarz przerwal na moment swq opowies¢, by zwilzy¢ gardio lykiem dobrze przyprawionego, grzanego
wina. Zza drzwi cieplej i przytulnej karczmy stychaé byto szum wiatru oraz bebniqce krople deszczu. Dziewka
stuzebna napetnita naczynia co znaczniejszym gosciom, czyniqc to na tyle szybko, aby nie uronic¢ zbyt wielu stow
z podjetej na nowo historii.l tak wyruszyli w droge, ktora juz na poczqtku wydawata sie zdradliwa, a zawies¢ ich

miata nie tam, gdzie sie spodziewali...




DRUGA WARSTWA INTRYdl

Jak juz si¢ dowiedziate$, Mistrzu, wyprawa do $wiatyni jest mistyfikacja. W rzeczywistosci dwoch
sprytnych wietrzniackich zlodziejaszkéw skumato si¢ z theranskim agentem, towiacym w Parlainth specjalnych
niewolnikéw — adeptow. Oficjalnie maja postuzy¢ oni do sformowania jednostki wojskowej zwanej Magicznym
Legionem. Tak mysla wszyscy legionisci stanowiacy zaloge powietrznego galeonu ,,Duma Thery”. Swiatynia
Pasji to gtowna baza Theran. W podziemnej grocie skuci fancuchami i otumanieni narkotykiem, spoczywaja
schwytani adepci. Nasi bohaterowie maja stanowi¢ ostatnio ,kasek”. Po ich ztapaniu, przybyly juz na miejsce

galeon ma skierowac¢ si¢ do Powietrznej Przystani.

DR9GA FRZLZ FARLAINTH

Piramida lezy w dzungli, niedaleko miasta. Wietrzniak nie ma probleméw z odnajdywaniem drogi
posrod chaszezy. Postuguje sig¢ swoja mapa, kompletnie niezrozumiata dla bohaterow.

Wszystko zdaje sig iS¢ jak z ptatka, jednak jesli ktory$ z adeptéw zboczy na moment ze szlaku (albo
zechcesz ,,uatrakcyjni¢” mu wyprawe) czeka go przykra niespodzianka...

Nieuwazne stapnigcie moze spowodowac obsunigcie si¢ nierdwnego podtoza i wpadnigcie bohaterow w
sam $rodek gniazda jadowitych wezy. W takim przypadku nalezy okresli¢ szans¢ ukaszenia, zaleznie od obuwia
nieszczgsnego Dawcy Imion oraz jego szybkosci reakcji (najprawdopodobniej 10-80 procent)i uwzglednic przy
tescie jego Percepcje. Jad wezy zadaje natychmiast obrazenia o stopniu 9, a takze infekuje bohatera. Konieczny
jest test Zywotnosci o stopniu trudnosci 7, w wypadku porazki bohater traci przytomno$é. Zalecane jest podanie
odpowiedniego antidotum lub potozenie oktadu. Co godzing nalezy wykonywac podobny test. Adept odzyskuje
zmysty po pierwszym udanym sprawdzianie.

Bohater moze si¢ natkna¢ na zmurszaly posag z oczami ze szlachetnych kamieni. Jego dotknigcie
powoduje uruchomienie klasycznej putapki ochronnej (PZ, str. 210).

W pewnym momencie bohaterowie dostrzega dawne miejsce bitwy, pelne sprochniatych kosci..
Wietrzniak sugeruje ominigcie go szerokim tukiem. Jezeli kto§ nie zastosuje si¢ do tej rady, po dotknigciu
ktorej$ z kosci moze zostaé dotknigty stabg klatwa, zwiazana z dlugotrwalym nawiedzaniem tego miejsca przez
zte moce.

W dzungli porastajacej ruiny Parlainth nietrudno natkna¢ si¢ na jej groznych mieszkancow. Czekaja

tam ostrodzioby, skrzydlate malpy i jaszczury btyskawic (PZ, str. 302, 303 i 298).




C? W FIRAMIDZIE?

W piramidzie czeka na druzyne zasadzka. Swiatynia jest bardzo stara i wyglada jak sumeryjski zikkurat.
Bohaterowie bgda dtugo wspinali si¢ schodami obrosnigtymi trujacym bluszczem (o czym od niechcenia
wspomni Almand). Adepci zanurza si¢ w mroczne korytarze §wiatyni. Postaraj sig, Mistrzu, wytworzy¢ w tym
miejscu odpowiedni nastrdj. W koncu adepci trafili w sam $rodek Zapomnianego Miasta, ktorego wszyscy
mieszkancy zgingli w czasie Pogromu. Kto wie, jakie okropienstwa moga si¢ czai¢ w czeluéciach ciemnych
korytarzy? Postaraj si¢ dobra¢ odpowiednig muzyke i zafunduj graczom chwilg strachu, kiedy ich postacie beda
skradaty si¢ ciemnymi korytarzami §wiatyni.

. Zanim ktokolwiek zdota zareagowac, Almand poleci z powrotem uruchamiajac niepostrzezenie
putapke. Rozlegnie sig zgrzyt przypominajacy tarcie kamienia o kamien, i w tym momencie droga ucieczki
zostanie odcigta przez cigzkie bloki skalne. Jednoczesnie z sufitu odpadnie kilka ceramicznych ptytek i do
pomieszczenia zacznie saczy¢ si¢ duszacy gaz.

Pozwdlmy teraz bohaterom przezy¢ kilka przerazajacych chwil, gdy beda rzucali si¢ w putapce niczym
ztapane w potrzask myszy. Nastgpnie wykonaj, Mistrzu, jakies testy (np. na Percepcje, a moze kto$ z bohaterow
zna si¢ na starozytnej architekturze?). Ten, kto otrzyma najlepszy wynik, dojrzy ukryte przej$cie w boczne;j
Scianie. W ostatniej chwili bohaterom uda si¢ schroni¢ w niewielkiej niszy, nie posiadajacej zadnych wyjsé. W
niszy jest mato miejsca ale czyste powietrze dociera przez szyby wentylacyjne. Dodatkowo w §cianie sa dwa
otwory, umozliwiajace podgladanie tego co dzieje si¢ w pomieszczeniu - putapce, a doskonata akustyka pozwala
wszystkim podshuchiwac co dzieje si¢ po drugiej strony $ciany.

Po kilku chwilach bohaterowie zobacza, ze otwiera si¢ nowe sekretne przejscie (W miejscu
ptaskorzezby) i do pomieszczenia- putapki wkracza Grohar wraz z kilkoma legionistami i wietrzniakiem, ktory
wyglada jak Almand (a faktycznie jest Armandem, chyba, Ze bohaterowie trafili do §wiatyni po schwytaniu brata
blizniaka — wtedy jest na odwort — z Groharem pojawi si¢ Almand). Beda trzymali blisko nosow chusteczki
namoczone w jakim$ plynie. Bardzo si¢ zdziwia, gdy nie znajda cial bohateréw. Nic nie wiedza o sekretnej
niszy. Beda bardzo zdenerwowani, gdyz obawiaja si¢, ze cala intryga wyjdzie na jaw. Grohar zarzadzi
natychmiastowa ewakuacjg i zatadunek jencow na okret.

Bohaterowie beda mieli teraz okazje podazy¢ za Groharem w glab $wiatyni. Trafia do wielkiej sali z
galeria, przegrodzonej pot¢znymi kratami. Na dnie wysokiego pomieszczenia sta¢ beda pojmani adepci. Czué
dziwny, jakby ziotowy zapach (to narkotyk odurzajacy). Bohaterowie (ktorzy ujrza to wszystko z galerii) beda
oddzieleni od jencow metalowymi kratami, tworzacymi swego rodzaju sufit nad glowami jencéw. Po kilku
chwilach do sali wejda theranscy zoinierze i zaczna wyprowadza¢ wigzniow. Bohaterowie powinni w miarg
szybko dostaé¢ si¢ jako$s na dot. Niech wigc chwile pobtadza na korytarzach, po czym pozwol im wychynaé
niewielkim przej$ciem na taras na szczycie $wiatyni. Niech w §wietle ksigzyca ujrza u stop piramidy sznur

jencow prowadzonych ku gestwinie przez legionistow. Teraz wiele zalezy od pomystowosci graczy. Moga




poszukiwac zejscia na dot kretymi korytarzami zikkuratu. Moga si¢ jednak zdecydowaé na ryzykowny, acz
efektowny zjazd po linie ze szczytu $wiatyni (50 metréw do ziemi). Niezaleznie od sposobu, jaki wybiora, gdy
dostang si¢ juz na doét, z tatwoscia uda si¢ im znalez¢ $lady pozostate po przemarszu kilkudziesigciu 0sob.

Najwigkszym wrogiem druzyny stanie si¢ teraz czas. Postaraj si¢ utrzymywac bohaterow w statym
napigciu. Niech pgdza za theranskim oddziatem przez niebezpieczna puszczg Parlainth, pograzonego w
pozornym tylko u$pieniu, $ledzeni przez nienawistne spojrzenia z zaro$li, odprowadzani topotem skrzydet
skrzydlatych malp i skrzekiem jaszczuréw.

Jesli sig¢ pospiesza, ujrza wilasnie konczony zatadunek wigznidbw na zacumowany przy polanie
powietrzny galeon noszacy wdzigczna nazwe Duma Thery.

Czy bohaterowie bgda w stanie odbi¢ wigznidow? Teoretycznie, taka akcja mogtaby zakonczy¢ sig
przynajmniej czgsciowym powodzeniem, jednak watpliwe, by nasi adepci juz teraz si¢ na nig zdecydowali.

Galeon majestatycznie wzniesie si¢ w powietrza. Na terenie §wiatyni pozostanie tylko kilku theranskich
legionistow, pragnacych usunaé S$lady obecnodci armii imperium. Wtasnie ci legionisci stawia czoto
ewentualnemu atakowi bohateréw (az do momentu, gdy statek bedzie wystarczajaco wysoko). Procz tego, po
ewentualnym pojmaniu beda stanowi¢ oni zrédlo informacji na temat planowanego kursu statku — oczywiscie

pod warunkiem, ze gracze pozostawia ktoregos z nich w jednym kawatku.

- ... aserca adeptow zalos¢ natenczas ogarnela wielka, nie wiedzieli bowiem co uczynic.
Nagly podmuch wiatru zdmuchnat kilka swiec w pomieszczeniu, zigb jesiennej nocy i krople deszczu wdarty
sie do karczmy przez rozwarte drzwi. Po sali przeszedl pomruk niezadowolenia.
W drzwiach stal ktos nieznajomy, zapewne podrozny, ubrany w przemoczony kubrak. Jego twarz zastaniat
kaptur. Widzqc cale zgromadzenie, czym predzej zamkngl wierzeje i wszedl do Srodka, odprowadzany
nieprzychylnymi spojrzeniami miejscowych.

- Mowcie, Bajarzu, mowcie dalej — odezwal sie chor glosow.

TRZECIA WARSTWA INTRY G/

W rzeczywistosci adepci wcale nie leca do Powietrznej Przystani, by sformowaé Magiczny Legion.
Galeon podaza do siedziby Hurgasha Dormadraala - horrora, ktory zywi si¢ energia karmiczna. Poniewaz jego
moce ostabty wraz ze spadkiem poziomu magii, celem zdobywania pokarmu postuguje si¢ konstruktami, ktore

sprowadzaja mu adeptéw z catej Barsawii. Takim konstruktem jest wtasnie Grohar. Dopoki pozostaje skryty




pod iluzyjna magia, wydaje si¢ by¢ zwyklym czlowiekiem. W rzeczywistosci wyglada jak karykaturalne
polaczenie cztowieka i Horrora (doktadny opis znajduje si¢ w rozdziale ,,Statystyki BN™). Jest on istota na tyle
potgzna, by stanowi¢ powazne zagrozenie dla druzyny.

O tym, ze Grohar jest istota opanowana przez Horrora, wie doskonale wywiad Throalu. Jednakze
Wilhelm, ktory jest szefem delegatury wywiadu na rejon Parlainth, zamierza wykorzysta¢ poczynania Grohara
do celow propagandowych i zdyskredytowa¢ Ther¢ w oczach jak najwigkszej liczby adeptow. Aby tego
dokona¢, musi w jaki$§ efektowny sposob pokrzyzowaé plany Grohara — i do tego wlasnie chce wykorzystaé
bohaterow. Sam jednak nie zamierza nadstawia¢ karku (ani naraza¢ Zycia swych cennych agentow). Az do
swiatyni $§miatkow bedzie jego szpieg, pozniej ,,przyczepi” si¢ do nich, gdy juz wydostana si¢ z piramidy.

Aby dogoni¢ theranski galeon, potrzebny jest graczom inny statek powietrzny. Tutaj moze okazac sig
pomocna znajomo$¢ Grunga Krwawego. Trzeba go szybko zawiadomi¢ i wezwa¢ na pomoc. Jezeli w druzynie
jest wietrzniak, nie bgdzie z tym zadnego problemu. Do Przyczétka nie powinno by¢ stad wigcej niz
dwadziescia minut szalenczego lotu nad drzewami. Grung moze bardzo szybko wezwaé swoja powietrznag
galerg, ktorej jest kapitanem — utrzymuje bowiem magiczny kontakt ze sternikiem.

Jezeli w druzynie nie ma wietrzniaka, z krzakéw wynurzy si¢ krasnoludzki szpieg — podwladny
Wilhelma — i zaoferuje swa pomoc. Bedzie miat ze sobg magiczny medalion, ktory zapewnia mu kontakt z
szefem. W ten sposob bedzie mozliwe wezwanie na odsiecz ,,powietrznej kawalerii”.

Pojmani legioni$ci wyjawia bohaterom (naturalnie nie od razu), ze statek kieruje si¢ na potudniowy

zachod. Szybki drakkar trolli wnet dogoni galeon z Thery.

POWIETRZNY ABPRDAZ

DotarliSmy do punktu kulminacyjnego. Za chwile $miatkowie bgda mogli dokona¢ bohaterskich
czynow. Jezeli masz w domu jaka$§ dobrg i dynamiczna muzyke symfoniczna, zachgcam do jej wykorzystania
(doskonaty jest np. kawatek z podkladu ,Powrét Jedi” — szturm na Gwiazde Smierci; nada si¢ z pewnoscia
rowniez ,,.Lot Walkirii” Wagnera).

Noc roz$wietli sig strugami ognistych oszczepow, wystrzeliwanych z obu okre¢tow. Z hukiem poczna si¢
rozrywaé w powietrzu ogniste kule, wystrzeliwane przez rufowe dziala theranskiego galeonu. Jednak dla
Powietrznych Lupiezcow taka sytuacja to nie pierwszyzna! Niezwykle zwinny i szybki drakkar niesiony
wiatrem i magia zespolonych w wysitku wioslarzy z atwoscia uniknie pociskow ognistych dziat i balist. O

poktad zabgbni zelazny deszcz strzat. Dzika piracka zaloga przeskoczy na poktad galeonu i przystapi do

abordazu — natychmiast rozgorzeje bezlitosna walka. Rozgorzeje bezlitosna walka.




Proponujemy, by¢ nie rozgrywal poszczegélnych pojedynkoéw. Niech bitwa toczy si¢ migdzy
legionistami a piratami, natomiast bohaterom pozostaw czyny prawdziwie bohaterskie, czyli starcie z
Groharem. Bedzie stal w czgséci dziobowej statku i gromadzit wokoét siebie legionistow. Dopoki skrywaja go
iluzyjne czary, moze uzywac tylko swoich ksenomantycznych zaklgc. Jednakze gdy to nie wystarczy lub ktorys
z graczy za pomoca wzroku astralnego odkryje przedziwne watki, ktore wplataja si¢ w jego wzor i biegna
gdzie$ w dal astralnej przestrzeni, odrzuci kr¢pujace go iluzyjne wigzy, ukazujac swa straszliwa postac. Wtedy
jednak legionisci ujrza prawdziwa natur¢ swego pana i zaprzestana walki. Starcie rozegra si¢ wylacznie
pomigdzy Groharem i herosami. Nie pozwdl, by adwersarz zginal zbyt latwo. Jezeli Twoja druzyna nieraz
potykata si¢ z Horrorami, pozwdl, by przez konstrukt , przeméwita” cala gama mocy bestii. Jezeli za$ jest to
pierwsze spotkanie z tego typu istota, postaraj si¢, by wygladato naprawde groznie. Dodatkowym ciekawym
efektem bedzie ochrona magiczna, jaka Horror roztacza nad swym konstruktem. Kazdy czar rzucony na jego

podopiecznego zostaje zawrocony w kierunku czarodzieja...

P? WALCE

Po pokonaniu Grohara, trolle wezma theranskich legionistow do niewoli i rozdziela statki. Co stanie si¢
ze schwytanymi adeptami? Znajduja si¢ w tadowni galeonu i nie reaguja na zadne bodzce zewngtrzne. Zostali
zaczarowani przez Grohara. Do kazdego z nich przyczepione jest magiczne pasm, ktore wiedzie gdzie§ w
astralng przestrzen. Aby zbudzi¢ usSpionych jencéw, nalezy zerwaé to potaczenie. Moze dokonaé tego kazdy
czarodziej, jednakze potrzeba do tego bardzo duzo magicznej energii.

Nalezy przetamac czar o trudnosci rownej 12, uzywajac zaklgcia Rozproszenie magii, badz wykonujac
test Sily Woli. Kazda nieudana proba przetamania czaru powoduje wyczerpanie maga (dwa punkty
wyczerpania) i dodatkowo pozbawia go jednego punktu karmy. Kazdy ze znajdujacych si¢ na poktadzie
magow, czujac mimowolny odplyw energii, bedzie musial zapuséci¢ swe matryce w przestrzen astralna, by
zbiera¢ energi¢ magiczna. Uwaga! Galeon zacznie opadaé, gdy magiczna energia esencji powietrza utrzymujaca
go w powietrzu zacznie stabnac (czar rzucony przez horrora probujac oprzeé si¢ rozproszeniu, czerpie moc z
otoczenia). Bohaterowi, ktory "rozplata" zaklgcie Grohara, nalezy uzmystowi¢, ze zaden sukces nie przychodzi

za darmo. Zwrdci on na siebie uwage Horrora, ktory by¢ moze zechce kiedys$ poznac¢ go blize;j...

TRIUMF | WIWATY

Na powitanie zwycigskich bohaterow wybiegna prawie wszyscy mieszkancy Przyczoétka (oprocz dwoch
wietrzniakow, ktorzy zdazyli juz spakowac swoje manatki). Bohaterom begda dzigkowali takze uwolnieni

adepci. Jeden z nich przekaze najdzielniejszemu bohaterowi (ot, orzech do zgryzienia dla MG) niezwykle cenny




magiczny przedmiot — kulg¢ Ormazda. Opowie mu tylko o imieniu przedmiotu — pierwszym tajniku —tak, aby po
wpleceniu watku mogt korzysta¢ z efektu 1 stopnia. Dodatkowo obsydianin Jaker’A’Thula, zgodnie z
obietnica, obdarzy bohateréw pewna suma pieniedzy (do uznania MG). Uroczystosci bedzie towarzyszy¢
przemoéwienie Wilhelma, ktory wystawi czyny bohaterow, ale jednocze$nie nie omieszka wples¢ do oracji

zjadliwej, antytheranskiej propagandy.

Ogien w palenisku wolno dogasal, a na dworze pierwsza szaros¢ zwiastowata rychly swit. Bajarz
drzemal, oparty o Scianke kominka. Ostatni wiesniacy rozchodzili sie na spozniony spoczynek, wrzucajqc
uprzednio do trzosu starego kilka groszy w podziece za opowies¢. Karczmarz przecierat oczy. Potem, zbierajqc
naczynia, niby to liczyl zyski tej diugiej nocy, lecz po prawdzie, tak jak wszyscy, wspominat jeszcze stowa
opowiesci.

Tylko samotny nieznajomy nie opuszczal gospody, siedzial zamyslony, wpatrujqc sie w zar paleniska.
Nikt, chocby wytezal silnie wzrok, nie mogiby dostrzec niklego usmiechu bigkajqcego sie po jego twarzy.
Theranie, Horrory, statki, ksenomanci i magiczne skarby... jak dawno to bylto? Z pewnosciq minelo wiele czasu,
ale stary Aelfwin wciqz jeszcze dobrze sie trzyma.

No, pora juz udaé sie na spoczynek, cho¢ przedtem trzeba by odprawié rytuat karmiczny. Przy obecnym

poziomie magii nie jest to wcale proste....

MAGICZNY PRZEDMIOT - KULA 2RMAZDA

Maksymalna liczba watkow: 3
Obrona magiczna: 14
Kula Ormazda ,jak wskazuje sama nazwa, jest krysztatlowa kulg o $rednicy okolo pigciu centymetrow.

Jest oprawiona w srebro i zawieszona na fancuchu. Wewnatrz krysztatu wyrzezbiono magicznym sposobem run
magiczny, ktory jest jednak niewyrazny i ginie w siateczce krystalicznych rysow.

Poziom 1, Koszt 300

Tajnik: Bohater musi si¢ dowiedzie¢ ze kula zostala wykonana przez Ormazda — obsydianina, ktéry zwalczat

Horrory w poczatkach Pogromu.

Efekt: Kula dodaje +2 do obrony magicznej przed czarami rzucanymi przez Horrory i ich konstrukty.

Poziom 2, Koszt 500

Efekt: Podnosi stopien rzucania czaréow postaci o +1, a wobec Horrorow o +2.
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Poziom 3, Koszt 800

Tajnik: Nalezy dowiedzie¢ sig¢, w jakich okoliczno$ciach umart Ormazd. Zostal on zabity przez wlasnego
przyjaciela, krasnoluda Zagrakha, owladnigtego moca Horrora.

Efekt: Kula, czerpiac sitg z goryczy zdradzonego przez przyjaciela Ormazda, generuje moc niszczaca, zdolna do
psychicznego ataku na dowolna zywa istotg ze stopniem réwnym stopniowi Sify Woli (badz mocy woli)

rzucajacego.

Poziom 4, Koszt 1300
Efekt: Kula obdarza wlasciciela wzrokiem astralnym (jak zdolno$¢ rasowa wietrzniakow) o zasiggu 20 metrow.
Percepcja postaci wzrasta w tym czasie o 3 stopnie. Wszystko to jednak powoduje réwniez utratg przez

postac jednego punktu wyczerpania.

Poziom 5, Koszt 2100
Tajnik: Bohater powinien dostrzec i pozna¢ znaczenie runu zawartego we wngtrzu kuli. Oznacza on zywiot
ziemi, jako moc, na ktorej pragnat si¢ oprze¢ Ormazd w walce z Pogromem.

Efekt: Kula zwigksza o 1 pancerz fizyczny postaci.

Poziom 6, Koszt 3400

Czyn: Bohater musi odnalez¢ miejsce $mierci Ormazda i doprowadzi¢ do postawienia w tym miejscu jego
pomnika, a ponadto napisac i opublikowac dzieto literackie stawiace jego pamig¢.

Efekt: Kula potrafi wykrywaé obecno$¢ tych, ktorzy zostali splugawieni przez Horrory. Posta¢ musi wykonad

test rzucania czarow badz Percepcji o trudno$ci rownej obronie magicznej Horrora. Sukces w tym tescie

ostrzega bohatera o obecnosci bestii.




PODZIAL PUNKTOW LEGEND

Odgadnigcie podwojnej tozsamosci 100
wietrzniakow
Wykrycie putapki 100

przed wpadnigciem w nia
Uwolnienie obsydianina 250

Hakaroda Ma-Tarena
Pokonanie Grohara- konstrukta Horrora 2000
Odczarowanie i uwolnienie adeptow 600

Punkty powiniene$ rozdzieli¢ migdzy bohaterow nie tylko proporcjonalnie do zastug, ale przede

wszystkim stosownie do heroicznego ducha i odwagi, jaka wykazali si¢ w trakcie przygody (wszak to heroic
fantasy, czyz nie?). Naszym skromnym zdaniem, bohaterska postawa by¢ szczegolnie nagradzana, by wyrobi¢ w
graczach przyzwyczajonych do innych systeméw, nawyk odgrywania bohateréw charakterystycznych dla

gatunku heroic fantasy

STATYSTYHKI BIY

GROHAR, konstrukt Horrora

Zr: 10 SF: 12 ZYW: 12
PER: 10 SW: 10 CHA: 10
Inicjatywa: 11 Obrona fizyczna: 13
Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 11
Atak: 18 Obrona spoleczna: 10

Obrazenia: 20
Liczba czarow: (2) Pancerz duchowy: 7
Rzucanie czaréw: 16 Zachowanie rownowagi: 11
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 5
Prég zycia: 56 Szybko$c w walce:105
Prog ran: 16 Pelna szybkos$é: 210
Prog przytomnosci: 51

Punkty karmy: 40 Stopien karmy: 15




Czary: Bol, Lodowa wldcznia, Opary grozy, Pakowanie, Odporno$¢ na ogien, Duszaca maz, Kamienna klatka,
Latanie, Burza blyskawic.

Moce: Grohar za zycia (kiedy byl jeszcz czlowiekiem) trudnit si¢ ksenomancja i sam zna wiele czaréw
ksenomantycznych. Dodatkowo moze go w razie potrzeby wspomaga¢ magia Horrora. Procz tego, jest
zupelnie niewrazliwy na bol, 1 by go zabi¢, trzeba go praktycznie posieka¢ na kawatki. Horror roztacza
nad swym konstruktem ochron¢ magiczna; kazdy czar rzucony na jego podopiecznego zostaje zwrocony

W strong maga.

Punkty legend: 2000
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Grohar, gdy ukaze juz adeptom swoja prawdziwa postaé, bedzie wygladal jak upiornie zmutowany
czlowiek; rozne narzady jego ciala beda pojawia¢ si¢ i znikaé w najmniej spodziewanych miejscach — na
przyktad galki oczne na rekach, a zgby na brzuchu. Jego cialo ma konsystencj¢ galaretowatej masy i przypomina

zrakowaciale komorki.

UmiejetnoSci:
LEGIONISTA THERANSKI Bron biata: 9 (k8+k6)
ZR: 6 SF: 7 ZYW:7
PER:6 SW:5 CHA:5 Walka

Obrona fizyczna: 8

Inicjatywa — Kostki: k4 Obrona magiczna: 6

Szybkos¢ w walce: 33 Obrona spoteczna: 4

Pelna szybkos¢: 65 Pancerz fizyczny: 7

Pancerz duchowy: 0
Prég zycia: 56 (54)

Prég ran: 12

Ekwipunek:
Prég przytomnosci: 45 (43) Miecz
Testy zdrowienia: 3 Kolczuga

Kostki zdrowienia: k12 Ubranie podrézne

Sztylet




MIESZKANCY PARLAINTH:
Jaszczury btyskawic (podre¢cznik Earthdawn, str. 298), ostrodzioby (podrecznik, str. 302) i skrzydlate

malpy (podrgcznik str. 303).




Maciej Szaleniec

MGLY GOR SMQCZYCH

Powietrzny Okret II

Druga z /7/@5’/7/ Cﬂ,é/u FPowretrzny Oérc;‘ijést szczegd/n/é bliska memu sercu, z tego C/mc'/)ﬂ
Ioowoa/u, Ze a’otyczy mcjc:go W/asncgo domu Trzcin. Nap/sa/am ja zanim w ogé/c Ioowsta/a w mcj g/ovv/%:
mﬂé/ o cy;é/u »Fowetrzny Oén;l"’. Fo prostu fy/am w Ph Wa/acym Miescre ‘ga/ﬂ doszto do ataku
drakkaru na rzeczna tod? emisariuszki, /Dﬂ/am tezw W/b/,é/’g/ sall, ‘ga/ﬂ shivalahala nagradza/a aa’cpto’w za
ich bohaterskie czyny.

Mg/ﬂ Gor Smoczycﬁ to P/Efs’ﬁ o odwadze /Przefvlbg/os’C/ﬁ Bohaterowie zost@/a uwiktani w Atlosh

T zdram czy// W/é/,éa Gre. Aa/cloci w/oaa/.a'a W/'IIEZWﬂL/C s,éomlo//}éowana matme interesow tro//owcgo
Przym/crzcm Czarng’ G W/'azc/ﬂ, domu V'strimon | Theran. Fiesr opow/aa’a o /Do/laterac/z Lto’rzy... a
zresztq — po prostu /DOS/UC/k? ce. ..

- T’saanas V'shala

Trubadurka domu Vstrimon

Mgty Gor Smoczych” sa kontynuacja ,,Powietrznego Okretu” (MiM 9/00). Jest to
przygoda, ktora zapozna Twych bohaterow z kultura Krysztatowych Lupiezcow, t’skrangow
znad Jeziora Ban, z niewolniczym procederem Theran i w koncu doprowadzi do szalenie
niebezpiecznej konfrontacji z prastarym, barsawianskim smokiem! Bedzie stanowita rowniez
kolejna rundg rozgrywek z pot¢znym i sprytnym horrorem Hurgashem Dormadraalem,
ktéremu nasi herosi pokrzyzowali juz kiedys plany (w ,,Powietrznym Okrgcie”). Oczywiscie,
scenariusz jest samodzielna przygoda i mozna ja poprowadzi¢ niezaleznie, jednak obecno$¢
cho¢ jednego bohatera, ktory uczestniczyt w poprzedniej historii, doda heroiczno-epickiego
smaku.

oD (ZLGPS TRZEBA ZACZAC

Opowies¢ owa nalezy zacza¢ na Wezowej Rzece. Zapewne wsrdd cztonkow druzyny
jest jaki$ t’skrang, lub Twoi bohaterowie maja przyjacidt w t’skrandzkiej spotecznosci. Nie?
No to moze najwyzszy czas, by w sposob pasujacy jedynie do Twojej druzyny bohaterowie
zdobyli zaufanie mieszkancow jednej z wiosek (na przyktad plywajac wraz z t’skrandzka
zatoga na parostatku). Pamigtajac o zamilowaniu jaszczurow do wspaniatych czynow i
heroicznych opowiesci, moze wystarczy wylacznie zdobyta przez bohateréw stawa.

A dla czeg6z to wszystko? Oto6z sama shivalahala Domu Trzcin wezwala podlegla jej
wioske do oddelegowania jednego statku z najlepsza zatoga do stuzby wiadczyni Domu.
Polecenie zalecato wyposazenie statku w zatoge o najwyzszych kwalifikacjach ,,szczegolnie
w zakresie godnym ogona i nie tylko”. W subtelnym jezyku Atlosh T ’zdram, czyli Wielkiej
Gry (o wladzg), miato to oznacza¢ wynajgcie jak najwigkszej liczby adeptow zdolnych do




podejmowania niebezpiecznych zadan — dlatego t’skrangowi przyjaciele zaprosza naszych
bohateréw na wyprawe do Plywajacego Miasta na Jeziorze Ban.

MISJA DYPLEMATYCZNA

Zadaniem statku naszych bohateréw bedzie ochrona reprezentacyjnej galery, ktéra ma
przewozi¢ Fathare’Fat’Vere, t’skrangowa dyplomatke, o ktorej mowi sig, ze bedzie
nastgpczynia samej wladczyni Aropagoi V’strimon. Zmierza ona z misja dyplomatyczna do
wodza orkowych plemion Zyjacych w dole rzeki. Jej negocjacje maja dotyczy¢ przymierza
pomiedzy Domem Trzcin a Kudun Hanem, ktory podporzadkowat sobie pig¢ klanow
nomadéw. Wszystkie zabiegi dyplomatyczne zmierzaja do przeciwstawienia si¢ narastajacej
ostatnimi czasy dziatalno$ci theranskich lowcéw niewolnikow. Lowcy owi napadaja na
plemiona orkow 1 wioski t’skrangdw, a zatrudniaja wyrzutkow z obu ras. Tak si¢ sktada, iz
orkow napadaja zawsze watahy zlozone z t’skrangéw, za$ lud Ptywajacego Miasta atakuja
bandy orkéw. O maty wtos nie doszlo do wybuchu wojny pomigdzy sasiadami, jednak
shivalahala Domu Trzcin przejrzata podstep (z niemata pomoca swych szpiegow) i stara si¢
teraz niebezpieczna sytuacje obroci¢ na swa korzys¢. Pragnie zawrze¢ przymierze,
potwierdzi¢ je dodatkowymi obustronnymi umowami handlowymi (na ktorych jaszczury
oczywiScie wyjda lepiej) zapobiegajac w ten sposob niepotrzebnemu rozlewowi krwi i
jednoczesnie wzmocni¢ swa pozycje wzgledem innych klanow (ze szczegdlnym
uwzglednieniem wrogiego Domu K’tenshin).

Aby nie dopusci¢ do przecieku informacji do siatki szpiegowskiej wroga, angazuje w
cata wyprawe swych pobratymcoéw z odlegtych wiosek, tak by Fathare’Fat’Vera mogta
dotrze¢ na miejsce bezpiecznie, a jednoczesnie niepostrzezenie. Okret naszych bohaterow
zostanie przez umys$lnego postanca skierowany do uj$cia jeziora — w ten sposob nie bgdzie
musiat zawija¢ do Miasta i nie przyciagnie uwagi szpiegéw. W umowionym miejscu czeka
parowiec z Fat’Vera 1 jej osobista obstawa — tam ma nastapi¢ zmiana eskorty 1 rozpoczaé
misja dyplomatyczna.

PROSTIFNA ZASADZAA

Kiedy okrgt naszych bohateréw wptynie z jeziora we wskazane ujscie Rzeki Wezowej,
ukaza si¢ kominy duzego parowca i trzech mniejszych statkéw eskorty. Jednak gdy
bohaterowie podptyna blizej, dostrzega nienaturalny bezruch panujacy na poktadach okrgtow.
Parowiec utkwit na mieliznie, za$ stateczki eskortowe dryfuja powoli w dot rzeki. Z blizszej
odleglo$ci mozna zauwazyc¢, iz poktady sa zastane ciatami bezlitosnie pomordowanych
t’skrangowych gwardzistow. Najprawdopodobniej bohaterowie natychmiast przybija do
galery, by zobaczy¢ jaki los spotkat Fathare’Fat’Verg. Okaze sig, ze t’skrangowa dyplomatka
znikngla! W przybudéwce, gdzie miescila sig jej kajuta, pigtrza si¢ ciata zasieczonych
gwardzistow, po ziemi walaja sig rozsypane klejnoty i podarki dla orkowych przywddcow,
lecz nigdzie nie ma $ladu nastepczyni shivalahali V’strimon, Masakry nie przezyt nikt poza
jednym, umierajacym juz t’skrangiem, ktéremu wielkie cigcie rozptatato brzuch. Widzac




bohateréw, t’skrang bedzie probowat powiedzie¢ im, kto porwat Fat’Verg. Zanim umrze,
zdazy tylko wyszepta¢ urywane stowa:

Powietrzny drakkar... czarna gwiazda... niebieskie tlo. Ale to nie...
Po tych stowach odda ducha.

Doktadne ogledziny statkéw moga dostarczy¢ nastepujacych informacji:

- Podczas ataku uzyto tak zwanych powietrznych harpunoéw — jest to bron trolli do
sczepiania okretow powietrznych — tu najwyrazniej zostala uzyta do
przycumowania abordazujacego okrgtu do nawodnych celow.

- Rany, jakie otrzymaly t’skrangi, sa raczej ptytkie i cho¢ odpowiadaja typowi
obrazen zostawianemu przez krysztalowe topory, raczej mato prawdopodobne, by
zadaty je obdarzone nadludzka sitq trolle.

- Znak czarnej gwiazdy na bigkitnym tle to bandera trollowego przymierza
powietrznych tupiezcéw Joriga Hansena, ktdry ma siedzibe gdzies w Goérach
Grzmotu — wiedza o tym kapitan i niektorzy marynarze.

Kapitan natychmiast poleci bohaterom zawro6ci¢ na jednym z matych stateczkow

eskortowych do Miasta Trzcin i dyskretnie powiadomié¢ zarzadcg Ptywajacego Miasta o
zaistnialej sytuacji.

NA RATUNEK!

Gdy bohaterowie dotra do miasta, opisz im, drogi Mistrzu, wspaniato$¢ tego
niezwyktego osiedla. I cho¢ bardzo si¢ $piesza i raczej nie sa w nastroju do podziwiania
urokéw miasta, nie sposob nie zauwazy¢ wspaniatych wysp trzcinowych, delikatnych i
misternych konstrukcji unoszacych si¢ na platformach, wspaniatych wiez pnacych sig pod
niebo, roznobarwnej i wielorasowej ludnosci, ktora przybywa do Miasta Trzcin pohandlowaé
z domem V’strimon. Nad wszystkim goruje oczywiscie patac Ijrii ‘atthana — zarzadce miasta,
ktéry zarzadza w imieniu shivalahali nadwodna czg$cia osiedla. Do niego wiasnie straznicy
patacowi skieruja bohateréw po ustyszeniu straszliwej wiadomos$ci. Powiadomiony o catej
sprawie Ijrii’atthana — postawny t’skrang o zielono-granatowym ubarwieniu — odprawi caty
dwor i thum petentéw, zostawiajac sam na sam z bohaterami.

Przedsigbiorczy t’skrang natychmiast rozesle postancow, by zwota¢ nadzwyczajna
naradg¢. Bohaterowie powinni poczu¢, ze wojna wisi w powietrzu! Czy maja juz watpliwosci,
co do sprawcoéw napadu? Nawet jesli tak, najpierw musza przekonac radg, by wystata
adeptow w poscig, zanim t’skrangi zbiorg armig i wyrusza odbi¢ porwana dyplomatke.
Wszak c6z to za bohaterstwo, z pomoca catej armii ratowac pigkna porwang?!

Roéwniez z racjonalniejszych powodow najwazniejszy jest czas podjaé
natychmiastowe kroki zamiast dtugo debatowac. Z kazda minuta okret powietrzny coraz
bardziej si¢ oddala, kierujac si¢ ku Gorom Grzmotu. Tymczasem t’skrangi musza najpierw
poradzi¢ sig shivalahali 1 zebra¢ odpowiednie sity do wyprawy. Zajmie im to co najmniej dwa
do trzech dni. Nawet wigc jesli bohaterowie sami tego nie zasugeruja Ijrii’atthana poprosi
adeptow o pomoc. Zalezy mu na tym, aby zlokalizowali twierdzg¢ Krysztalowych Lupiezcow i
zorientowali sig, gdzie przetrzymywana jest porwana dyplomatka (oczywiscie, nie obrazi sig,
jezeli bohaterom uda sig ja uratowac). W zamian Dom V’strimon bgdzie winien bohaterom




przystuge — a jak powszechnie wiadomo, jest to jeden z najpotezniejszych doméw t’skrangdow
w catej Barsawii.

Bohaterowie otrzymaja niezbedny ekwipunek 1 wierzchowce (oczywiscie, jesli ich nie
posiadaja, co jest zreszta catkiem prawdopodobne, zwazywszy na to, ze przybyli statkiem).
T’skrangowe wiatronogi doskonale nadaja si¢ do wyprawy!

ZANIM BPAATLRPWIE WYRUSZA W DR 9GL

Powiniene$ graczom uswiadomi¢, Mistrzu, jak bardzo liczy si¢ czas. Dzigki temu
moze zaniedbaja przeprowadzenia wnikliwego §ledztwa na miejscu porwania. Moge Ci juz
zdradzi¢ chyba, Mistrzu, ze nie zalezy nam, by w poczatkowej czgsci przygody zbyt szybko
dociekli prawdy! No, ale nie mozna wykluczy¢, iz Twoi gracze okaza si¢ przezorniejsi niz
moi, tak wige nalezy Ci sig kilka stow informacji na temat tego, co moga powiedzie¢ ludzie
mieszkajacy na potudnie od Jeziora Ban.

Ot6z calkiem niedaleko miejsca zaj$cia znajduje sig ludzka wies. Powietrzny okregt
napedzit jej mieszkancom niezlego stracha — wigkszos¢ poukrywata si¢ w lepiankach, a
wojownicy juz szykowali si¢ do obrony swych ngdznych domostw.

Jedyna osoba, ktora przygladata si¢ w spokoju calemu zaj$ciu, byta stara Szamanka.
Starowina dawno przestala ba¢ si¢ Smierci, wigc w jej przypadku ciekawo$¢ zwycigzyla
powszechna panike. Kobieta zauwazyta podczas ataku kilka dziwnych rzeczy:

- Nie bylo stycha¢ grzmiacych glosow rogéw grzmotordzcow, ktdrymi trolle czgsto

obwieszczaja wrogom swoj atak.

- Powietrzny drakkar przyszpilit swa ofiar¢ harpunami, lecz szamanka nie mogta
dostrzec szybujacych w powietrzu na skrzydtach magii trollich piratow. Zamiast
tego odniosta wrazenie, iz napastnicy uzyli do abordazu lin.

- Szamanka wyczuta w powietrzu ,,co§ dziwnego” — to magiczne reminiscencje
dyskretnej dziatalno$ci czarodziejki dowodzacej theranskimi piratami.

KURTYNA W G9R[

Juz wystarczajaco dtugo trzymatem Cig, Mistrzu, w nie§wiadomosci. Czas wyjasnic¢
kilka szczegotow. Oczywiscie, napadu nie dokonali Krysztatowi Lupiezcy, tylko Theranie. Po
co jednak uzyli trollowego drakkaru, skoro maja majestatyczne, kamienne okrgty?
Oczywiscie, strategia jest taka sama, jak w przypadku dziatan przeciwko orkom 1 t’skrangom.
Chodzi o wywotanie wojny! Tym razem Theranom naprawdg si¢ udato. Dotychczas jaszczury
mialy niepisany uktad z piratami przestworzy: ,, Wy tupicie w powietrzu, z dala od rzeki — my
na rzece” (dom V’strimon nazywa ten proceder ,,podatkiem’). Obie rasy wspotzyly w peine;j
szacunku koegzystencji — zwinne i uzbrojone w ogniste dziala parostatki t’skrangéw nawet
dla szybkich i manewrowych drakkaréw sa ciezkim orzechem do zgryzienia. Jesli sig za$
wezmie pod uwagg fakt, iz wigkszos¢ trolli po prostu nie umie ptywac i w czasie
nadrzecznych potyczek wielu powietrznych tupiezcow po prostu haniebnie tongto, fatwo
zrozumie¢ tg ,,petng szacunku koegzystencj¢”. Teraz jednak trolle zadaty dotkliwy cios




cata misj¢, ujawnity si¢ jako nieoczekiwani sprzymierzency Theran. Oczywiscie, nikt nie
posadza wszystkich trolli o przytaczenie si¢ do ich odwiecznych wrogéw — najwyrazniej
zdradzito tylko przymierze Joriga Hansena. Jezeli jednak jaszczury pokonaja Czarna
Gwiazdg (co moze sig zdarzy¢, biorac pod uwagg liczebno$¢ t’skrangdéw z Domu Trzein i
magiczne mozliwos$ci jego shivalahali), zostanie skalany honor trollowej rasy, co pociagnie
za soba zbrojne wystapienie Krysztatowych Lupiezcéw z Léniacych Szczytow, a
prawdopodobnie réwniez nie mniej honorowych pobratymcéw z nizin. Biorac pod uwage
skomplikowane powiazania honorowe oraz honor rasy trolli, sytuacja jest powazniejsza niz
si¢ wydaje bohaterom i gubernatorowi Ptywajacego Miasta.

No dobrze, ale skad Theranie wzigli drakkar? Ot6z jakie$ trzy tygodnie temu doszto
do bitwy pomiedzy okrgtami Imperium a statkami Powietrznych Lupiezcow. W trakcie starcia
zginglo wielu legionistow, lecz podstgpnym Theranom udato sig osiagna¢ upragniony cel —
ujeli Joriga Hansena, wodza przymierza. Nast¢pnie theranskie okrety uszkodzity zagle
drakkarow i uciekly. Dzigki magicznym torturom Theranie uzyskali sekret budowy drakkara,
zbudowali okret, ktory wyglada doktadnie tak samo, acz napedzany jest bardziej theranska niz
trollowa magia, 1 z pomoca trollich renegatéw dokonali napasci. Nastgpnie okret odleciat w
kierunku Goér Smoczych, gdzie miesci si¢ theranska baza.

WARSTWA FIERWSZA — TROLLE

W pierwszej warstwie tej opowiesci staramy sig¢ przekonaé graczy, ze za porwaniem
stoja trolle. Oczywiscie juz od samego poczatku sprytni gracze beda powatpiewaé w ta wersje
historii — a to za sprawa przed$miertelnych stéw gwardzisty. Chcemy jednak, Mistrzu, aby
gracze wplatali si¢ w sprawy trolli, gdyz tylko przy ich pomocy moga uratowaé
Aloe’Fat’Verg. Poza tym, trolle sa z cata sprawa nierozerwalnie zwigzane!

PellciG

Podréz do Gor Grzmotu proponujg rozegrac¢ narracyjnie. Opisz, drogi Mistrzu Gry, jak
zmienia si¢ krajobraz: z nizinnego, charakterystycznego dla okolic Jeziora Ban, na wyzynny
w miarg zblizania si¢ do podnoéza ponurych gor. Opisz dziko$¢ spustoszonych bezdrozy, w
ktorych nie spotkasz ani wedrowcow, ani osiedli — bezdrozy, w gestwinie ktorych wciaz moga
si¢ czai¢ stworzone w czasie Pogromu bestie.

Jednak to nie wedrowka jest tematem opowiesci. Pozwdl wige bohaterom bezpiecznie
dotrze¢ do gor. Oczywiscie, nasi bohaterowie nie maja najmniejszego pojgcia, gdzie miesci
si¢ siedziba przymierza majacego w herbie czarna gwiazdg na bigkitnym tle. C6z — pozostaje
im zasiegnac jezyka — a naszym zadaniem jest im to utatwic!

DRUKHU — PASTERZ

Na jednej z potonin, tagodnie rozciagajacej si¢ pomigdzy strzelistymi lasami
porastajacymi zbocza Gor Grzmotu, znajduje si¢ szatas Drukhu — orkowego pasterza. W tej
niego$cinnej krainie znajduje si¢ kilka osiedli orkéw. Ich mieszkancy latem wypasaja owce na




gorskich potoninach, a Stary Drukhu mieszka w szatasie sam. Ma stado liczace 40 owiec,
ktorego strzega dwa potgzne owczarki. Drukhu zna wiele tajemnic Gor — opuscit kaer wiele
lat temu, schodzit doliny i przemierzat niedostgpne $ciezki. Tak wigc jest doskonatym
kandydatem do udzielenia niezbgdnych informacji naszym bohaterom. Pozostaje kwestia
przekonania go, by im zaufat. Uzbrojeni po z¢by herosi nie sa dla starego orka codziennym
widokiem. By¢ moze jednak chciwo$¢ i ciekawo$¢ przezwycigzy strach przed nieznanym.

Co wie Drukhu:

Powietrzni tupiezcy Joriga Hansena maja twierdz¢ na Mons Aureus — zwanej takze
Scieta Gora. Jest to stary zamek, pochodzacy z czaséw sprzed Pogromu, by¢ moze
réwniez stary kaer. Od czarnego kamienia, z ktorego wzniesiono jego mury,
pochodzi tez jego nazwa — Czarny Zamek!

Jorig Hansen jest bardzo groznym piratem, a jego przymierze sklada si¢ z wielu
zadnych krwi wojownikow.

Nazwa Scietej Gory wiaze sie z legenda, jakoby w dawnych czasach na jej
szczycie toczyto boj dwoch Mistrzow Zywiotdow. Przyzwana moc byta tak
potezna, iz stopita wierzchotek gory — do dzis$ na jej szczycie jest tylko cieniutka
warstwa gleby, pod ktora znajduje si¢ gladziutki bazalt. W licznych za§ wawozach
mozna znalez¢ skaty nasaczone esencja ziemi i powietrza, nieznacznie unoszace
si¢ nad poziomem gruntu.

Droga na szczyt jest tylko jedna — wiedzie wzdtuz Czarnego Strumienia, nast¢pnie
nalezy odbi¢ w gorg, w Wawoz Wiszacych Skal. Potem trzeba wstapi¢ na
Powietrzna Sciezke — co§ w rodzaju lewitujacych w powietrzu schodow,
utozonych przez trolle z przesaczonych magicznymi esencjami kamieni — ktore
wyprowadzaja z glgbokiego wawozu na ptaska powierzchnig gory.

Niestety, wedtug stow orka droga jest strzezona (zdradzi ten sekret, jezeli
bohaterowie bgda dla niego uprzejmi). W wawozie wyztobionym przez Czarny
Strumien ma swa siedzibg poczwara, ktora zjada kazda istote pragnaca przejs$¢
wawozem (jest to niewatpliwie komfortowa sytuacja dla trolli, ktérzy od czasu do
czasu dokarmiaja poczware, gdy wydaje sig, ze brak ,,turystow” zmusi ja do
poszukiwania innych terenéw towieckich).

Niestety, pasterz nie jest w stanie udzieli¢ graczom zadnych warto§ciowych informacji
dotyczacych rajdow okretoéw powietrznych. Drukhu nie widziat powracajacego z porwania
okretu, lecz sam przyzna, ze wzrok juz nie taki jak za mtodu, a i woli patrze¢ na swe owce,
niz wypatrywac na niebie groznych sylwetek drakkaréw. Ork wskaze bohaterom, jak dotrze¢
do ujscia strumienia i pozegna ich, wierzac §wigcie, iz jest to ostatnia podrdz bohaterow — do
zoladka poczwary!

PRCZWARAI

Aby zorientowac sig, gdzie znajduje si¢ porwana, graczom nie pozostaje nic innego,
jak dosta¢ si¢ na szczyt gory. Niestety, jedyna droga jest strzezona (pisze jedyna, gdyz
zaktadam, iz Twoi bohaterowie to nie grupa wietrzniakdw, ani tez nie posiadaja na
wyposazeniu powietrznego okretu!). Kilkaset metrow od miejsca, w ktorym strumien




wyplywa z gorskiego wawozu na potoning, znajduje si¢ pieczara Espagry. Niegdy$ potwor w
starciu z dawno zapomnianym i strawionym przeciwnikiem stracita jedno skrzydto. Dlatego,
zamiast spadac z przestworzy na niczego nie spodziewajace sig ofiary, Espagra znalazta
dogodne leze i nadal atakuje z zaskoczenia, wykorzystujac swa niezwykta szybko$¢ i ostre
zgby.

Miejsce, gdzie zaczyna sig terytorium potwora, zaznaczone jest licznymi kupkami
zbielatych kosci. Opisz bohaterom wysokie, wapienne $ciany wawozu, ktore zdaja si¢
przygniatac¢ ich swa wielkoscia. Opisz niesamowity szum potoku i chrzgst kamieni pod ich
stopami, kiedy wytezony stuch stara si¢ uchwycic najlzejszy szelest zapowiadajacy atak.
Niech im si¢ zdaje, ze kazde zaglebienie w wapiennej skale jest jaskinig potwora, niech ich
nozdrza drazni wyimaginowany zapach rozktadajacego si¢ migsa. Gdy ich nerwy napigte
beda jak postronki — zaatakuj! Niechaj czarno-granatowa blyskawica pomknie w kierunku
pierwszego z bohateréw. Walka powinna by¢ szybka - maksymalnie trzy, cztery rundy.
Postaraj si¢ odda¢ bezlitosna, gadzia szybko$¢ Espagry, przeraz graczy, pokaz, ze potwor jest
$miertelnie niebezpieczny... i pozwo6l im na efektowne, bohaterskie zwycigstwo.

WAWSZ WISZACYCH SKAL

Kilka kilometrow w gore strumienia znajduje si¢ prowadzacy w prawo Wawodz
Wiszacych Skal. Wkrétce bohaterowie zrozumieja, skad pochodzi jego nazwa! W starozytnej
magicznej bitwie, gdy stopieniu ulegl wierzchotek gory, to wtasnie do tego wawozu sptyngta
przesycona magia lawa. Dlatego nigdy nie panuje tam spokoj. Od setek lat magiczne sity
przesuwaja kamienne bryty, ktére w majestatycznym tancu krusza §ciany wawozu, zderzaja
si¢ ze soba, czy tez bezlitosnie miazdza Smiatkow zapuszczajacych si¢ w magiczna
przestrzen.

Naszym bohaterom nie pozostaje jednak nic innego, jak podazy¢ w gore wawozu w
poszukiwaniu Powietrznej Sciezki. Tobie, Mistrzu, pozostawiam opis niesamowitego wawozu
1 przeszkod, z jakimi beda musieli potykac si¢ bohaterowie. W koncu jednak dotra do
Powietrznej Sciezki, ktéra wiedzie na szczyt ptaskowyzu. Podazanie nia wymaga nie lada
sprawnos$ci. A najgorsze jest to, ze zakonczenie trasy jest caty czas obserwowane przez
trollich straznikéw (co prawda niezbyt uwaznie, ze wzgledu na raczej rzadkie odwiedziny).

Nasi bohaterowie moga przewidzie¢ ta mozliwos¢. Pozwdl im wtedy znalez¢ inng
droge na szczyt. Czy uzyja magii? A moze rozpoczna niebezpieczna wspinaczke po
zdradliwych $cianach wawozu? Kazdy dobry pomyst powinien zosta¢ zwienczony sukcesem
z dodatkowa premia — bohaterowie nie zostana dostrzezeni przez trolle.

TROLLI WEZEL

Nie jestem w stanie przewidzie¢, jak zagraja Twoi gracze. Zamiast wiec podpowiadaé
rozne drogi, opisz¢ doktadnie sytuacj¢ panujaca na Mons Aureus. Bo w tym wilasnie miejscu
rozpoczyna si¢ pierwsza, wazna cz¢$¢ przygody, zupetnie nieliniowa, w ktdrej bohaterowie
beda musieli si¢ wykaza¢ pomystowoscia 1 dyplomacja.




Najpierw trochg historii. Otdz przymierze Joriga Hansena powstal z potaczenia
czterech klanow, trzech ktdore opuscity Léniace Szczyty po straszliwej klgsce zadanej
Krysztatowym Lupiezcom przez Theran oraz jednego, ktory mial swoja siedzibg w Gorach
Grzmotu. To w tej siedzibie wlasnie trolle postanowity zbudowa¢ kaer. Ich wybor padt na
Czarny zamek, gdyz miejsce to byto juz warowne i nietatwo osiagalne, w ktorym tatwo byto
o0 esencj¢ ziemi — bardzo potrzebna przy budowie schronienia. Trzy klany wniosty w posagu
zasoby zywego krysztatu, ktory zostat rowniez wykorzystany do wzmocnienia magicznych
zabezpieczen twierdzy. Trolle przetrwaty Pogrom bez wigkszych problemow, jedynie po
otwarciu kaeru musiaty oczys$ci¢ teren z potwordw, ktore upodobaty sobie magiczne
otoczenie gory. Przez pig¢ wiekoéw izolacji cztery klany de facto zrosty si¢ w jeden, jednak
nadal w jego strukturze widoczne sa dawne podziaty. Klan ma jednego wodza, ale rowniez
czterech kapitanow okretéw. Kazdy z kapitanow dobiera sobie zatoge wedle wlasnych
upodoban. Swoje druzyny maja wigc Auryg Ogniste Rogi, Elrdun Przebiegly, Melhord Oko
oraz Hidalgo Madry. Trolle staraja si¢ we wszystkim nasladowa¢ swego herszta. Auryg jest
niezwykle odwaznym i porywczym wojownikiem, Elrdun stynie ze sprytu oraz forteli,
Melhord to wddz, ktory ceni sobie informacjg 1 podstep, ma najlepszych i
najinteligentniejszych szpiegow, zas Hidalgo jest filozofem, ktory zupelnie nie pasuje swym
usposobieniem do pozostatych dowddcow — dobrat sobie zatoge sposrdd najbardziej
statecznych trolli, ceniacych gleboka madros¢ swego kapitana.

Jorig ,,Wielki” Hansen byt ( a raczej ,,jest”, bo przeciez wciaz zyje) wspanialym,
charyzmatycznym wodzem, ktory potrafit utrzymaé kapitanow pod kontrola i wykorzystywaé
sprawnie ich talenty. To dzigki jego przewodnictwu klan stat si¢ postrachem Gor Grzmotu,
znienawidzonym przez Imperium Theranskie. Teraz jednak zabrakto wodza i kapitanowie
zaczgli walkg o wladzg. Od dwoch tygodni Zaden statek nie opuscit twierdzy — gdyz ich
dowddcy nie maja do siebie zaufania. W calej przepychance nie bierze udziatu tylko Hidalgo,
spedzajacy czas na rozmyslaniach 1 obserwacji gwiazd. Klan tymczasem podzielit si¢ na trzy,
a wlasciwie cztery stronnictwa. Czwartym stronnictwem kieruje jednak nie Hidalgo, a
Kunegunda — zona Joriga — przekonana, ze jej maz wciaz zyje. Ciagle probuje naktonic¢
skldcone stronnictw, by porzucity wasnie i ruszyty uwolni¢ wodza z rak Theran. Kunegunda
zgromadzita wokot siebie wigkszos$¢ kobiet (przede wszystkim zony kapitandow) oraz trochg
mlodsze trolle i stronnikéw Hidalga — jednak brak jej politycznej sity przebicia, ktora
zapewnitaby postuch na spotkaniach klanu.

Trolle przetrzymuja w swych lochach theranskich jencow. Pojmat ich Elrdun na
drakkarze Joriga Hansena — gdy niespodziewanie theranski okret przerwat abordaz (po ujeciu
wodza trolli). W zwiazku z trwajacq walka o wladzg praktycznie zapomniani jency wciaz
tkwia w lochach. W normalnych warunkach trolle natychmiast zabilyby Theran, jednak szok
jakiego doznaly po porwaniu wodza spowodowal, iz legionisci pozostali przy zyciu.

Tak oto przedstawia si¢ polityczna sytuacja w klanie Krysztatowych Lupiezcow —
istny impas. Oczywiscie, trolle nie zastanawiaja si¢ (moze z wyjatkiem Hidalgo), po co
Theranie porwali ich wodza (potraktowali to jako wyjatkowo ztosliwy psikus, godzacy w ich
honor, za ktory zaplata moze by¢ tylko theranska krew). Nie maja pojgcia o ‘t’skrangijskim
wojsku, ktore wyrusza wilasnie znad Jeziora Ban, aby oblec Czarny Zamek i nie wiedza o
porwaniu Aloe’Fat’Very.




I z tego impasu i marazmu wyrwacé ich moze tylko jedna rzecz — nadejscie
bohaterow!!!

WARSTWA DRUGA

W tej warstwie pokazemy graczom, iz za porwaniem stoja Theranie, za$ trolle sa
takimi samymi ofiarami ich machinacji jak t’skrangi. Dodatkowo bgdziesz miat okazjg,
Mistrzu, pokaza¢ swym graczom przedziwna kulturg trolli (polecam wcze$niejsza lekture
,Mieszkancow Barsawii”).

CZARNY ZAMEK

Plaskowyz (stopiony wierzchotek Mons Aureus) poros$nigty jest kartowata
ros$linnoscia. Jednak na jego $rodku, skad wytryska zrédto dajace poczatek Czarnemu
Strumieniowi, przez wieki woda zerodowata skate, tworzac grubsza warstwe gleby. To tam
wiasnie ro$nie las, w gestwinie ktérego chowaja si¢ trolli wartownicy, obserwujacy
Powietrzna Sciezke.

Powietrzna Sciezka podchodzi do ptaskowyzu od wschodu, za$ czarne zamczysko
znajduje si¢ tuz przy poétnocnym krancu gory. Poludniowe mury zblizaja si¢ do lasu, jednak
przezorne trolle nie pozwalaja roslinnos$ci przestania¢ przedpola zamkowego. Dlatego w
promieniu trzystu metrow od muréw wycigto kazdy wigkszy krzak. Brama zamkowa znajduje
si¢ wlasnie od potudniowej strony.

Naziemna czg$¢ zamku to olbrzymi donzon, sktadajacy si¢ z czterech potaczonych
wiez. Wznosza si¢ bardzo wysoko, gorujac nawet nad najwyzszymi drzewami. Na samym
szczycie donzonu, obok kazdej wiezy, znajduje sig platforma, przy ktérej majestatycznie
zacumowany jest drakkar (to daje trollom mozliwo$¢ szybkiego startu; podczas burz statki
opuszcza si¢ na ziemi¢ w obrgbie muréw). Pomigdzy czterema okrgtami, w samym centrum
donzonu, wyrasta centralna, o wiele ciensza wieza — ktora stanowi punkt obserwacyjny i
miesci kwatery wodza klanu (ktore, jakkolwiek reprezentacyjne i ze wspanialym widokiem,
sa najchtodniejszym miejscem w caltym zamku).

Mury zamkéw otaczaja donzon ze wszystkich stron. Na narozach i przy bramie stoja
baszty obsadzone straznikami. W samym zamku, na poziomie gruntu i na pierwszym
poziomie podziemnym, znajduja si¢ pomieszczenia gospodarcze oraz magazyny. Jeszcze
glebiej, tam gdzie kiedys$ miescit si¢ kaer, sa teraz lochy i skarbiec.

JAK DOSTAC SIE D? SRODKA?

Jestem pewien, ze gracze wymysla jaki$ bardzo oryginalny sposob na dostanie si¢ do
zamku. Gdyby jednak nie mieli najlepszego dnia, oto kilka podpowiedzi:

Zsyp —w poOlnocnej Scianie murdw, ktore tacza si¢ z opadajacym stromo klifem,
znajduje si¢ furta zsypowa. Przez nig trolle wyrzucaja wszelkie nieczystosci z zamku, ktore




spadaja kilkaset metréw w dot (bardzo uzyzniajac glebe...). Trolle sa pewne, iz nikt nie zdota
wspiac si¢ do furty 1 przej$¢ przez nia niezauwazenie. Czy jednak maja racjg?

Cysterny — w tych gérach bardzo trudno o wodg. Dlatego trolle wykorzystaty
obecno$¢ zrddta, budujac ufortyfikowane przejscie do cysterny. Cysterna jest wielka
podziemna pieczara, nakryta pot¢zna kamienna kopula, z otworem zabezpieczonym na
szczycie zelazna kratg. Otwor pozostawiono, aby zbiera¢ deszczoéwke, za$ wykuta przed
stuleciami pieczara pozwala na gromadzenie przesaczajacych sig przez szpary w skale wod
podskornych (dlatego wykuto ja w poblizu zrédla — w rzeczy samej daje wigcej wody niz
same powierzchniowe zrodetko). Cysterng taczy z zamkiem podziemny korytarz, oczywiscie
strzezony przez wartownikow. Trolle doskonale zdaja sobie sprawg, Ze cysterny stanowia
staby punkt w ich fortyfikacjach. Czyzby miaty racje?

Brama gtowna — no c6z, trzeba pamigtaé, ze nasi adepci sa stawnymi bohaterami. By¢
moze zamiast infiltrowaé bazg trolli, po prostu stana na srodku polany i oznajmia swe
przybycie? Mato prawdopodobne? A jednak — widziatem na wtasne oczy! Nie muszg chyba
dodawac, ze zaskoczone trolle natychmiast otocza bohaterow (z nalezytym respektem, z
nalezyta przewaga liczebna), rozbroja i skieruja do zamku. Taki sam efekt, tyle ze bez
respektu, da nieudolna proba podkradania si¢ pod zamek (np. wejscie na ptaskowyz
Powietrzna Sciezka prosto pod nos wartownikéw). Bohaterowie zostana pojmani oraz
zaprowadzeni do zamku — trolle nie beda jednak za bardzo wiedzie¢, komu powinny
przekazac¢ jencow.

INFILTRACJA

Zat6zmy jednak, ze bohaterom udato si¢ dosta¢ niepostrzezenie do zamku. Jezeli sa w
druzynie jakie$ trolle, pozwol im porozglada¢ si¢ tam trochg diuze;j. Jezeli nie, c6z — badZmy
realistami — adepci musza predzej czy pozniej zosta¢ schwytani! No, ale zanim to nastapi,
moga dowiedzie¢ si¢ nastepujacych rzeczy:

- Klan jest catkiem spory — liczebnos¢ trolli sigga¢ moze nawet dwustu osob.

- Wigkszo$¢ trolli mieszka na roznych poziomach potgznego donzonu.

- Lochy znajduja si¢ pod donzonem — wejscie do nich umieszczone jest na

najnizszym poziomie wiezy.

- W zamku panuje bardzo napigta atmosfera.

Od Ciebie tylko zalezy, w jakich okoliczno$ciach bohaterowie zostana pojmani. Jezeli
jednak spisali si¢ dobrze, pozwol by wpadli w rece Kunegundy, ktéra od dawna poszukiwata
atutu. Atutu, ktéry moze zmieni¢ uktad sit!

GAMBIT

Jak juz mowilem, pojmawszy naszych bohateréw, trolle przysporza sobie nowych
ktopotéw. W normalnych okolicznosciach wodz klanu zdecydowatby o losie szpiegow, a do
decydowania chetny jest kazdy z trzech kapitanow. Jednak pozostaje pewna kwestia formalna
— w takiej sytuacji 0w kapitan stawitby swoj osad wyzej od zdania towarzyszy, jednoznacznie
oglaszajac si¢ wodzem. Taki nierozwazny ruch sprzymierzytby dwoch pozostatych kapitanow
przeciwko niemu — co zakonczyloby si¢ w najlepszym wypadku rozbiciem stronnictwa




$wiezo upieczonego przywodcy. Naszym bohaterom, mimo optakanego polozenia (na razie)
nic nie grozi (czego nie musisz im jednak oznajmiac).

Zamiast wigc zamkna¢ adeptéw w lochu, potamac¢ im kosci, zrzuci¢ ze skaly czy tez
zakonczy¢ ich zywot w inny, us§wigcony tradycja i odpowiedni do sytuacji sposob,
kapitanowie wystuchaja opowiesci bohateréw i beda probowali przekabaci¢ ich na swoja
strong. Zaléozmy, ze do niewoli wzigty bohaterow trolle Auryga. Gdy jency stana przed
obliczem tego poteznego trolla o pigknej, jasnej brodzie i ztotych, malowanych w jaskrawe
kolory rogach, kapitan zacznie przechwala¢ si¢ swoimi zaletami. Przedstawi siebie jako
doskonaty wojownik i praktycznie juz wédz klanu. Oczywiscie, Auryg doktadnie przestucha
bohaterow. I cho¢ nie brakuje mu mgstwa, raczej nie ucieszy si¢ z perspektywy wojny z
jednym z najpotezniejszych domow t’skrangdéw. Oczywiscie, przysiggnie na honor, iz zaden
troll nie napadt na dyplomatke t’skrangdéw. Przypomni tez sobie o theranskich jencach. Cata
sprawa jest troche zbyt skomplikowana jak na rozum Auryga, wigc poleci on naszym
herosom wypyta¢ Theran o sprawg porwania t’skrangowego posta (rozumowanie trolla jest
banalne — ,, Tam bylo porwanie i tu tez byto porwanie — oba na pewno majq ze sobq jakis
zwiqzek”).

Kapitan kaze odeskortowac bohaterow pod straza do lochow. Jednak w potowie drogi
dojdzie do konfrontacji z innym dowddca!

Elrdun nie lubi niepotrzebnie ryzykowac. Ocenit (catkiem stusznie) bohaterow jako
indywidua potencjalnie niebezpieczne i dlatego zezwolit Aurygowi na przestuchanie
pojmanych w pierwszej kolejnosci. Gdy adepci eskortowani przez kilka trolli i$¢ beda
ciemnymi korytarzami donzonu, nagle zza nich, jak 1 przed nich wyskocza uzbrojeni po zgby
wojownicy Elrduna, ktérzy szybko i unikajac zbytniej brutalnosci przejma jencéw. Nastgpnie
powoli wycofaja sig, pozostawiajac wsciektych 1 bezradnych wojow Auryga. Odprowadza
naszych heroséw do wiezy swojego kapitana. Elrdun najpierw wypyta bohateréw o cel ich
przybycia. Jego pytania beda drazy¢, wysuptywac kazda nitke ktamstwa czy potprawdy (nie
powiniene$ mie¢, drogi Mistrzu, z tym problemu — w konicu wiesz wszystko o bohaterach!).
Gdy w koncu zostanie usatysfakcjonowany, zacznie dyskredytowaé Auryga w oczach
bohateréw, wytykajac jego tgpote i brawure. Bedzie thumaczyl, ze tylko poparcie kogo$
sprytnego moze im pomoc (oczywiscie, nie bedzie mowit konkretnie kogo, jest na to za
sprytny i za ostrozny). Nastgpnie udzieli im pozwolenia na przestuchanie theranskich jencow
(sam uzna, ze zbyt dtugo zaniedbywano tej powinnosci), jednak poleci dokona¢ tego dopiero
po positku. Chce wezesniej sam przepytac jencoOw — nie dopusci, by bohaterowie zdobyli nad
nim jakakolwiek przewagg.

Gdy nasi bohaterowie beda odprowadzani do swych kwater, jeden z trolli Elrduna
cichcem wreczy ktoremus z nich list z tajng wiadomoscia. Osobnik 6w to oczywiscie szpieg
Melhorda... Wiadomo$¢ naktania bohateréw do opowiedzenia si¢ po stronie Melhorda oraz do
nie ufania Aurygowi (ktory chce ich wykorzystac) oraz Elrdunowi (ktory chce ich oszukac).
Wazne, by widzac to wszystko, bohaterowie zdali sobie sprawg z sytuacji panujacej wewnatrz
klanu. Nalezy tez poinformowac ich o istnieniu czwartego kapitana. Juz sam brak
zainteresowania z jego strony czyni go intrygujaca osoba...




KUNEGUNDA — WEADCZYNI KLANU

Pewna stara opowie$§¢ mowi o krolu, ktéremu czarownica zadata pytanie: ,, Czego
kobiety pragnq najbardziej?”. Opowie$¢ jest dtuga i1 opisuje liczne proby znalezienia
odpowiedzi na tg trudna zagadke. A brzmi ona nastepujaco: ,, Kobiety najbardziej pragng
wiadacé mezczyznami!”

Opowies¢ doskonale oddaje charakter Kunegundy. Jest to trollica o $wiattym umysle,
doskonale nadajaca si¢ do sprawowania rzadow. Jej przebieglo$¢, madros¢ i1 kobieca intuicja
— w potaczeniu z niezwykla charyzma megza i jego zmystem strategiczno — taktycznym oraz
mirem, jakim cieszyl si¢ wsrdd rady klany — powodowata, ze Krysztalowi Lupiezcy tanczyli,
jak im Kunegunda zagrata. Teraz jednak wytracono jej gtéwny $rodek manipulacji — jej mgza
— ktorego zreszta bardzo kocha. W pojawieniu si¢ bohaterow widzi swoja szansg.

Dzigki sprytnemu zabiegowi wykradnie wigc bohaterow spod strazy Elrduna. Otoz
jest w tym klanie taki zwyczaj, ze mtode dziewczgta, zanim stang si¢ dorostymi kobietami,
nosza alby, ktoére zastaniaja ich niedojrzate jeszcze wdzigki przed oczami mezczyzn. Ten
madry zwyczaj zapobiega przedwczesnym mitosnym zblizeniom. Z drugiej strony, to wlasnie
mtode dziewczgta 1 mlodzi chtopcey sa stuzba zamkowa — pracuja tez w kuchniach
zamkowych. Gdy bohaterowie zostana zamknigci w komnacie pod czujnym okiem
straznikow, Kunegunda posle do nich swe dwie corki i dwoch synow w okrywajacych
szczelnie cialo szatach. Nie zapomni réwniez przygotowacé odpowiedniej ilosci zestawow
rogow pitnych (ktoéra, umocowane na gtowach bohaterow, beda pod przykryciem imitowac
,poroze” trolli — element nie do przeoczenia przez straznikow). Tak wigc ,,stuzba” bedzie co
chwilg wchodzi¢ 1 wychodzi¢ z komnaty wigznidw, to przynoszac przystawki, a to gtowne
danie. By¢ moze straznicy zdziwieni beda hojno$cia kuchni, lecz na pewno nie zauwaza, iz
wychodzace zawsze parami stuzki, trzymaja si¢ niecodmiennie za rgce (to zawsze dziecig
Kunegundy prowadzi opatulonego w dziwaczny str6j bohatera za r¢ke, by si¢ nie potknat na
koturnach i wiedziat, gdzie ma i$¢, mimo przestaniajacego oczy welonu). W ten oto sprytny
sposob bohaterowie zostana zaprowadzeni do najwyzszej wiezy, a po rozmowie z
Kunegunda, na powro6t odprowadzeni (Kunegunda nie moze wszak zdradzi¢ nikomu swego
zainteresowania przybylymi).

Trollica przyjmie bohaterow w apartamentach meza. Opisz, drogi Mistrzu, przepych
wystroju, krysztalowa zbroj¢ w kacie pokoju, wspanialy or¢z na $cianach, pigkne arrasy i
drogocenne dywany. Na wielkim, rzezbionym krzesle siedzi Kunegunda, przybrana w
drogocenne jedwabie, z bardzo ostrym makijazem na twarzy, obwieszona droga bizuterig. Z
trollowego punktu widzenia jest bardzo atrakcyjna i1 dostojna kobieta.

Kunegunda nie bgdzie traktowata bohatero6w podobnie jak kapitanowie. Przyjmie ich z
cala serdeczno$cia 1 go$cinnoscia, jaka jest wtasciwa trollom (czemu zaprzeczaja ztosliwe
elfy). Zapyta o powdd ich przybycia (bohaterowie z pewno$cia sa zmgczeni powtarzaniem
calej historii n-ty raz), lecz w zamian opowie rowniez o sytuacji wewnatrz klanu. Jezeli
bohaterowie nie zostali dotychczas poinformowani o istnieniu czwartego kapitana, wiasnie w
tej rozmowie Kunegunda opowie o Hidalgo (to bardzo wazne!). Trollica wyjawi im rowniez
plan — postanowita gra¢ va bank. Chce przy pomocy bohateréw zjednoczy¢ trolle i odbic z
theranskich rak swojego meza. Bohaterowie stanowia swoisty ,,kij” na sktéconych — sa
zapowiedzia wojny z t’skrangami. Zeby jej uniknag, trolle musza dowiedzie¢ sie, kto stal za




porwaniem t’skranskiej dyplomatki, a najlepiej ja uratowac. I tu cele Kunegundy i bohateréw
sa zbiezne — trollica ma niezachwiane przeswiadczenie, iz porwanie jej mgza nie bylo
przypadkowe i wiazg si¢ tajemniczym drakkarem (ach, ta kobieca intuicja). Tak wigc trollica
zaproponuje herosom uktad — ona zapewni im bezpieczenstwo, wplywajac na kapitanéw
przez ich zony, oni za$§ dowiedza si¢ od wigznidow gdzie znajduje si¢ theranska baza, do ktorej
porwano jej mgza. Ona podsunie tez trollom pomyst zwotaniu thingu, oni za$ naktonia
wodzow do wyprawy....

W tej krétkiej rozmowie powiniene$ uswiadomi¢ graczom, jak bardzo Kunegunda
ryzykuje. Swoim dzialaniem podwaza kompetencje wodzow, co stanowi wielka ujme dla ich
honoru. Z kolei ujma na osobistym honorze kapitandw obrazg ich zatogi. Jezeli jej machinacje
wysztyby na jaw, czeka ja pojedynek ze wszystkimi obrazonymi albo wykluczenie z klanu. Z
drugiej jednak strony, trollica zawsze bedzie w stanie zrzuci¢ wing na bohateréw
(przynajmniej czg¢$ciowo) — jak powszechnie wiadomo, nieznajomos$¢ prawa trolli nie zwalnia
7 jego przestrzegania — tak wigc rowniez bohaterowie bardzo ryzykuja: w przypadku upadku
Kunegundy - prawie na pewno czeka ich $mier¢.

PRZESLUCHANIE

Podczas gdy jency ,,posilaja si¢” w swej komnacie, Elrdun przestuchuje jencow.
Niestety, zabrat si¢ do tego nieodpowiednio — nie rozdzielit ich, przez co boja si¢ ,,sypac” w
obecnos$ci kompanoéw. A doktadniej: dwaj legioniSci nie maja odwagi nawet ,,baknaé” z
obawy przed Gaiusem.

Jencow jest trzech (bylo wigcej, ale si¢ ,,im umarto”) , dwéch zwyktych, cholernie
przestraszonych theranskich legionistow oraz Gaius — dziesigtnik. W sumie wydawatoby sig,
ze znajduje si¢ on niewiele wyzej w hierarchii wojskowej, jednak jest on zausznikiem same;j
Mahaut Amstel, czarodziejki, ktora jest dowodca catej operacji. Oczywiscie, Gaius jest kim$
wigcej niz zwyktym czlowiekiem — ale o wszystkim, Mistrzu, dowiesz si¢ w swoim czasie.

W kazdym razie dwodch legionistow przerazliwie boi si¢ Gaiusa i za nic nie wyjawi
polozenia theranskiej bazy. Dopiero rozdzielenie wigzniéw moze doprowadzi¢ do zmiany
nastawienia. Ten punkt przygody, to kolejna okazja do aktorskiego popisu Twoich graczy.
Daj im wolna rgke! Niech kombinuja, jak przekona¢ juz i tak zastraszonych i
przeswiadczonych o swym marnym koncu Theran. Moze nalezy udawa¢ wspotwigzniow ? A
moze gracze zastrasza ich torturami lub magiczna egzekucja? Zostawmy im pole do popisu!

Gaius oczywiscie nie pisnie ani stowa, nawet gdyby go torturowano (a fe! — rzecz
bohateréw niegodna). Jednak pozostali moga dostarczy¢ nastgpujacych informacji:

- Baza theranska znajduje si¢ w Gérach Smoczych;

- Cala operacja dowodzi theranska patrycjuszka, pono¢ pot¢zna czarodziejka

Mahaut Amstel z domu Medari;

- Baza jest olbrzymim punktem przerzutowym dla niewolnikéw réznych ras — sg ich

tam zgromadzone setki, jesli nie tysiace;

- Pani Mahaut zatrudnia do swych tajnych operacji renegatow z rdznych ras —

t’skrangi, bezrogie trolle (znak banity), ludzi, wietrzniaki, a nawet troche elfow!

- Baza jest doskonale strzezona magiczna mgta, przestaniajaca waska $ciezke, jaka

trzeba lecie¢ powietrznym statkiem, by odnalez¢ przetecz, na ktorej t¢ bazeg




zbudowano. Legioni$ci maja tylko ogdlne pojecie, gdzie ona si¢ znajduje (w koncu
sa zwyklymi Zolnierzami, a nie nawigatorami). Styszeli jednak o ,,Latarniach
Astralnych”, ktorych nawigatorzy uzywaja do prowadzenia statkow we mgle.

JAK PRZEKONAC TROLLE?

Tutaj dochodzimy do waznej sprawy. Oto6z, jak podejrzewam, w druzynie Twojej nie
ma ,,wysokopoziomowych” magdw, ktorych wzrok astralny siggatby kilkaset metréw w glab
przestrzeni. A nawet jesli sa, to zaden raczej nie jest nawigatorem powietrznego okregtu. Kto
wigc okret taki poprowadzi? Odpowiedz na to da ci kazdy troll klanu Czarnej Gwiazdy —
Hidalgo!

Problemem jest jednak przekonanie kapitana — filozofa do objecia patronatu nad misja
oraz przekonanie pozostatych trolli do wyruszenia na wyprawe w Gory Smocze! To bardzo
niebezpieczny teren Barsawii, cho¢ od konca Pogromu nie widziano tam Zzadnego smoka...

Bohaterowie z pewnoscia zapragna porozmawia¢ z Hidalgo. Dlatego muszg Ci
zdradzi¢ tajemnicg tego ,,trolla”, by$ odpowiednio odegrat go przed bohaterami. I na koncu, w
kulminacyjnym punkcie tak ich zaskoczyt, ze beda tg przygode wspominac jeszcze dhugo!

HIDALG? MADRY — HISSDLG BANITA

Ot6z Hidalgo nie jest trollem, tylko... smokiem! Hissdlg nie jest bardzo starym
smokiem, zyje najwyzej od 1000 lat. Jest jednak poteznym czarodziejem i mistykiem, ktory
przez lata badat moce smokowcow do zmiany postaci. Z czasem sam opanowat owa sztuke,
jednak wspoétbracia Hissdlga uwazali owe praktyki za niegodne smoka. Gdy mimo
wielokrotnych ostrzezen czarodziej nie porzucit badania zakle¢ pozwalajacych transformowacé
wzorzec i zmieniac posta¢, smok zostal wygnany. Nie moze pod kara $mierci powrocié w
Goéry Smocze, do miejsca, gdzie ma swe legowisko 1 gdzie na dnie jego skarbca leza skorupy
ztozonego przed 1000 lat jaja! Hissdlg dtugo walgsat si¢ samotnie w ostatnich latach
Pogromu, toczac wyczerpujace walki z Horrorami. Na koniec, gdy poziom magii opadi, a sam
smok byt bardzo zmgczony, przybrat postac i imig trolla — Hidalgo — po czym dotaczyt do
klanu Krysztalowych Lupiezcow. Z wysokos$ci donzonu wciaz moze wpatrywac si¢ swym
bystrym, smoczym wzrokiem w ukochane szczyty Gor Smoczych — w dom na zawsze
utracony. Jednocze$nie przez lata trwania w zmienionej formie Hidalgo stal si¢ po czg$ci
trollem. Pokochat nieustraszony styl bycia Krysztalowych Lupiezcéw — tak bardzo pokrewny
gwaltownej smoczej naturze. Dlatego dwa razy sig¢ zastanowi, zanim zaryzykuje wyprawg w
Gory Smocze!

Jak wyglada Hidalgo? Jest to poteznym, siwy troll o ramionach ozdobionych
tatuazami (tatuaze sa bardzo skomplikowane, jednak mozna w nich dostrzec motyw dwodch
walczacych smokow). Ubiera si¢ zwykle w luzne, bardzo wytworne szaty i nie rozstaje si¢ z
luneta i futeralem na zwoje. Charakterystyczny jest glos kapitana : niski, dziwnie
przenikajacy stuchacza, wibrujacy tembrem, troche hipnotyzujacy. Zas jego wzrok zdaje sig
odkrywa¢ kazda mysl tego, na kim spocznie. Hidalgo jednak umie stuchag, jest raczej
milczacy. Postaraj si¢, Mistrzu, odegra¢ madros¢ jego stow, rozwage i1 ostroznos¢ (w koncu
mozna si¢ czegos nauczy¢ przez 1000 lat zycia). Nalezy zaznaczy¢, iz obserwacja Hidalgo w




przestrzeni astralnej pokaze bohaterom tylko trollowego adepta — smok jest mistrzem
transformacji wzorca i potrafi ukry¢ swoja prawdziwa naturg przed bohaterami.

Przy pierwszym spotkaniu z druzyna, gdy padnie propozycja poprowadzenia wyprawy
w Gory Smocze, Hidalgo ze smutkiem w glosie odmowi. Jednak jezeli bohaterowie sprawia
si¢ na thingu — c6z, w jego zylach zagra smocza krew!

THING

Wiele jeszcze bohaterowie moga prowadzi¢ negocjacji i rozmoéw. Wszystko zalezy od
ich inwencji i, oczywiscie, Twojej pomystowosci. Jednakze kulminacyjnym punktem tej
czesci przygody jest narada klanu. Na niej wszystkie trolle zbiora si¢ w biesiadnej sali
Czarnego Zamku. Mowia wszystkie, poniewaz kobiety rowniez decyduja w sprawach
przymierza. Na owej wtasnie radzie stanie sprawa wyruszenia na ratunek Jorigowi.
Zwyczajem trolli, dyskusj¢ nad tak wazna dla grupy kwestia musi rozpocza¢ mowa! I tu
zaczyna si¢ najwazniejsze (by¢ moze) w catej przygodzie zadanie jednego z bohateréw. Musi
przekonac wszystkie stronnictwa do wzigcia udzialu w wyprawie, do narazenia statku, trolli
oraz catej polityki wewnatrzklanowej (wszak nieudana wyprawa oznacza polityczna ruing dla
wspierajacych ja stronnictw). Co najwazniejsze, w wyprawie musza wziac udziat sity
wszystkich wodzow, by Zadne ze stronnictw nie zostato zanadto ostabione.

Moim zdaniem, najlepiej zagra¢ na urazonym trollim honorze, waleczno$ci tej rasy
oraz umiejetnie pochlebia¢ poszczegdlnym kapitanom, nie wspominajac na odwiecznej
nienawisci do Theran. To wszystko mozna podszy¢ delikatnym przypomnieniem
nadciagajacej armii t’skrangow (byle nie przesadzi¢, gdyz wtedy trolle bgda obawiaty si¢
ostabienia obrony zamku, nie wspominajac juz o honorze wynikajacym z walki z armia
jaszczurow). Jezeli przemawiajacemu uda sig rozpalic trolle serca, w kierunku Pnia Wyprawy
poszybuja krysztalowe topory wojownikow przytaczajacych si¢ do ekspedycji.

GEAS

Czy pamigtasz sceng wyboru wojownikow w filmie ,,13 wojownik™? Wiesz juz wiec,
skad czerpa¢ wzorce! Na srodku sali znajduje si¢ potezny, pocigty pien drzewa. Gdy wsrod
gromkich okrzykow bohater zakonczy mowe, z kregu rozpalonych trolli wystapi Auryg i
przemowi:

- Ja, Auryg Ogniste Rogi, Przytqczam sie do wyprawy! Poprowadze dwudziestu wojownikow!
Ze mngq sita i odwaga!

Po czym z rykiem wbije swoj topor w drewno. Zaraz za nim wystapi dwadzie$cia innych
trolli, ktore za wodzem wymowia formulg 1 wbija topory. Zaraz potem z kregu wystapi
Elrdun, ktoéry z przebieglym usmiechem zgtosi si¢ na wyprawg, ale zaoferuje tylko 15
wojownikéw. Na koniec wystapi Melhord Oko, ktory oczywiscie wiedziat o catej sprawie
trochg¢ wczesniej 1 nie dziala teraz pod wptywem impulsu. Zglosi on do wyprawy swego syna
(sic!) 1 pigtnastu wojownikow (w ten sposob w razie niepowodzenia wyprawy staje si¢ panem
sytuacji). Wtedy wszystkie oczy skieruja si¢ na Hidalgo. ,,Troll” podejdzie powoli do pnia 1
wbije topor, oznajmiajac, ze poprowadzi wyprawg na swym okrgcie i zabierze ze soba




dziesigciu wojownikow (w koncu naraza
okret — rzecz, bez ktorej jego stronnictwo
przestanie si¢ w ogole liczy¢é w pirackim
przymierzu). Gdy wszyscy dzikimi
okrzykami zaczna chwali¢ walecznos¢
wodzow, Hidalgo uciszy zgromadzonych.
W swej madrosci kapitan przewidzial, ze
sktdcone stronnictwa, zamknigte na jednym
okrecie, niespecjalnie przyczynia si¢ do
powodzenia wyprawy. Dlatego postanowit
nie dawac trollom mozliwos$ci wyboru!

Zdecydowat si¢ zwiaza¢ ich magia
krwi, a na wszystkich cztonkéw wyprawy natozy¢ geas. Hidalgo przyrzeknie, po czym natnie
nozem swe rami¢ 1 upusci kilka kropel krwi na Pien Wyprawy.

Ja, Hidalgo zwany Madrym, przysiegam na magie mej krwi, Ze uczynie wszystko, by
odbi¢ Joriga Wielkiego Hansena lub pomscic jego honor. A gdybym stowa nie dotrzymat,
niech krew moja w popiol, a imie me w przeklenstwo si¢ zmieni!

Nastgpnie wyciagnie skrwawiony sztylet w kierunku nastgpnego z kapitanow. Jedni po
drugim wszyscy uczestnicy wyprawy (rowniez bohaterowie) beda musieli poddacé si¢
rytuatowi. Krew przysiggajacych zostanie zmieszana. Hidalgo wypowie nad skrwawionym
drewnem magiczna formule, wszystkich przebiegnie lekki dreszcz, po czym rytuat si¢
zakonczy. Teraz nie ma juz odwrotu. Potgzny czar zwiazal wzorzec trolli, smoka i druzyny.

Przysi¢ega krwi

Przysigga krwi kosztuje bohaterow utrate
czterech punktéw zywotnosci. Jednak,
jezeli uda im si¢ wypetic przysigge,
postacie otrzymuja po dodatkowych 500
PL. Z drugiej strony ztamanie przysiegi
wiaze si¢ z natychmiastowym
otrzymaniem dwoch runicznych ran,
ktorych nie mozna wyleczy¢ w nie
magiczny sposob.

WARSTWA TRZECIA | @STATNIA

W tej warstwie odkryjemy przed bohaterami prawdg. Podobnie jak w pierwszej czesci
kampanii Dormadraal, starozytny 1 bardzo przebiegly horror wykorzystuje Theran do swoich
wiasnych celow. Tak jak poprzednio Theranie dostarczaja mu niewolnikow, ktoérych duszami
1 karma si¢ zywi. Teraz jednak bohaterowie zostali zamieszani w wyzszy stopien machinacji
tej astralnej istoty. Jak juz wspomnialem na poczatku, Theranie, kierowani przez Horrora,
probowali wywota¢ wojng pomigdzy t’skrangami a koczowniczymi orkami. Pomiedzy
trollami a t’skrangami praktycznie im sig to udato (wszystko zalezy od bohateréw).
Dodatkowo w rece Theran wpadt wodz bardzo potgznego klanu trolli oraz nastepczyni
shivalahali Domu Trzcin. Horror planuje porwanie rowniez Khudun Hana — wodza orkow —
w celu podporzadkowania sobie trzech ras (w koncu wodzowie moga uciec z ,,theranskiej”
niewoli — kt6z bedzie wiedzie¢, iz nies¢ beda na sobie znami¢ Horrora!).




LoT

Gdy tylko zakonczy sig rada, rozpocznie si¢ uczta, podczas ktorej miod i piwo poleja
si¢ strumieniami. W ten sposob klan zegna wojownikow, z ktorych wielu moze nie wrécic juz
do swych rodzin.

Wezesnym rankiem trolle rozpoczng pospieszny zatadunek ekwipunku na okret
Hidalga. Gdyby gracze nie wpadli na pomyst zabrania ze sobg jeficow, uczyni to Hidalgo. Ich
posiadanie moze by¢ istotne na miejscu, w Gorach Smoczych. Poza tym beda oni potrzebni
do prezentacji trzeciej warstwy tej historii.

W czasie, gdy statek mknie nad wyzynami (jezeli masz w druzynie t’skrangi, to
pamigtaj o ich lgku wysokosci — wspaniata to okazja do doskonalenia charakteru na drodze
haropas) w kierunku Gor Smoczych, theranscy jency sa pod czujna straza zamknigci w
tadowni. Po ztozeniu przysiggi wyprawy, bohaterom zwrocono wszelka bron i1 zabrany
wczesniej dobytek. Sa teraz pelnoprawnymi cztonkami pirackiej zatogi. Opisz, drogi Mistrzu,
doskonate zgranie powietrznych tupiezcéw. Mimo, ze na poktadzie znajduje si¢ — praktycznie
rzecz biorac — trzech kapitanow i mieszana zaloga, wszyscy, jak jeden troll, podporzadkuja
si¢ rozkazom Hidalga (Auryg dowodzi oddziatami abordazowymi, Elrdun za$ obstuga balist).
Statek mknie lekko na skrzydtach wiatru, wspomagany magicznym wiostowaniem.

W pewnym momencie rozlegna si¢ z tadowni $miertelne krzyki. To Gaius wezwat na pomoc
swego Pana — a ten odebrat mu zycie, czyniac z niego poteznego ozywienca. W ten sposob
Horror zaciera §lady — Gaius niczego nie powie. Jednocze$nie jednak odkrywa sig przed
graczami prawdziwa natura ich wi¢zniow.

MROKI LADQWNI

Czas na maty horror. W ciemnej fadowni okrgtu czai sig stwor, ktory goltymi rekami
zaszlachtowal dwoch powietrznych tupiezcow. Czy udato mu sig to dzigki zaskoczeniu, czy
tez nadludzkiej sile? Tobie pozostawiam to, Mistrzu, do rozstrzygnigcia. Jezeli Twoja
druzyna nie jest specjalnie zaawansowana, wystarczy charakterystyka zywotrupa. Pamigtaj
jednak, ze Gaius nie jest bezmyslnym, bezdusznym ozywiencem. To Zolnierz, ktoremu Pan
kazat sprzeda¢ drogo swoje niezycie. Bedzie chcial réwniez na bohaterach wywrze¢ zemstg
za straszne oszustwo, jakiego dokonata Istota, ktora wybral na swego pana. Obiecata wieczne
zycie w zamian za wierna stuzbg¢ — nic nie wspominata, ze wczesniej stuge czeka straszliwa
przemiana zakonczona $miercia.

Niech polowanie na ozywienca bedzie naprawde trudne. Stwor z tatwoscia przebija si¢
przez cienkie $cianki dziatowe kajut (nie czuje bolu), wyskakuje znienacka zza rogu, zadaje
zdradzieckie pchnigcie w plecy 1 znika w ciemnosciach. Adepci, by pokonaé stwora, beda
musieli wykorzysta¢ cala game magicznych talentow, a gdy juz bedzie miat pas¢ ostateczny
cios, zjawi si¢ Hidalgo i1 uratuje ozywienca!




MAGICZNA TRIANGULACJA

Jezeli myslisz, ze gdy bohaterowie uganiaja si¢ po tadowni, trolle nic nie robia, to si¢
mylisz. Ot6z Hidalgo natychmiast po zawirowaniu przestrzennym wszedt swym umystem w
przestrzen astralna. Bez trudu zlokalizowat wzorzec stwora i dostrzegt wpleciony w jego
misterng plataning potezny watek, ktory biegnie gdzie$ hen, daleko na péinoc. Hidalgo bytby
w stanie jednym poteznym strumieniem mocy rozciac¢ ten watek, lecz w ten sposob
ostrzegtbym czarodzieja animujacego ozywienca. Zamiast tego, Hidalgo postanowit go
odnalez¢, a doktadniej — namierzy¢! Wykonat pomiar potozenia statku i kierunku, w ktorym
biegnie pasmo, po czym wydat rozkaz trollom, by wycisngly z okr¢tu maksymalng szybkos¢.
Zanim potaczenie zostanie zerwane, kapitan musi dokona¢ jeszcze drugiego pomiaru. Im
dalej bedzie od miejsca pierwszego, tym doktadniej ustali potozenie (z przecigcia dwoch linii
— tak, to si¢ nazywa triangulacja). Pewnie si¢ zastanawiacie, czy Barsawianie znaja
triangulacjg? Jestem pewien, ze znaja ja Throalscy medrey i uczeni z Wiecznej Biblioteki, no
a smoki — c6z, to chyba oczywiste!

Tak wigc, gdy bohaterowie beda gotowi zadaé ostateczny cios, przerywajac ni¢ watku,
Hidalgo uratuje Zzywotrupa — oczywiscie, na jakis czas. Gdy osiagnie zadowalajacy punkt, po
prostu dotknie spetanej istoty — Gaius rozsypie si¢ cicho w proch! W ten sposéb, drogi
Mistrzu, bohaterowie poznaja lokacjg¢ siedziby Dormadraala. Umie$¢ ja tam, gdzie Ci bedzie
odpowiadato (jednak pamigtaj, iz w nastepnych czg$ciach kampanii siedziba owa miesci si¢ w
Lesie Serwos). By¢ moze kiedys Twoi bohaterowie wyrusza przeciwko potgznej bestii.

A co sig stato z pozostatymi wigzniami? Cdz, po tym, jak Gaius uwolnit si¢ z wigzow
(a bylo to przed przemiana) najpierw ich udusit, pézniej za$ ztozyt w ofierze-rytuale
przywotania §wiadomosci Horrora. W czasie przemiany, na wpot oszalaly z bolu, rozszarpat
swych na szczg$cie juz martwych kompandéw. Kajuta, gdzie ich trzymano, nie sprawia
przyjemnego wrazenia. W kilku miejscach na podtodze mozna odnalez¢ ksenomantyczne
znaki — jednak aby je odczytaé, potrzeba co najmniej szostego kregu — to swego rodzaju
rytuat przyzwania Horrora — a przynajmniej jego astralnej obecnosci!

Tak wigc, jezeli na statku znajduje si¢ ktory$ z bohaterow, ktorzy brali udziat w starciu
z Horrorem nad Parlainth , Dormadraal wie juz o ich obecnosci. Jeszcze moze sig nie
domysla, iz zdazaja do jego sekretnej bazy w Gérach Smoczych, lecz juz wkrotce ta mysl
zago$ci w jego pokretnym umysle. Wtedy ostrzeze swoj konstrukt, patrycjuszke Mahaut
Amstel (ktora zarzadza baza), iz do jej domeny zbliza si¢ wrdg. Tak — oznacza to, drogi
Mistrzu, ze Horror nie znajduje si¢ w Gorach Smoczych — jak juz mowitem, jest to istota zbyt
potezna i za sprytne, by wystawia¢ si¢ na takie niebezpieczenstwo.

GORY SMOCZE

Im bardziej bohaterowie zblizaja si¢ do ginacych w chmurach szczytow Gor
Smoczych, tym bardziej kapitan staj¢ si¢ zamys$lony i niespokojny. Miast przy sterze, stoi
nieruchomo na dzidbie statku, wypatrujac intensywnie w dal. Tylko co jaki$ czas rzuca
zdawkowa komende¢ sternikowi.

Kazdemu, kto przygladac¢ si¢ bedzie Hidalgowi, udzieli si¢ dziwne wrazenie, jakby
troll rést, potezniat w oczach. Jego lekka zbroja z krysztatowej tuski zdaje si¢ przedziwnie




mieni¢ ciemnym blaskiem. Od trolla bije dziwna moc, ktora narasta z kazda chwila, gdy
drakkar zbliza si¢ do jego domu. Kierujac si¢ opisem niezyjacych juz legionistow, Hidalgo z
przedziwna tatwoscia wprowadza statek pomigdzy skaliste szczyty. Zdaje sig, jakby wiele
razy latal pomigdzy ostrymi graniami, jakby tych kilka mglistych uwag na temat ksztattu
szczytow bezbtednie powiedziato mu, gdzie miesci si¢ baza Theran.

- Bethadorn, tak zwie sie ta gora — bedzie opowiadal Hidalgo niskim, wibrujacym glosem. —
Legendy mowigq, iz nazwa pochodzi od prastarego smoka, ktory ma pod niq swe leze, a gdy sie
budzi, zionie ogniem. Nie bojcie si¢ — to tylko stare opowiesci. Ta gora to wulkan...

Wreszcie drakkar dotrze na miejsce i wleci w gesta, duszaca mgle. Opisz, Mistrzu,
oblepiajaca, oslepiajaca biel 1 niesamowita, dZwigczaca w uszach ciszg. Stojac na srédokreciu,
nie wida¢ smoczego dzioba drakkaru, a jednak Hidalgo, z zamknigtymi oczami, pewnie
dzierzy mocarna dtonia ster, prowadzac okr¢t przez skalny labirynt. Niech bohaterowie
niemal wyczuwaja zdradzieckie skalne masywy przesuwajace si¢ w odleglosci dtugosci
wioset od burty. Moze nawet okret zawadzi pidrem wiosta o skalny wystep? Drewno ztamie
si¢ z przyghuszonym mgtla trzaskiem, posytajac zaskoczonego wioslarza na deski poktadu!
Hidalgo w koncu gwattownie skreci okrgtem i nakaze szybkie ladowanie. Zostana rzucone
kotwice 1 okret przycupnie w malenkiej dolince. Kilka minut p6ézniej, gdzie$ nad gtowami
bohaterdw, na granicy mgly, przesunie si¢ potgzny ksztatt theranskiego galeonu, ktory
wiasnie odlatuje z sekretnej bazy...

INFILTRACJA RAZ JESZCZE

Zanim nastapi frontalny atak, nalezy dokona¢ zwiadu, pozna¢ lokalizacj¢ bazy, oceni¢
sity wroga oraz, co najwazniejsze, znalez¢ miejsce przetrzymywania jencéw. W bazie moze
by¢ réwnie dobrze 30 jak 1 300 Theran (przy czym ta druga opcja jest bardziej
prawdopodobna). Tak wigc nasi bohaterowie ponownie musza wzia¢ los wyprawy w swoje
rece.

Elrdun jest pewien, iz Theranie wystawili naokoto przeteczy dodatkowe straze, ktore
w razie bezposredniego ataku zdaza ostrzec garnizon. I jakkolwiek odwazni sa Krysztatowi
Lupiezcy, to nie sa ghupi — nie zaatakuja pojedynczym drakkarem powietrznej bazy
Imperium. Bohaterowie dostana 24 godziny na zwiad. Jezeli w tym czasie nie wrdca, Auryg
poprowadzi czg$¢ trolli pieszo, a Hidalgo i1 Elrund zaatakuja z powietrza. W koncu nie maja
wyboru — wiaze ich przysigga krwi!

I znowu docieramy do czg$ci przygody, w ktorej wszystko zalezy od Twoich graczy.
Tak wigc ponownie opisze theranska baze z wszelkimi szczegotami, bys mogt im bez trudu
odtworzy¢ to miejsce.

PRZYSTAN MGIEL

Przystan Mgiet jest oficjalna theranska placowka. Stacjonuje tutaj IV kohorta VIII
legionu pod cywilnym dowddztwem patrycjuszki Mahaut Amstel z domu Medari (dowddca
wojskowym jest jej kochanek, tribus Augilius Mtodszy, bezposrednio odpowiadajacy jedynie
przed generalem Krotiasem, stacjonujacym z reszta legionu w Powietrznej Przystani).




»Operacja Mgla” miata oficjalnie za zadanie przygotowaé dobrze zamaskowana baz¢
przerzutowa niewolnikdéw 1 stanowi¢ punkt zaopatrzeniowy dla okretow floty theranskiej
operujacych na poludniu Barsawii. Nikt nie wie, iz szanowana na Therze patrycjuszka i
czarodziejka Mahaut z domu Medari od kilku lat juz nie zyje wlasnym zyciem. Podczas
jednej z podrézy wpadla w zastawiona przez Horrora putapke. Potwor uczynit z niej swoj
konstrukt, a zaloge podleglego Mahaut okretu pozart albo zdeprawowat i przemienit w swe
shugi. Teraz Mahaut, wspomagana przez dawna zatoge, wykorzystuje potege Thery do
prywatnych celéw swego Pana. Nadal wysyta na wyspg niewolnikow, jednak o wiele wigcej
trafia do le$nej siedziby Harugasha Dormadraala.

Oboz, potozony w poblizu niewielkiego jeziorka, tuz za grzbietem przelgczy, sklada si¢ z
dwoch czgsci. Pierwsza stanowia klatki niewolnikéw. Obecnie przetrzymywanych jest tylko
500 niewolnikéw najrozniejszych ras, ale maksymalnie moze ich tu przebywac do pigé
tysigcy (wilasnie odleciat transport do siedziby Horrora, ktéry postanowit na wszelki wypadek
ewakuowac¢ cenny tadunek). Do tego, w pewnym oddaleniu, znajduja si¢ baraki, w ktérych
stacjonuja oddzialy renegackie — legie stworzone z barbarzyncow (nie-Theran), ktorzy za
ztoto Thery postanowili stuzy¢ obcej sprawie. W centralnej czg$ci znajdujg si¢ ladowisko. W
obecnej chwili sa tam dwa wolne ,,doki” dla galeonéw, na ziemi za$§ spoczywa jeden statek.
Jest to potgzny niewolniczy galeon, napgdzany mieszanka esencja ziemi i powietrza oraz
praca dziesiatkow niewolnikdéw, uzbrojony w theranski ogien (sekretng wybuchowa
mieszanke bazujaca na zywiole ognia i powietrza wystrzeliwana z poteznych strzykaw).

Druga cz¢s$¢ stanowia o wiele porzadniejsze kwatery regularnych legionistow, dom
samej Mahaut oraz wigzienie. Pomigdzy budynkami przykryty gatgziami, znajduje si¢ drakkar
trolli — a raczej doktadna kopia wykonana dzigki informacjom wydobytym magicznymi
torturami z Joriga Wielkiego Hansena. Cato$¢ otoczona jest zaopatrzonym w fosg 1 straznice
czestokotem. W obozie jednak panuje straszliwe rozprzezenie i brak dyscypliny. Zohierze
walgsaja si¢ po okolicy, szczegdlnie czgsto odwiedzajac znajdujace si¢ poza obrgbem
umocnien latryny.

W obozie panuje tylko jedna zelazna reguta — nie-Theranom nie wolno wchodzi¢ do
drugiej czegsci obozu. Theranie trzymaja warty 1 ostro przestrzegaja tego zakazu. W ten sposob
Mahaut, ktora ma poplecznikow tylko wsrod theranskich zdrajcow, trzyma bandycka thuszcze
na dystans, zapewniajac rowniez dyskrecj¢ swym poczynaniom. A czym w tej chwili zajmuje
si¢ czarodziejka? Ot6z od kilku dni probuje ztamac¢ wolg Aloe’Fat’Very tak, by byta gotowa
do podroézy i przyjecia nowego Pana — Harugasha. Niestety, nie docenita hartu ducha i sity
woli t’skrangowej kobiety — w koncu nie bez przyczyny Aloe miata zosta¢ przyszta
wiadczynia aropagoi. Aloe jest przetrzymywana w piwnicy pod domem patrycjuszki —
okrutna istota chce ja mie¢ zawsze ,,na podoredziu”.

A gdzie znajduje sig Jorig Hansen? Ot6z jest on umieszczony w wigzieniu, tuz za
budynkiem Mahaut. Mimo, ze wydat theranskiej wiedzmie tajemnic¢ budowy drakkaru, nadal
jest dumnym trollem — nie zatamat si¢ mimo kilkutygodniowych, straszliwych tortur.
Theranie doskonale zdaja sobie sprawe, ze jest niebezpieczny, dlatego — mimo ze jest
zamknigty w celi — dzien 1 noc przed drzwiami trzymane sa warty (dwoch legionistow, warta
zmienia si¢ co dwie godziny).




W obozie znajduje si¢ 150 zolierzy Thery, lecz tylko 50 regularnych legionistow.
Mniej wigcej potowa z nich dobrowolnie stuzy Horrorowi. Reszta jest zupetnie nie§wiadoma
machinacji, jakich dokonuje Mahaut. Co prawda kilku mtodszych oficerow nabrato
podejrzen, kiedy do Przystani Mgiet dotarly listy z Powietrznej Przystani, zadajace
zwigkszenia wysyltki jencow. Jednak uwiedziony przez Mahaut dowodca kohorty szybko
ukrocit (dostownie) wszelkie szemrania. Do tego wszystkiego nalezy doliczy¢ jakie$ 30 osob
stuzby, rzemieslnikoéw i zwyktych marynarzy.

FUNKT KULMINACYINY — WILLKA BITWA

Nawet, jesli Twoi bohaterowie dostang si¢ do bazy (co, wbrew pozorom, nie jest takie
trudne), odnajda uwigzionych, a nawet ich uwolnia, powiniene$ tak pokierowac akcja, by
doszto do kulminacyjnej bitwy. Horror rozpoczat ewakuacjg bazy, nie stacjonuje tu juz cata
kohorta (500 zotnierzy). Praktycznie rzecz biorac, szanse sa wyro6wnane (60 trolli,
bohaterowie i smok kontra 150 zdemoralizowanych legionistow i konstrukt Horrora).
Dlaczego zachgcam do przeprowadzenia tej bitwy? Bo Earthdawn to heroic fantasy! Ta
konwencja wymaga wspaniatych bitew na ziemi i w powietrzu, szalejacej pomigdzy
wymiarami magii, przecinajacych powietrze strumieni i heroicznych czynéw naszych
bohaterow (c6z, przeciez bardowie nie beda $piewac o tym, jak herosi w tajemnicy, znienacka
mordujac wrogdéw, zakradli si¢ do theranskiej bazy!) Tak wigc — do dzieta! Niech Mahaut
odkryje dzialania naszych bohateréw. Niech tribus Augilius zadmie w rog, stawiajac caty
garnizon na nogi. Niech marynarze zaczna przygotowywaé galeon do startu. I, gdy sytuacja
naszych bohaterow, ratujacych kobiete t’skrangdw 1 wodza trolli stanie si¢ naprawde
niebezpieczna, niech z dzikim krzykiem i wyciem rogéw ze zboczy gor wypadng prowadzone
przez Auryga Ogniste Rogi zastgpy zadnych krwi trolli, a zza tancucha goérskiego niechaj
zwinnie, na skrzydtach magicznego wiatru wychynie dumny, piracki drakkar, plujac na prawo
1 lewo ognistymi oszczepami.

Wtedy Mahaut zwota swych wiernych legionistow, stanie posrodku obozu i, dzierzac
w dloni magiczna laske, wykrzyknie magiczna inkantacjg, ktora zrzuci z niej iluzyjne
przebranie. Oczom bohaterow ukaze si¢ obrzydliwe ciato konstrukta, uderzajaco podobne do
prawdziwego oblicza Grohara (adwersarza bohaterow z pierwszej czgsci ,,Powietrznego
Okretu”).

Tym razem jednak Mahaut nie jest stabowitym Ksenomanta. Przez konstrukt
przemowi cata moc Horrora. Niechaj gtlowy bohaterow eksploduja nieopisanym boélem. Rzué
ich na kolana, niezdolnych do obrony. Niech beda pewni, Ze to juz koniec. I wtedy z dziobu
okretu skoczy im na pomoc Hidalgo.

MPJIA UKPCHANA SCLIVA

Nie bedg ukrywat, ze to moja ukochana scena w tej przygodzie. Kiedy kapitan czyni
ten ostateczny krok, lekko zaczyna suna¢ w powietrzu. I gdy wszyscy juz mysla, ze zaraz
spadnie — wydaje z siebie ogluszajacy ryk, rozposciera skrzydta i zionie pot¢znym
strumieniem ognia! W mgnieniu oka przemieni si¢ ze zwyktego trolla w pigknego, pokrytego




czarna tuska (a mysleli$cie, ze czym byla jego zbroja?!) smoka. Opisz, Mistrzu, niesamowity
pojedynek Mahaut z Hidalgo. Magia astralnej istoty zetrze si¢ ze smoczym zywiotem.
Wyrafinowane okrucienstwo z pierwotnym gniewem istoty broniacej swego domu przed
zbrukaniem. Cata uwaga Mahaut, cala jej magia zostanie skupiona na walce z Hissdlgiem. To
szansa dla bohateréw. Moga pokona¢ przetrzebiong smoczym ogniem straz przyboczna
konstruktu. Ostatnim przeciwnikiem bedzie, zdradzony, oszukany, ztamany, dzierzacy
magiczny miecz tribus Augilius. Bedzie twardym przeciwnikiem, ktory wtasnie stracit mitosé
swego zycia — bardzo chce umrze¢ i krwia wroga drogo okupi¢ swa rozpacz. A gdy juz nic
nie bedzie stato na przeszkodzie, by zatopi¢ or¢z w obrzydliwym ciele konstrukta, wybuchnie
wulkan!

BLTRADSRIY

Prawda jest, ze Bethadorn to wulkan. Prawda jest tez réwniez, iz to smocze imi¢. To
mig¢dzy innymi Bethadorn wygnat Hissdlga z Gor Smoczych. I wlasnie teraz przebudzit sig,
by wykonaé¢ wyrok.

Wiasnie gdy Hissdlg miat pokona¢ Mahaut, gdy wyciat z jej wzorca wszelkie
potaczenia z Horrorem, szczyt géry wybucha! Spomigdzy strumieni lawy wylania si¢ potgzny
glowa smoka. Przedtem Hissdlg wydawal si¢ olbrzymi? Coz, teraz wyglada jak wazka przy
orle! Bethadorn ryknie, az zatrzgsa si¢ gory. Hissdlg z ogluszajacym piskiem bedzie staral si¢
unikna¢ w spowijajaca przetecz mgle. Nie zdazy! Niebo przemieni si¢ w kurtyng ognia, ktora
otoczy czarno-srebrzystego smoka. Gdy ogien si¢ rozwieje, nie bedzie juz mgty — tylko
ciemne niebo Barsawii usiane setkami gwiazd. A z nieba zacznie spada¢ popiot i zweglone
smocze kosci...

Tak oto Hissdlg odda swe zycie za naszych bohaterow. Nie pozwdl jednak im teraz
optakiwac $mier¢ przyjaciela. Jeszcze na to nie czas, przed nimi ostatnie wezwanie — odarta z
magicznej mocy, lecz wciaz $miertelnie grozna Mahaut. Niech bohaterowie walcza w czasie,
gdy wsciekly Bethadorn zamienia przetecz w zalana stopiona skata pustyni¢. Naokoto
setkami umieraja uwigzieni w klatkach niewolnicy. W powietrzu, z trudem unikajac
ogniowych huraganéw miotanych przez smoka, rozwscieczone trolle wykanczaja theranski
galeon. A gdy juz padnie ostatni cios, drakkar zanurkuje po pozostawione na ziemi trolle,
bohateréw i uwolnionych jencow.

Jezeli ktory$ z bohater6w brat udzial w pierwszej przygodzie, proponujg rowniez
doda¢ nastgpujacy element — gdy padnie ostatni cios wysylajacy ducha Mahaut w otchtanie
przestrzeni astralnej, niech w powietrzu rozlegnie sig¢ syczacy lecz niewatpliwie kobiecy glos.
Zznowl ..... (tu podmieni¢ imi¢). Nie darujhheg ciss teghhooo.

To wlasnie odezwat si¢ Harugash Dormadraal, przypominajac bohaterom, iz zwrocili swoimi
czynami uwagg potgznej, wrogiej istoty.

BLLNIT | ZICLE

To juz wszystko. Jednak kazda epicka historia powinna mie¢ jeszcze odpowiednie
zakonczenie. A nasz piesn konczy si¢ w Ptywajacym Miescie na Jeziorze Ban, przed




obliczem samej shivalahali Domu V’strimon. Shivalahala przyjmie bohaterow, delegacje
trolli 1 przedstawicieli orkéw. W obecnosci tych §wietnych gosci wypowie do bohaterow
jedno, jedyne zdanie:

Dom V’strimon jest waszym dtuznikiem...

Nastepnie na jej skinienie t’skrangi przyniosa dary. Sa to magiczne artefakty,
odpowiadajace dyscyplinie kazdego z bohaterow. Tobie, Mistrzu, pozostawiam opracowanie
odpowiednich dla Twej druzyny podarkéw. Maja by¢ cenne i wspaniale, odpowiednie do
dyscyplin poszczegdlnych adeptow.

Nastepnie shivalahala, wodz trolli 1 orkoéw podpisza traktat pokojowy i handlowy,
ktory potaczy sity trzech nacji w walce przeciwko Imperium Theranskiemu.

Jak mozna odda¢ stawe Twoich bohateréw? Ich imiona beda wychwalane przez cala noc
podczas wielkiej uczty przez najstynniejszych Trubadéréw domu V’strimon. Zasiada na
honorowych miejscach posrod wodzoéw i najwazniejszych t’skrangdéw, gdzie jeszcze raz beda
mieli okazje opowiedzie¢ historig burzliwej wyprawy. Tak, bez watpienia jest to warte wielu
punktow legend.

Mahaut Amstel z domu Medari
Byla czarodziejka czwartego kre¢gu - konstrukt Horrora

ZR: 10 SF: 6 ZYW: 8

PER: 8 SW: 13 CHA: 9

Inicjatywa: 2k6 Obrona fizyczna: 11
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 14
Atak: 1 Obrona spoteczna: 14
Obrazenia: k6+k10 Pancerz fizyczny: 8
Liczba czaréw: 5 Pancerz duchowy: 8
Efekt: patrz ponizej Zachowanie rownowagi: 11
Prog zycia: 50 Testy zdrowienia: 3
Prog ran: 16 Szybkosc w walce: 15
Prog przytomnosci: 40 Stopien karmy: 12
Punkty karmy: 5 Punkty legend: 2000

Czary: Proponujg Ci, aby$ wybrat dowolne bojowe zaklgcia dla Mahaut. I tak w zamgcie
bitwy nie bgdzie czasu ma stosowanie mechaniki, postaraj si¢ raczej odda¢ malowniczo cata
game magii, jaka dzigki wspotpracy z Horrorem dysponuje konstrukt. Pamigtaj rowniez, ze
wigkszo$¢ magicznych dziatan konstrukta nie bedzie skierowanych przeciwko bohaterom!

Legionista Theranski

ZR: 6 SF: 7 ZYW: 7
PER: 6 SW:5 CHA: 5
Szybkos¢ petna: 65 W walce: 33
Prog zycia: 56 (54) Prég ran: 12




Testy zdrowienia: 3 Prog przytomnosci: 45 (43)

Kostki zdrowienia: k12 Inicjatywa: k4
Umiejgtnosci:

Bron biata: 9 (k8+k6) Ekwipunek

Obrona fizyczna: 8 Miecz

Obrona magiczna: 6 Kolczuga

Obrona spoleczna: 4 Ubranie podroznicze
Pancerz fizyczny: 7 Sztylet

Pancerz duchowy: 0

Uwagi: ze wzgledu na zréZnicowanie rasowe, w nietypowej IV kohorcie XIII legionu
theranskiego nalezy w podstawowym profilu legionisty uwzgledni¢ modyfikatory rasowe i
wynikajace z nich zmiany wspotczynnikow.




GNIAZD? DPRMADRAALA

Powietrzny Okret 111
Joanna i Maciej Szalencowie

, Griazdo Dormadraala yést trzecia czescla Cﬂ:é/u /'/D/érwsza, ktora nap/sa/am
mﬂé/@c w ogo’/e oja,élljs’ W/%;,észg' catoscr. Do/o/%:ro ga/y us/ysza/am o dokonaniach
heroséw w Lesie Serwos Zrozum/a/am, 1z Wszyst,é/é te Wﬂo/afzcn/a uk/ao’gja sie mjcdna
wieksza bistorie. Od tego momentu PostaHOW/fam Sledzic doktadhie /Doczynan/a
bohateréw. Frerwsza W€f7¢ tcj P/és’n/napllsa/am juz’ w1506 TH, ale alopicro moja
/Doo/réz' na T/7c=r¢ Pozwo///a mi Wﬂ/'as’n/c' wszelkie waths tcj dosc Z/oz’oncj histori.
Dop/ero Wtcafg zrozum/a/am,jak s,éomlo//éowana siec intryg utkat Horror, O/D/atajac
nllgjealna,éo mieszkaricéw Barsa W/yaé / Theran.

Y Gniazdo Dormadraala ycst swoistﬂm ostrzezeniem dla 5/uc/73czy, 1Z stawiernje
czota poteznemu Horrorows wymaga przygotowar:. Nie mozna zaraz po namjserzeniu

j@go Jeza wyruszac na wyprawe, Lz‘é/‘g celem jcst zabicie bestii zanim pozna 5/’¢j7/
moce /5@&6@. WprzeC/Wnﬂm Wﬂ/oaa/,éu,jak to m/a/o/uz‘ wicle razy m/l?};ce w historii
/’/Drzco/ czym my, Trubaa’urzy, staramy si¢ wciaz Przcstrzegac’ zbﬂt ém/;a/ﬂcﬁ ac/epto’mg
mozna s,éon'CZﬂC' w kacie /cgow&éa [)cst/yla,éo stosik réwno o‘gfyzfonﬂcﬁ kosci...

- T7saanas V'shala

Trubadurka domu Vstrimon




WFRPWADZENIL

Oto oddaje w Twoje rgce, Mistrzu, trzecia cz¢$¢ kampanii ,,Powietrzny Okret”. W tej
opowiesci Twoi bohaterowie bgda mogli skorzystaé ze zdobytych w ,,Mgtach Gor Smoczych”
informacji 1 odnalez¢ legowisko przesladujacej ich bestii. Ponizsza przygoda, jakkolwiek o
wiele mocniej powiazana od poprzednich z kampania, moze po drobnych modyfikacjach
zosta¢ poprowadzona jako kontynuacja star¢ Twojej druzyny z jakim$ innym pot¢znym

horrorem.

W FPOFRZEDNIM PDCNKU..

Dzigki sprytnemu pomystowi Hidalgo, trollego kapitana powietrznego drakkaru,
bohaterowie dowiedzieli sig, iz siedziba horrora miesci si¢ w Dzungli Serwos. Posiadaja
nawet ogoélnikowa lokalizacje — wiedza, iz miesci si¢ ona gdzie§ w dorzeczu Galangi. W
bibliotece domu V’strimon przeniesli lokalizacjg leza horrora ze szkicu sporzadzonego przez
Hidalgo, na odpis t‘skrangowej mapy rzecznej (elipsa oznacza rejon, w ktorym powinno
znajdowac si¢ gniazdo horrora). Dodatkowo dowiedzieli sig, iz horror wspotpracuje lub
wykorzystuje Theran, by sprowadzali mu transporty niewolnikéw — Pasje wiedza po co!

Ich poprzednia bohaterska wyprawa zakonczyta si¢ w Plywajacym Mie$cie domu
V’strimon. Po tryumfalnej audiencji u samej shivalahali, licznych ucztach i kongratulacjach
przychodzi czas na odnalezienie bestii, ktéra swymi intrygami zaktoca spokoj Barsawii.
Bardowie i trubadurzy beda na wyscigi prosi¢ bohateréw o pierwszenstwo opisania ich
wyczyndéw po powrocie z wyprawy. Uderz w strung pychy bohateréw, potechtaj ich czule —

niech az rwa si¢ dobra¢ potworowi do jego przebrzydlej, innowymiarowej skory...
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SAMPDZIELNA FRZYGPDA

Jezeli chcesz poprowadzi¢ ,,Gniazdo” jako samodzielna przygodg, wystarczy, aby
Twoi bohaterowie mieli na pienku z jakim$ poteznym horrorem. Wystarczy rowniez, aby
dowiedzieli si¢ o potozeniu jego leza i fakcie, iz za pomoca theranskiej floty powietrznej
gromadzi on w swej sekretnej siedzibie niewolnikoéw. Proponuj¢ Ci réwniez, aby bohaterowie
wyruszali na swa wyprawa z Jeziora Ban, analogicznie do bohaterow kontynuujacych

kampanig.

FARPWIEC

Jak powszechnie wiadomo jednym z najskuteczniejszych sposobow przemierzenia
Barsawii jest podroz Wezowa Rzeka. Réwniez w tym wypadku najlepszym wyjsciem jest dla
bohaterow sptynigcie w dot rzeki jednym z parowcdéw domu V’strimon. Dlug wdzigcznosci,
jaki t’skrangi maja wobec Twoich bohaterow, zapewni im darmowe miejsce na jednym z
handlowych statkow ptynacych da wsi, ktora podlega aropagoi Domu Trzcin. Kapitan zgodzi
si¢ rowniez, jednak po chwili wahania, dowiez¢ ich w poblize wskazanego na mapie miejsca.

Statek kapitana Gurho Malave to 50-metrowy parowiec, wyposazony w jedna, tylna

turbing topatkowa 1 kilka pokaznych dzial ogniowych. Jego tadownie moga pomiescic¢




catkiem sporo tadunku. Teraz jednak kapitan wraca z 25-osobowa zatoga do rodzinnej wioski,
by podzieli¢ sig, jak co roku, zyskami ze swoja niall.

Bohaterowie zostang przywitani na poktadzie z duza serdecznoscia. Kapitan, postawna
t’skrangijka o gustownym, czerwono-bigkitnym grzebieniu, i jej sternik, Jakor Dohoir,
oddadza w ich posiadanie najlepsze kajuty. Cala zatoga sktada si¢ wytacznie z t’skrangow,
statek jest bardzo czysty 1 schludny, za$ jego ogniowy silnik miarowo pomrukuje pod
poktadem.

Gdy tylko ostatnie formalno$ci zostana zalatwione, dowoddca strazy bedzie zyczy¢
bohaterom powodzenia. Przekaze im, iz shivalahala jest dumna z ich odwagi i ze nie zapomni
im oddania dla domu V’strimon. Gurho Malve da znak, cumy zostang rzucone 1 statek
majestatycznie odptynie od doku Miasta Trzcin. Natychmiast na opustoszale miejsce rzuci si¢
kilka innych jednostek, czujnie krazacych po torze wodnym wokét miasta w poszukiwaniu
miejsc do cumowania. Statek zostanie powolutku przeprowadzony wprawna reka sternika
przez strefe podwodnych refs 1 skieruje si¢ ku ujsciu Weza. Wkroétce za rufa znikna strzeliste
wieze miasta, a przed dziobem roztocza si¢ wody potudniowego odcinka Rzeki Wezowe;.

Poczatkowo parostatek mija zamieszkane tereny w poblizu Jeziora Ban. Jednak po
kilkunastu godzinach po obu stronach rzeki pojawia sig las, ktory z czasem przechodzi w
gesta dzungle.

Dzien pierwszy mija zwyczajnie i bez wydarzen, drugiego parostatek jest juz w trzech
czwartych drogi do swej wioski. Kapitan nie oszczedza paliwa i petna para pruje w dot rzeki.

Przedstaw zalogg t’skrangijska jako wesotych marynarzy. Od pierwszego spojrzenia
wida¢, iz kochaja swoja pracg. Czuja kazda zmiang nastroju rzeki, z kazdego podmuchu
wiatru potrafia wyczytac jej kaprysy. Z checia opowiedza bohaterom o handlu na rzece i

sytuacji, jaka panuje w rejonie, w ktory obiecali przetransportowaé graczy.

WPINA PDIAZDSWA

Potudniowy odcinek Weza kontrolowany jest przez dom K’tenshin. Od wiekow
aropagoi Dziewigciu Diamentéw darzy dom V’strimon zajadta nienawiscia. Rywalizacja obu

doméw wywodzi sig jeszcze z czasow przed Pogromem, kiedy K’tenshin zwiazali si¢ z




Imperium Thery i wspomagali jego ekspansj¢ w Barsawii, w zamian czerpiac handlowe
korzysci. Rowniez po Pogromie K’tenshin wspomagali There w czasie wojny throalskiej,
chcac odzyskaé utracona na rzecz V’strimon strefe wptywow. Co prawda po wojnie Dom
Dziewigciu Diamentow podpisat ,, Traktat o Wolnym Handlu”, dzigki czemu jego parostatki
moga ptywa¢ swobodnie po catej] Wezowej Rzece, jednak zapiekta nienawis¢ pomigdzy
kapitanami obu domow nie raz doprowadzata do zbrojnych star¢. K’tenshin caty czas stara si¢
odzyskac tak zwane ,,skradzione wioski”, za§ dom V’strimon wspomaga rebeliancki dom
T’kambras, prowadzacy partyzancka wojng przeciwko K’tenshin w okolicach Tylonu.

,» Irzcinowa Obrgcz” — parowiec, ktorym ptyna bohaterowie — nalezy do jednej ze
,skradzionych wiosek”, jak t’skrangi domu Dziewigciu Diamentoéw nazywaja osiedla, ktore
przeszlty po Pogromie pod kontrolg aropagoi znad Jeziora Ban. Dlatego kapitan Malave
bardzo ryzykuje, zapuszczajac si¢ na tereny kontrolowane przez wroga aropagoi.

Malave jest $wiadoma niebezpieczenstwa i traktuje swa misje jako wyzwania, jako
swoista realizacje jik 'harra. Bedzie oczywiscie doktadnie odmalowywac¢ bohaterom
niebezpieczenstwo, na jakie naraza statek 1 zatoge — wszak od tego tylko wzro$nie jej chwala!

Tego samego dnia parostatek osiagnie wieze wioski. T’ skrangi zatrzymaja si¢ tylko na
chwile, by przekaza¢ niall zyski z calorocznego handlu. Uroczysto$ci beda jednak musiaty

poczeka¢ na powrdt statku z misji...

JZIZR? PYRES

Pod wieczor parowiec wptynie na wody Jeziora Pyros. O zmierzchu czerwone
fosforyzujace glony pokrywajace dno jeziora przydaja wodzie upiorny kolor. Wydawac¢ by sie
moglo, iz jezioro jest pelne krwi. Czas na zmiang nastroju opowiesci — statek wptywa na teren
kontrolowany przez wroga. Kapitan decyduje si¢ ptyna¢ noca, by umknaé¢ uwadze czujnych
oczu k’teshinskich wartownikow. Rozkaze rowniez natadowac dziata ogniowe, przygotowaé
bron. Poprosi bohaterow, by byli w kazdej chwili gotowi do walki.

Wkrétce zapadnie zmierzch — pozostanie jedynie upiorna, szkarlatna po$wiata z dna
jeziora. Statek bedzie sunat z cichym pomrukiem silnika, ktory to mechanik specjalnie

przestroit, by uzyska¢ maksimum efektywnosci przy minimum hatasu.




Podkreé, drogi Mistrzu, napigcie. Opisz mgte podnoszaca si¢ z powierzchni wody po

zmierzchu. Pozwol bohaterom pierwszym dostrzec zarys patrolowca K’tenshin. Na ich znak
zostang wstrzymane maszyny, artylerzysci przycupna przy dziatach ognistych, zalegnie cisza.
Okret wrogiego aropagoi przeptynie powoli w gorg rzeki, nie zauwazajac skrytego w
ciemnosciach i mgle niewielkiego frachtowca.

Nie pozwol, aby napigcie opadio — niech statek opusci akwen Jeziora Pyros i wplynie
ponownie na rzekg. Opisz, jak kapitan wprawna r¢ka prowadzi ster statku, nieustraszenie
zaglebiajac si¢ w domeng K’tenshin. Gdy gracze przywykna do niebezpieczenstwa, gdy
napigcie spadnie i powoli niebo zacznie rozjasniaé pierwszy brzask switu — uderz. Zza zakretu
wynurzy si¢ okret wojenny K’tenshin, ptynacy wolno w dot rzeki. Ujrzawszy sylwetke

,» L rzcinowej Obregczy”, natychmiast zawraca i ile ognia w silnikach, rusza do ataku!

STARCIE MA RZECE

Charakterystyki okrgtu znajdziesz w dodatku Wezowa Rzeka (str. 100-101). Jest to
80-metrowy, silnie opancerzony, najezony dzialami ogniowymi okret. Na jego rufie powiewa
dumnie bandera Dziewigciu Diamentéw. ,, Trzcinowa Obrgcz” nie ma nawet szans na podjecie
rownej walki. Mimo to Malave nie podda si¢ tak tatwo. Przyrzekta bohaterom dostarczy¢ ich
jak najblizej miejsca docelowego. Dlatego postara si¢ umknaé poscigowi. Oczywiscie, nie
moze dopusci¢ do zwiazania si¢ abordazem — zaloga wrogiego okr¢tu przekracza liczebnoscia
jej wilasna ponad pigciokrotnie.

Jezeli chcesz, mozesz rozegrac starcie zgodnie z zasadami zawartymi w Wezowej
Rzece. Ja jednak proponuj¢ rozwiazanie narracyjne. Ma to swoj cel - wszak nie na darmo
postawilem na drodze bohateréw groznego przeciwnika. Otdz cheg im pokaza¢ Androgeosa
Kokalosa, theranskiego prefori czyli wystannika samego generata-arbitra Thery, z ktorym
po6zniej przyjdzie si¢ im jeszcze spotkac.

Rozpocznij wigc bitwe od salwy dziobowych dzial ogniowych obu jednostek. Cztery
kule ognia osmala dziobicg parowca handlowego. Zaraz po tym Malave nakaze zrobi¢ zwrot i
wypali¢ cala burta w strong idacego cata naprzod okretu K’tenshindéw. Opisz fontanng ognia,

rozbryzgujaca si¢ o stalowy pancerz okretu. Korzystajac z powstalego dymu, kapitan bedzie




prébowata odskoczy¢ od wroga. Lecz dopiero wtedy silniki k’tenshinskiego okretu zaczna
pracowac pelna moca. Dwa wielkie kota topatkowe beda mieli¢ z wscieklo$cia wodg. Potezny
okret z tatwoscia zacznie dogania¢ parowiec. W powietrzu zagwizdza strzaty. To okazja, by
Twoi gracze wlaczyli si¢ do akcji. Niech wykaza si¢ odwaga i mimo lawinowego gradu
pociskow raza zatoge wroga. Wtedy odezwa si¢ rowniez dziala burtowe. Rozpgta sig istne
pandemonium. Kule ognia rozszarpia poszycie, zniosa nadburcia, roztrzaskaja nadbudowki.

,» 1 1zcinowa Obrecz” ogarnie ogien. Beda martwi i ranni — nie oszczgdzaj rowniez bohaterow
(jednak ich nie zabijaj). Wérod tego piekta niech dojrza stojacego na mostku kapitanskim
wrogiego okretu, obok samego kapitana K’tenshinow, wysokiego, chudego cztowieka w
theranskim, bogatym stroju.

Statek V’strimondw poniost cigzkie straty, jednak kapitan Malave, nadal dumna i
wyprostowana, posréd dymu i ptomieni dzierzy ster. Jeszcze nie powiedziala ostatniego
stowa. Jednym ruchem skreca koto, zwracajac statek w gore rzeki i krzyczy w tubg wiodaca
do maszynowni. Z komina bucha czarny dym, koto topatkowe zaczyna mieli¢ wodg z
niesamowita wrgez szybkoscia. Jednoczesnie dziata z drugiej burty daja ognia, przykrywajac
rzek¢ tumanem dymu. Nie jest to jednak dym pochodzacy z palacej si¢ esencji zywiotow. To
sekretna bron Malave — pociski dymne. Dzigki nim stateczek ma szans¢ wyrwacé si¢ okrgtowi.
Malave prowadzi swoja jednostke na $lepo, nie widzac brzegdw rzeki — polega wylacznie na
swym instynkcie 1 pamigci. Bedzie stychac jeszcze kilka salw ze $cigajacego parowiec okrgtu,
jednak zadna z ognistych kul nie dosiggnie uszkodzonego statku.

Kapitan przywota bohateréw do siebie. W jej oczach kregca si¢ 1zy — zatoga nie wroci
w komplecie na coroczne $wigto do rodzinnego niall, a statek zamienit si¢ w ruing.
Powiadomi bohaterdw, iz zostana wysadzeni jak najblizej brzegu — t’skrangijka poswigci dla
nich swoja t6dz wiostowa. Dalej beda musieli radzi¢ sobie sami, gdyz ,,Trzcinowa Obrecz”
musi umyka¢ w gorg rzeki — nie jest teraz w stanie ani kontynuowac podrozy, ani tym

bardziej stawi¢ czoto zadnemu zagrozeniu.




DZUNGLA SERW?S

Zaopatrzeni w 16dz, zapasy jedzenia i dobra radg (by unika¢ brzegu kontrolowanego
przez dom K’tenshin, ktory z pewnoscia juz poszukuje ewentualnych rozbitkow ze $§miatego
parostatku), bohaterowie dotra do bagnistego brzegu. Malave radzita im, aby zaryzykowali
przeprawg przez dzunglg. Jakkolwiek petna jest ona potencjalnych niebezpieczenstw, to
jednak zagtebienie si¢ w jej ostepy stanowi lepsze wyjscie niz $miertelne zagrozenie ze strony
aropagoi. Jezeli jednak Twoi bohaterowie postanowia udac si¢ okr¢zna droga, wzdhuz brzegu
(zbaczajac tym samym z gtownego szlaku naszej opowiesci) — nalezy ich delikatnie
przekona¢ do zaszycia si¢ w lesie. Gdy nastanie dzien, ujrza w oddali wieze rzecznej twierdzy
K’tenshin, ludne osady na brzegach rzeki, duzy ruch na rzece. Az dziw, ze v’strimonskiemu
statkowi udato si¢ dotrze¢ niezauwazonemu tak daleko. Jezeli i to ich rowniez nie przekona,
mozesz postuzy¢ si¢ mniej delikatnym srodkiem, jakim jest oddziat t’skrangijskiej rzecznej
strazy, ktory na polecenie kapitana wojennego okrgtu przepatruje brzegi w poszukiwaniu
obcych. Zreszta, najkrétsza droga do leza horrora wiedzie przez las — wigc bohaterowie na
pewno dadza sig przekonac...

Droga przez ostepy nie bedzie tatwa. Wielkie drzewa tworza szkielet podtrzymujacy
wielopigtrowy gaszcz zieleni. Poczynajac od paprotnikéw i wybujatych mchéw, poprzez
roznorakie krzewy, orchidee, gaszcz pnaczy i paproci drzewiastych, zielen pnie si¢ az po
same korony olbrzymich baobabow. Wszedzie panuje wilgo¢, zaduch i oszalamiajaca won
dziesiatek kwiatow. W dzungli kroluje ciemnozielony potmrok — tutaj kazdy promyczek
Swiatta zostaje wykorzystany i przefiltrowany przez zielen lisci.

Pozwol graczom przez chwilg brna¢ przez wilgotny las tropikalny. Niech poczuja, ze
przedzieraja si¢ przez dzungle — niech ida ggsiego, wycinajac szlak maczeta, niech nastuchuja
ryku nieznanych zwierzat i ogarniaja si¢ od chmar natrgtnych owadzich krwiopijcow.

Po kilku godzinach marszu do ich uszu dojdzie glos bebnow. Z pewnoscia adepci
zaczng by¢ ostrozni. To bebny t’skrangijskich dzikusow, sktadajacych ofiarg duchom natury.
Gdy bohaterowie zaczna si¢ przekrada¢ w kierunku odglosow, a las si¢ przerzedzi, pokaze si¢

wolno plynaca rzeka, a nad nia nastepujaca scena.




PrIARA

Na zakole rzeczki wyrasta olbrzymi mangrowiec, swymi konarami si¢gajac ponad
zielone sklepienie lasu. Za$ na rzece w kilku czotnach stoja t’skrangi — ubrane w skory i
ubrania z li§ci, uzbrojone we wtdcznie z kamiennymi grotami. To stamtad dochodzi dzwigk
bebndéw. Do mangrowca podchodzi wtasnie czterech wojownikoéw, ktérzy do dwdch
solidnych pali przywiazuja rzemieniami ciemnoskorego czlowieka. Wojownicy pospiesznie
wracaja do czoten, jeden z t’skrangow, przybrany w pidra ptasie, wykrzykuje cos, po czym
beben milknie, a wioslarze co sit w ramionach zaczynaja oddala¢ czotna od mangrowca. Po

chwili znikaja w gaszczu porastajacym brzegi

rzeczki. Co zrobic¢ jezeli bohaterowie nie
Przez chwilg nic si¢ nie dzieje. uwolnia ofiary? Czy nie odnajda

Przywiazany cztowick szarpie si¢ nerwowo, lecz | wioski Katani, do ktérych chcemy

rzemienie mocno krepuja jego nadgarstki 1 ich zaprowadzi¢, by mogli

kostki. Nagle wigzien zaczynie rozpaczliwie kontynuowaé scenariusz? Otoz nie

krzycze¢! Herosi dostrzega, iz z wody — bladzac w ostepach dzungli

omywajacej mangrowiec wytryskuja natkna si¢ w koncu na mysliwych

pnaczopodobne korzenia, ktore zaczynaja oplata¢ | Katani, ktérzy otocza ich i

nieszczgs$nika. Chwytaja go za nogi i zaczynaja doprowadza do wioski. Wtedy
ciagna¢ ku wodzie. Nieszczes$nik zaczyna sig jednakze bedziesz musiat
wydziera¢ wnieboglosy, przywolywac Pasje i zmodyfikowac¢ nastawienie
wszystkich naokoto o pomoc. W$rdd mato tubylcow wobec bohateréw. Beda
zrozumialego betkotu stycha¢ tez wotania o jeszcze bardziej nieufni niz jest to

ratunek %% lamanym krasnOhlekim. Tymczasem przewidziane W scenariuszu a misja

pnaczy pojawia sig coraz wigeej, niektore adeptow bedzie jeszcze trudniejsza.
oplataja nieszcze$nika juz do pasa. Gdy Wszak nalezy jakos ukaraé
wegorzowate macki pewnie uchwyca adeptOow za postgpowanie sprzeczne
nieszczg$nika, z wody wynurza si¢ inne, z konwencja heroic fantasy!

uzbrojone w wygladajace jak pity szczeki, ktore

pomkna ku unieruchomionej zdobyczy.




Czas, by bohaterowie ruszyli z odsiecza! Jezeli stoja biernie, przygladajac sig, jak

drapiezny mangrowiec dopada ofiarg, pozwdl cztowiekowi dojrze¢ ich ukrywajacych si¢ w
gestwinie. Niech jego przerazone oczy napotkaja wzrok przyczajonego w ukryciu bohatera.
Opisz petnig nieszczg$cia, strach i prosbe o pomoc. Niech bohaterowi zrobi sig przykro, iz jest
taki bezlitosny i nieczuly na cierpienia blizniego.

Jezeli bohaterowie rusza na odsiecz, sa w stanie uratowac cztowiekowi zycie.
Mangrowe wegorze, bo tak nazywa si¢ drapiezny system korzeniowy drzewa, sa zaopatrzone
w receptory ciepla i dlatego sa w stanie zlokalizowac¢ ewentualng zdobycz.

Jesli cheesz, mozesz uczyni¢ walkg bardziej dramatyczna. W czasie, gdy bohaterowie
walcza z licznymi mackami, drzewu moze udac si¢ odcia¢ ofiarg z uwigzi (w rzeczy samej
drzewo nauczylo sig ,,zdobywa¢” w tym miejscu ofiar¢ w do$¢ konkretny sposob). Wtedy
walka moze przenie$¢ si¢ pod wodg — bedzie wtedy szalenie niebezpieczna (chyba, ze w
druzynie znajduja si¢ skrzelodyszne t’skrangi).

Niezaleznie od skuteczno$ci Twoich bohaterow, powiniene$ pozwoli¢ uwolni¢ im

niedoszta ofiarg¢ — zawiedzie ich ona do miejsca naszej gldwnej intrygi.

MLDY KATANT

Uratowany jest mtodziencem w wieku lat okoto 16, o ciemnej karnacji skory, niskim
czole i niezbyt inteligentnym wyrazie twarzy. Mimo wielu dos¢ paskudnych skaleczen,
zadanych przez szczeki wegorzy, bedzie bardzo wylewnie okazywal wdzigcznos¢ swym
wybawcom. Dopiero po catowaniu stop, poktonach, tancach na jednej nodze, tudziez innych
oznakach wesolosci z odzyskanego zycia, mtody Katani zorientuje sig, iz bohaterowie
najprawdopodobniej nic a nic nie rozumieja z jego dialektu. Wtedy to famana mieszanka
mowy ludzkiej i1 krasnoludzkiej zacznie im jeszcze raz dzigkowac i zaprosi do swej wioski.
Jezeli bohaterowie bgda go pytac o rytual, nie bgdzie chcial o tym rozmawiac (tylko bedzie

si¢ wzdrygat i ponaglat do odejscia od rzeczki). Jezeli za$ zapytaja o horrora lub cokolwiek
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bardziej skomplikowanego, mtody Katani zacznie si¢ niepewnie drapac po glowie i bardziej
ponagla¢ bohaterow do drogi.

W istocie, mlodzieniec jest do§¢ ograniczony intelektualnie, jednak posiada wiarg w
starszyzng wioski, ktoéra uwaza za wszechwiedzaca. Oni na pewno beda w stanie udzieli¢
przybyszom odpowiedzi!

Co6z, adeptom nie pozostaje nic innego, jak podazy¢ za uwolnionym cztowiekiem.
Majac wylacznie przyblizona lokalizacj¢ leza horrora, musza najpierw dowiedziec sig od
tubylcow czego$ wigcej o potworze. Nie sa przeciez w zaden sposéb przygotowani na starcie
z bestia. Nie maja nawet pojecia, jak bardzo potezny jest 0w najwyrazniej przesladujacy ich

horror.

LLIT MYSLIWY

W czasie, gdy druzyna podaza za mtodym, ciemnoskérym przewodnikiem — ktory
znajac $ciezki zwierzat, doskonale radzi sobie w omijaniu najwigkszych gestwin, przez ktore
bohaterowie musieli si¢ poprzednio przedziera¢ — dochodzi do krotkiego spotkania. Otéz w
pewnym momencie §ciezka wychodzi na niewielki potok. Znad strumienia zrywa sig elf.
Katani zastygnie nieruchomo, wpatrujac si¢ w smukta postac elfa, ubranego wylacznie w
przepaske biodrowa. Mysliwy ma jasna skore, cala od stop do gléw wytatuowana
skomplikowanymi wzorem. Na jego piersi zwisa kamienny, czarny medalion. Uzbrojony jest
we wldcznie z kamiennym, najwyrazniej obsydianowym, grotem. Elf, ujrzawszy
nadchodzacych, natychmiast poderwie si¢, zastaniajac wtdcznia. Potem tytem, bardzo
ostroznie odejdzie w las. Nie bedzie reagowat na zaczepki, a gdy zniknie bohaterom z oczu,
nie bedzie go mozna ponownie odnalez¢.

To bardzo wazna scena — istotne jest, by$ nie zapomniat opisa¢ czarnego medalionu
ani ,,obsydianowego” ostrza wtdczni. Nie zwracaj jednak uwagi swych graczy na te elementy
opisu. Ot, elf ma po prostu taka ozdobg 1 prymitywna bron — nic szczegdlnego. Pdzniej te

spostrzezenia nabiera jeszcze swej wagi.
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WIPSKA BATAMUU

Wioskg zbudowano na wielkiej polanie. Stanowi ja kilkana$cie chat na palach, ktore
chronia domy przed cz¢sto wylewajacymi strumieniami przecinajacymi Serwos. Chaty sa
ubogie, zbite z pni palmowych, a dachy kryte lis¢mi baobabdéw. Wioska liczy okoto poét setki
mieszkancow. Najwazniejsze osobistosci to wodz Jegro, bard-medrzec Rama’uath i
znachorka-wiedzma Zebicha. Tych troje dzieli w pewien nieformalny sposob wtadzg w
wiosce.

Ludzie zyja na bardzo prymitywnym poziomie — uzywaja narzedzi drewnianych i
kamiennych. Nie potrafig pisa¢ (poza bardem, ktéry w swej pamigci przechowuje wiedzg
plemienia sprzed Pogromu i nauczyt plemi¢ elementarnej znajomosci krasnoludzkiego z
cudem zdobytej Ksiggi Jutra), a zyja z myslistwa i zbieractwa. Najgorsze jednak, iz w czasie
Pogromu spotkata t¢ grupe Katani klgska — zty czas przetrwali w jaskiniach zamknigtych
moca szamanow, jednak zebrali zbyt mata grupg. Po wiekach krzyzowania si¢ migdzy
krewniakami, jest w$rod nich wiele oséb opdznionych umystowo.

To wlasnie w owej wiosce 1 jej okolicach planujemy rozegra¢ wigksza czes¢ fabuly
przygody. Gdy bohaterowie dotra do lesnej wioski, zaczniemy intryge miejsca — ktora juz

tradycyjnie opiszemy Ci, drogi Mistrzu, za pomoca techniki warstw.

WARSTWA FIERWSZA — K TENSHIN

W rej czesci bedziemy starali si¢ obarczy¢ wing za tajemnicze wydarzenia plantacje
K’tenshinéw oraz tajemniczego agenta theranskiego. Staramy si¢ przekonaé graczy, iz mtody

T’uath wie co$ o horrorze i zdradzi owa tajemnice bohaterom.

POWITANIE

Gdy bohaterowie wkrocza na polang wioski w towarzystwie Omiego (bo tak ma na
imi¢ uratowany chtopiec), otoczy ich kilkunastu wojownikow, ktorzy wychyna z kryjowek w
krzakach (od jakiego$ czasu obserwowali ich kroki). Zaczna $piewnie konferowa¢ z Omim,
jednak do czasu pojawienia si¢ starszyzny nie pozwola wejs¢ przybyszom do wioski.

Dopiero, gdy od strony chat nadejda wodz Jegro (rosty cztowiek o szerokich barach, gestych,




lekko przyprészonych siwizna wtosach, spowity w lamparcia skorg i dzierzacy widcznig z
poteznym, kamiennym grotem), bard Rama’uath (caty siwy i pochylony wiekiem, o karnacji
nieco jasniejszej niz tubyley, o dlugich splatanych w liczne warkoczyki wlosach, wspierajacy
si¢ na rzezbionej lasce) oraz czarownica Zabicha (stara, pokrgcona, pomarszczona babina, z
potarganymi, kr¢gconymi, siwymi wlosami, okryta futrem z pozszywanych skorek, a dzierzaca
kostur z osadzona na szczycie czaszka kajmantarnicy), wojownicy rozstapia sig przed
starszyzna, a Omi zacznie opowiadac co$, zywo przy tym gestykulujac. Odegraj jego
monolog, gestami pokazujac sceny z ofiary i walki z mangrowymi wegorzami.

Gdy skonczy, czarownica podejdzie do bohaterdéw i zacznie im si¢ doktadnie
przygladaé. Zatrzyma wzrok na kazdym magicznym przedmiocie bgdacym w ich posiadaniu.
Nastegpnie pomruczy co$ pod nosem i obwacha wszystkich nieludzi (ze szczegdlnym
uwzglednieniem t’skrangdéw). Na koniec wyciagnie zza pazuchy gar§¢ zwierzgcych kosci i
rozsypie na ziemi. Zacznie nad nimi mamrotaé, po czym nerwowo szepta¢ do wodza i barda.
Bard tylko przelotnie spojrzy na rozrzucone kosci 1 wda si¢ w szeptana dyskusj¢ z
czarownica. W czasie calej tej sceny wojownicy beda pilnie strzegli kazdego ruchu
bohaterow, nie pozwalajac im siggnac po bron ani uczynic niczego podejrzanego. Rowniez
kazda proba rzucenia czaru badz uzycia talentu opartego na karmie spotka si¢ z
natychmiastowa, do$¢ negatywna reakcja czarownicy.

W koncu jednak przewazy gtos barda, ktoéry zwrécei sig do bohaterow czystym i
bezbtednym krasnoludzkim. Jego dialekt jest giteboki i mocny, pelen §piewnego tembru
charakterystycznego dla zawodowych Trubadurow.

Bard podzigkuje w imieniu wodza i catej wioski za uratowanie rybaka Omiego, po
czym zaprosi ich na powitalna uczt¢. Ani stowem nie wspomni o ktotni, jaka rozegrata sig
przed oczami bohaterow. Zabicha pozbiera wrdzbiarskie akcesoria i powlecze si¢ do swej

chaty.

UCZTA

Uczta odbedzie si¢ pod wieczér w wielkiej chacie wodza, w ktorej moze pomiescic si¢

co najmniej 30 oso6b. Budynek jest dtugi i ciemny (nie ma okien), w §rodku znajduje sie
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palenisko, nad ktérym piec si¢ bedzie dzika $winia. Doglada¢ gosci beda liczne zony i corki
wodza.

Jak si¢ okaze, wodz, cho¢ tego nie okazywal, rowniez zna krasnoludzki (cho¢ nie tak
ptynnie jak bard). Oczywiscie, herosi beda musieli raz jeszcze opowiedzie¢ calej wiosce
(pozostali zgromadzeni sa przy ogniskach naokoto) o swoich bohaterskich czynach. Nie
skonczy si¢ na historyjce z mangrowcem. Katani chetnie postuchaja rowniez o parostatkach,
powietrznych okretach, trollich twierdzach 1 smokach. Stowa bohaterow bgdzie ttumaczyt
Rama’uath.

Gdyby ktos probowat wypytywaé miejscowych, zostanie po prostu zignorowany.
Wszyscy wydaja sig¢ by¢ w zabawowym nastroju i nie maja ochoty na powazne rozmowy,
szczegoblnie za$ o horrorze. Czy jednak na pewno? Gdyby ktory$ z bohaterow wytrwalej
wypytywal si¢ tubylcow, zauwazy, iz nie chca oni rozmawiac z bohaterami. Niektorzy sa zbyt
ghupi, by ukry¢, iz czynia tak wbrew swej woli.

Podczas uczty bohaterom bardzo intensywnie przypatruje si¢ pewien mtodzieniec —
wysoki, $niady, o atletycznej budowie. T uath jest synem barda, najsilniejszym wojownikiem
1 najdoskonalszym mys$liwym wioski. Wielu mtodych uwaza, iz powinien zastapi¢ wodza,
ktory jest juz stary. Jednak Jegro wcale nie zdaje si¢ staby i mocno dzierzy wtadzg.

Po uczcie do dyspozycji bohaterow zostanie oddana osobna chata, do ktorej nacigto
swiezej trzciny na postanie, a podtogi wysypano swiezym popiotem (dla odstraszenia
karaluchéw). Gdy bohaterowie poloza si¢ na nocny spoczynek, do ich chaty zakradnie sig¢

T’uath, chcacy z nimi porozmawiac.

CQ SIE DZIEJE W WIQSCE?

Zanim mtody wojownik wyjawi bohaterom kilka sekretow, winien jestem najpierw
Tobie kilka wyjasnien. Po pierwsze, z wioski znikaja ludzi. Dzieje si¢ to zwykle podczas
polowan, gdy mate grupy mysliwych wyruszaja na wyprawy lowieckie. Owe wyprawy

zawsze prowadzi wodz.




Jak dotychczas, wszyscy twierdzili, iz zaginione osoby zostaly porwane przez dzikie

zwierzg¢ta dzungli Serwos. Jednak przedwczoraj zginat brat T uatha — Th’oor. Poszedl na
wyprawg jedynie z wodzem i jego synem. Obaj twierdza, iz Th’oora porwata jakas bestia.

Mtody wojownik oczywiscie nie wierzy w t¢ opowies¢. Jego brat byt prawie tak
silnym i doskonatym wojownikiem jak on sam, przez co mato prawdopodobne wydaje si¢
T uathowi, aby bestia pozarta Th’oora, nie czyniac jednoczesnie szkody pozostatym dwom
mys$liwym. Dodatkowo, jak by¢ moze pierwsza osoba, zastanowit si¢, dlaczego w kazdej
wyprawie, w ktorej kto§ ginie, bierze udziat wodz. Poniewaz zamierza wykorzysta¢
bohateréw do odnalezienia swego brata, postanowit ztama¢ zakaz milczenia.

No wiasnie — wodz zakazat rozmawia¢ cztonkom wioski z bohaterami. Dlaczego?
Ot6z gdy Zabicha rzucita ko§¢mi, odczytata z nich, iz przybyli bohaterowie sprowadza na
wodza wielkie nieszczg$cie. Jegro postanowit zapobiec takiemu obrotowi sprawy,
pozbywajac si¢ groznych przybyszéw z wioski. Z drugiej strony, nie mogt okazac si¢
niego$cinny i przez to obrazi¢ duchy przodkow (co juz samo w sobie mogtoby przynies¢
nieszczegs$cie). Dlatego ugoscil bohateréw i zakazat si¢ z nimi kontaktowaé — stusznie
uwazajac, iz w jakimkolwiek nie przybyli celu, brak wspotpracy ze strony Katani

wystarczajaco ich zniechgci.

CQ POWIE T'UATH...

Na poczatku T’uath bedzie wigcej stuchat niz méwit —madrosci tej nauczyt go ojciec,
Trubadur. Jezeli bedzie trzeba, sprowokuje wypowiedzi bohaterow, pytajac ich, czego szukaja
w Lesie Serwos. Gdy dowie si¢ o horrorze, natychmiast da im do zrozumienia, iz wie co$ na
ten temat (cho¢ w rzeczywisto$ci nie ma o nim najmniejszego pojgcia). Bedzie twierdzit, iz z
wioski znikaja ludzie i ze bestia porywa ich do swego leza. Powie tez, iz zamierza udac si¢ do
miejsca, skad porwata jego brata, by po §ladach trafi¢ do jej siedziby.

Jak dotad, wszystko, co powiedziat T uath, jest prawda (przez co zadne metody
wyczuwania prawdy nie wykazuja ktamstwa). Faktycznie, zdotat zlokalizowa¢ przyblizone
miejsce zniknigcia brata, jednak obawiat sig, iz wyruszajac samotnie, wzbudzi podejrzenia

wodza. Teraz ma okazj¢ udac si¢ w lesne ostepy z bohaterami — w roli przewodnika. Gdy




bohaterowie bgda pyta¢ o horrora, mtodemu mysliwemu przypomni si¢ handlarz, ktory kilka
dni temu odwiedzit wioske. Procz tego, ze dal wodzowi kilkanascie metalowych nozy w
zamian za wyroby z drzewa Nobo, wypytywal sig o latajace statki i znikajace z wioski osoby.
Byt to cztowiek wysoki i chudy, o $niadej cerze.

T uathowi przypomni si¢ on, jezeli tylko bohaterowie wspomna co$ o niewolnikach
lub powietrznych okrgtach. Oczywiscie, jak pewnie sam si¢ domys$lasz, owym kupcem byt
Androgeos Kokalos, ktory prowadzi w okolicy swe wtasne §ledztwo.

Jezeli bohaterowie beda wypytywali na temat t’skrangow, ktore probowaty ztozy¢
mangrowcowi Omiego, wtedy T uath bedzie mial okazj¢ do zaprezentowania pelnego
wachlarze swych rasowych uprzedzen. W ogole nie za bardzo przepada za t’skrangami, a jak
si¢ okazuje, z wioskami dzikuséw Katani tocza od czasu do czasu walki. A doktadniej,
tubylcy atakuja kazdego napotkanego t’skranga znad doptywow Galangi, w zamian za$ ci
porywaja kazdego napotkanego Kataniego i skladaja go w ofierze. Oczywiscie, z opowiesci
mtodego Kataniego wynika, 1z przebrzydle jaszczury napadaja na katanskie dzieci i kobiety,
po czym albo zjadaja je zywcem, albo poswigcaja swym drapieznym drzewom-bozkom.

Oczywiscie, jezeli wérod druzyny, co bardzo prawdopodobne, znajduja si¢ jakie$
t’skrangi, sprytny mtodzieniec powstrzyma swoj jezyk, by nie straci¢ cennej pomocy adeptéw

w misji ratunkowej brata.

LESNE SPRTKANIE

Nalezy zalozy¢, iz T uathowi uda si¢ przekona¢ bohateréw do swego pomystu (w
koncu nie posiadaja zadnych innych §ladéw). T’uath zabierze ich w kierunku péinocno-
wschodnim, tam, gdzie miala wie$¢ trasa mysliwska jego brata. Po kilku godzinach podrozy
waskimi $ciezkami mysliwy doprowadzi bohaterow do niewielkiej polany, gdzie wciaz
jeszcze mozna dojrze¢ $lad po ognisku. To w tej okolicy zginat brat T uatha.

Pozwol graczom potropi¢ w lesie w poszukiwaniu ,,§ladow”. Niech chwilg pobtadza
po okolicy. Jezeli ktory$ z nich w czasie testow percepcji lub tropienia (jakkolwiek nie widaé
sladu, mozna uzy¢ tego talentu do poszukiwania) uzyska duzy sukces, zorientuje si¢, iz

niedawno kto$ réwniez przeczesywat okolicg.




Wtedy pozwdl kazdemu adeptowi wyczué gwattowna falg magii dochodzaca z

nieodleglego miejsca. Ktos wiasnie dos¢ nieumiejetnie rozplott wzorzec zaklgcia, emitujac w
przestrzen astralna pot¢zne echo. Wszyscy adepci beda w stanie zlokalizowa¢ epicentrum
owego zjawiska.

Jezeli podkradna si¢ ostroznie, ujrza wysokiego, chudego megzczyzng, przybranego w
lekka theranska zbroje, ktory wraz z trzema t’skrangami z aropagoi K’thenshin demontuje
pulapke. Putapka sktadajaca si¢ z zamaskowanej, rozpostartej na ziemi sieci, tapata istoty za
pomoca sprytnego mechanizmu, podciagajac sie¢ do gory. Putapka jest wystarczajaco duza,
by pochwyci¢ nawet trolla!

Ewidentnie Theranin wraz z pomocnikami probuje zatrze¢ §lady swojej dziatalnosci.
T’skrangi bardzo delikatnie usuwaja wszelkie elementy, za$ Theranin odktada je do specjalne;j
skrzyni. Sa skupieni na pracy, aczkolwiek wysoki cztowiek co chwila ponagla swoich
pomocnikow.

T’uath nie bedzie miat zadnych watpliwos$ci — oto stoja przed nim porywacze jego
brata, ktorzy wtasnie usuwaja dowody swej zbrodni. Zapyta tylko bohaterow, czy pomoga mu
ujac zbrodniarzy. Jezeli si¢ zgodza, postara si¢ okrazy¢ grupe, odcinajac im droge ucieczki od
rzeki. Na znak rozpocznie si¢ walka.

Oczywiscie, istnieje mozliwos$¢, iz Twoim bohaterowie nie beda chcieli atakowac
Theranina i t’skrangéw. W przypadku ujawnienia, wrogowie natychmiast zaczng ucieka¢ w
kierunku rzeki. Jednak przeszkadza¢ im bgdzie bardzo nieporgczna skrzynia.

Mozna z duza doza pewnosci zatozy¢, ze jesli cel zacznie uciekaé, bohaterowie
zdecyduja si¢ zatrzymac rejteradg sita. I oto nam witasnie chodzi!

T’skrangi beda bronity Theranina z narazeniem wtadnego zycia i bez wahania zastonia
go wlasng piersia, lecz sam agent (bo jest to wlasnie Androgeos Kokalos), jezeli zostanie
osaczony, podda si¢. Ma swoja misjg, a martwy na pewno jej nie wypetni.

Poprowadz walke w dzungli bardzo barwnie. Zamiast zwyczajnej wymiany ciosOw,
dodaj niespodziewane zmiany terenu, oslizgle powierzchnie, walke w gestych zaroslach,
niebezpieczne zwierzgta, ktore moga urozmaici¢ pogon za Theraninem. W koncu jednak

pozwol pojma¢ Androgeosa, ale t’skrangom niech uda si¢ umkna¢ (lub niech wszyscy zging).




NAZYWAM SIE KQKAL?S, ANDROGE?S KOKAL?S

Oczywiscie, pierwszym chetnym do prowadzenia przestuchania bgdzie T uath. Od
razu przeszuka ekwipunek Theranina w poszukiwaniu dowoddéw jego winy. Postaraj sig, aby
bohaterowie uczestniczyli w owym przeszukaniu (ze bgda chceieli, w to nie watpig), gdyz ma
to znaczenie dla dalszego rozwoju historii.

Oczywiscie, Theranin zaprzeczy, jakoby miat jakikolwiek zwiazek z porwaniem
Th’oora, ani tym bardziej — z horrorem. W przypadku pytan o horrora sam bedzie chciat si¢
od bohaterow jak najwigcej dowiedzie¢. O tym, co robit z putapka, nic nie powie.

Przynajmniej, dopoki bohaterowie go do tego nie zmusza.

SCENA RETROSPIKTYWNA

Czas przed oczami graczy odkry¢ kilka zastonigtych dla ich herosow watkow. Kim
jest wlasciwie Androgeos? Mozemy im to zdradzi¢, pod warunkiem, iz postacie przez nie
prowadzone automatycznie nie nabgda owej wiedzy. Sam musisz zdecydowac, znajac sposob
gry swej druzyny, jak postapic¢ i jak bardzo zagmatwac owa sceng:

Ciemny gabinet w powietrznej Przystani. Za wielkim debowym krzestem siedzi sam
namiestnik Barsawii — Pavelis. Jedynym Zrodiem swiatla jest swieca, oswietlajqca stos
raportow na niewielkim stoliku. Do komnaty wchodzi wysoki cztowiek w plaszczu z kapturem.
Jakby od niechcenia sciqga go, stajqc jednak tak, iz twarz pozostaje w polcieniu.

Nadeszly raporty z potudnia. Nic z tego nie rozumiem — mowi Pavelis zmeczonym tonem. —
Thera naciska na kolejne dostawy. Musimy to wyjasnié...

Zajme sie tym, wasza ekscelencji — oznajmia wysoki nieznajomy — Osobiscie udam sie¢ na
miejsce, by zbadac wszelkie wqtki tej sprawy.

Doskonale. Mozesz dysponowa¢ wszelkimi dostepnymi srodkami...

Oczywiscie, w tej scenie nie mowimy, iz pojmany przez bohaterow Theranin jest wlasnie tym
agentem. Chcemy jednak pokazac, iz Thera ma jakie§ niewyjasnione interesy w tej czgsci

Barsawii, ze réwniez czego$ szuka...




PRZESLUCHANIE

Czas, aby przestucha¢ agenta. T uath zaproponuje powr6t do wsi — czarownica
posiada pewne substancje, ktore rozwiazuja jezyk (sama uzywa ich do wprowadzania si¢ w
wieszczy trans, lecz Rama’uath wyjasnil synom, iz wywar z ziela Skipilamos tak naprawde
odbiera wolna wolg i jest uzywany przez §ledczych w przestuchaniach). W drodze
bohaterowie moga probowaé przepyta¢ Kokalosa, jednak ten z uparto$cia throalskiego muta
bedzie twierdzi¢, iz jest theranskim kupcem, a putapka zainteresowat si¢ po tym, jak wpadt w
nig jeden z t’skrangow.

Przyprowadzenie do wsi Kokalosa spowoduje zamieszanie. Wodz przybgdzie na
miejsce i zacznie wypytywac bohaterow, czemu pojmali Theranina. Bedzie wyraznie obawiaé
si¢ ewentualnych reperkusji, szczegolnie ze strony plantacji K’tenshindw. Jednoczesnie jest
sciekty na T’uatha — z powoddow, ktore zamierzam Ci za chwilg zdradzi¢.

Do incydentu nie dopusci bard, zapraszajac syna, bohateréw oraz Kokalosa (ktory nie
ma w tej sprawie za duzo do gadania) do swej chaty. Tam bohaterowie beda mogli w spokoju
przez okoto godzing ,,porozmawia¢” z agentem. W tym czasie wodz bedzie rozmyslal, jak

powstrzymac T uatha od drazenia sprawy zaginionego brata.

KARTY NA STOL

Zanim przystapimy do odstaniania drugiej warstwy (ktorej drobne fragmenty juz podali$my
naszym graczom), powinienem objasni¢ Ci, Mistrzu, o co w tym wszystkim chodzi.

Oto6z wodz Jegro jest nieSmiertelny. Ma w tym momencie jakie$ trzysta lat. Swego
czasu zawart pakt z Hurgashem Dormadraalem, ktory ma siedzibg w Serwos — oddat mu w
ofierze swoje Imig i stat si¢ jego stuga. W zamian otrzymat dar wiecznego ,,zycia”.
Oczywiscie, wodz nie zdaje sobie sprawy, iz tak naprawdg jest martwy. Tylko z zewnatrz
wyglada jak kazdy inny cztowiek, w srodku jest trupem. Précz oczywistych korzysci
ptynacych z niesmiertelnosci, Jegro jest praktycznie niewrazliwy na bol 1 obrazenia
wewngtrzne (w realiach systemu nie posiada progu ran i progu przytomnosci). W zamian za
to zobowiazat si¢ sktada¢ horrorowi ofiary. W czasie Pogromu prowadzit stugi potwora do

podwodnych kaeréw t’skrangdw — znat ich lokalizacj¢ z opowiadan starszych. To wiasnie byt




powdd, dla ktorego dzikie plemiona t’skrangdéw tocza niekonczaca si¢ wojng z Katani.
P&zniej, po Pogromie, musiat oddawac¢ cztonkow swego plemienia. Wprowadzatl ich umyslnie
w rozstawione w catym rejonie putapki. To wtasnie jedna z owych putapek odnalazt
Androgeos, a rozbierajac ja, zniszczyl maskujace ja iluzyjne zaklecie (kazda putapka sprawia
wrazenie, jakby na ztapanego napadta Inshalata, olbrzymia drapiezna modliszka, stanowiaca
najwigksza zagrozenie lasu Serwos).

Z tych to wlasnie putapek lud czczacy horrora wybiera ztapanych i prowadzi do jego
leza na ofiare.

O roli wodza nie wie nikt — nawet Rama’uath niczego si¢ nie domysla. Zreszta, bard
nie pochodzi z wioski — przybyt jakie§ dwadziescia lat temu, uchodzac przed $cigajaca go
tajemnica. Tutaj poznat mito$¢ swego zycia i sptodzit dwdch synoéw. Praktycznie rzecz biorac,
jest jedynym wyszkolonym adeptem w wiosce. Drugim, dzikim adeptem jest T’ uath, ktory
korzysta ze swych talentow zupelnie instynktownie, nie zdajac sobie sprawy ze swych
mozliwosci.

Kim za$ jest Androgeos? Ot6z jest to wysoko postawiony agent theranskiego
wywiadu, ktory prowadzi powazne §ledztwo. Zaczgto si¢ od tego, iz na Ther¢ nie trafiaty
wystarczajaco liczne 1 wystarczajaco dobre transporty niewolnikéw. Pozniej okazato sig, iz
znikaja powietrzne okrety, za§ pewni wysocy urzednicy Imperium prowadza w Barsawii
swoje wilasne, ciemne interesy. Androgeos zostat wigc wystany, by rozwiklac t¢ sprawe.
Poniewaz w intryge byly zaangazowane osoby z roznych, dos¢ wptywowych rodzin (na
przyktad rodziny Amstel), sprawa musiata zosta¢ rozwigzana po cichu. Stad tylko jeden, cho¢
niezwykle kompetentny agent!

Androgeos zdotat ustali¢, iz wszystkie nitki prowadza w okolice lasu Serwos. Przy
pomocy K’tenshinéw dowiedziat si¢ o potajemnej aktywnosci theranskich statkow nad lasem.
Po6zniej dotarty do niego pogloski o wydarzeniach z Gor Smoczych i nad Jeziorem
Ban(,,Mgty Gér Smoczych” — MiM 04-05/2001). Na podstawie tych poszlak udat si¢ na jedna
z plantacji niall Meru, by by¢ w centrum wydarzen 1 stamtad rozwikta¢ cala zagadke. Dlatego
tez pod przebraniem kupca odwiedzat ludzkie wioski w lesie, probujac co$ ustali¢. Jak na

razie, wie tylko, ze nad lasem, nocami, pojawiaja si¢ theranskie statki, cho¢ ostatnio zdarza




si¢ to trochg rzadziej. Poza tym odnalazt liczne putapki zastawione w lesie, szczeg6lnie ggsto
w okolicach wioski Katani. Postanowil zdemontowac jedna z nich, w nadziei, ze odkryje jakis$
slad.

W czasie swoich podrézy kupieckich po bagnistym lesie napotkat wielu Dawcow
Imion. Zlokalizowat osiedla ludzkie i par¢ wiosek dzikich T’skrangéw kanibali. Napotkat tez
kilka razy elfie grupy mysliwskie, ktore jednak zawsze trzymaty si¢ z dala, nie nawiazujac

kontaktu.

WARSTWA DRUGA

W tej cze$ci przygody bedziemy starali si¢ skierowac podejrzenia bohaterow w
kierunku dzikich plemion t’skrandzkich. Pokazemy tez, iz Thera nie jest ,,imperium zta” i w
przypadku walki z horrorem gra w tej samej ,,druzynie”, co reszta Dawcow Imion. Ponadto

damy bohaterom kilka poszlak z trzeciej warstwy naszej historii.

AGENT ZACZYNA GADAC

Androgeos nie jest ghupi — wcale nie lubi by¢ torturowanym, ani tez ryzykowac dawki
ziela prawdy nieznanego pochodzenia. Gdy tylko zorientuje sig, iz bohaterowie nie naleza do
spisku, a by¢ moze nawet poszukuja odpowiedzi na to samo pytanie, co on, zacznie gadac.
Wyjawi im “prawie calg prawde”. Oczywiscie, nie przyzna sig, iz jest centurionem szpiegow
Pavelisa, jednak zdradzi, iz prowadzi $§ledztwo na temat tajemniczych interesow theranskich
arystokratow. Z checia opowie bohaterom o swoich spostrzezeniach na temat mieszkancow
lasu. Szczegolnie zwrdci uwage na dzikie t’skrangi. Zachowywaty si¢ one w stosunku do
niego bardzo nieprzyjaznie, dlatego jest do nich mocno uprzedzony. Réwniez K’tenshin maja
z nimi na pienku i odpowiednio podkolorowali Theraninowi opowiesci o ich okrucienstwie,
dzikosci i1 nieokrzesaniu. Wspomni réwniez o elfach, ale wylacznie na marginesie. Nie ma
powodu ich podejrzewac o jakiekolwiek konszachty z Thera.

Kokalos réwniez byt §wiadkiem sktadania ofiar przez dzikie plemiona. Nie rozumie,
co warto$ciowego moglyby posiada¢ prymitywne jaszczury, by sktoni¢ theranskich

arystokratow do dostarczania transportoéw niewolnikow.




ARESZTQWANIA

Tymczasem wodz, ktory obawia si¢, iz prowadzone przez T’ uatha §ledztwo w sprawie
zniknigcia brata doprowadzi go do horrora, postanawia uwigzi¢ $miatego wojownika. Ma
pretekst — ztamat wszak jego zakaz rozmawiania z obcymi. Jednoczes$nie pragnie skierowac
uwage bohaterow na $lepy tor. Jego wojownicy wkraczaja do domu barda, tapia T uatha i
wtracaja go do karceru. Réwnoczes$nie matoletni syn wodza podrzuca do rzeczy agenta czarny
wisior, wlasno$¢ Jegro. Wodz publicznie oskarza Theranina o wspotprace z horrorem i
nakazuje przeszukanie jego rzeczy. Pojawia si¢ Zabicha, ktéra wyciaga medalion — 1
wyczuwa w nim emanacj¢ bestii! Moze ja wyczu¢ rowniez kazdy inny czarodziej — jest
niewatpliwie naznaczony $ladem spaczonej magii horrora.

Wdédz nakaze natychmiast aresztowac rowniez theranskiego ,.kupca”. Nastepna rzecza,
jaka uczyni wodz, bedzie poinformowanie bohaterow, iz wobec kolaboracji ze stronnikami
horrora i zdrajcami, nie sa mile widziani w wiosce.

W tym momencie wkroczy do akcji bard. Zagrozi wodzowi ztamaniem praw
goscinnosci 1 gniewem duchdéw przodkéw. Jego glos bedzie wypelnia¢ cala chatg. Jegro
zostanie sam. Postara si¢ wycofa¢ z godnoscia i przestucha T’uatha. Jak tylko zorientuje sig,
iz mtody Katani podaza $lepym tropem, wypusci go na wolno$¢. Tymczasem jednak musi

nastapi¢ bardzo wazna rozmowa barda z bohaterami.

ZW9J ITHILI?NA

Gdy wodz wraz ze §wita zniknie za rogiem, ponury Rama’uath zaciagnie zastong z
palmowych lisci. Nastgpnie wyciagnie z dna kufra zawiniatko, z ktorego wydobedzie
pozotkty zwoj. Wreczy go bohaterom, méwiac, iz to jeden ze zwojow Ithiliona. Zwoje
Ithiliona to jedne z nielicznych gléwnych przedmiotéw wzorca, ktore posiadaja swoje Imig
potaczone z ogdlnym wzorcem Barsawii. Nie da si¢ ich permanentnie zniszczy¢ — pojawiaja
si¢ w takim przypadku po roku i jednym dniu w ,,odpowiednim” miejscu.

Tworca zwojow jest tajemniczy Ithilion, starzec, by¢ moze potezny glosiciel lub samo
wcielenia Manbruje, ktory oddaje si¢ dobrowolnie pod kontrolg najwigkszym i

najniebezpieczniejszym horrorom pozostatym w Barsawii, po to tylko, by pozna¢ ich sekrety i




stabosci. Nastgpnie w jaki$ nieznany sposob zrzuca wigzace go okowy, wymyka si¢ horrorom
1 pozostawia w odpowiednim miejscu zaczarowany manuskrypt. Bard twierdzi, iz przed laty
starzec, ktory podawat si¢ za Ithiliona, powierzyl mu 6w zw¢j, twierdzac, iz pewnego dnia
zawitaja do niego bohaterowie, godni stawi¢ czota bestii.

Niestety, tylko czgs¢ manuskryptu jest mozliwa do odczytania. Reszta mieni si¢
dziwnym, ciagle zmieniajacym si¢ pismem. Czg$¢ czytelna, napisana w krasnoludzkim, brzmi
nastepujaco:

Herosi, oto w wasze godne rece oddaje wiedze niezbednqg do pokonania Bestii. W tym
lesie Wtadca ma swaq siedzibe, w ktorej to lud puszczy czci go, skladajqc ciqgle ofiary z
Dawcow Imion...

Reszta tekstu rozmywa si¢ w tgczowym chaosie. Oczywiscie, licz¢ na to, iz
bohaterowie skojarza podane im fakty: ofiary skladane przez t’skrangi oraz zwoj. Jezeli sami
gracze nie wpadna na ten falszywy trop, c6z — mozna ich lekko naprowadzi¢. Moze to zrobi¢
agent theranski, jezeli uda im si¢ z nim niepostrzezenie porozmawiac¢, moze to zasugerowac
bard, ktory od dawna zastanawia si¢ nad przyczyna chronicznej nienawisci t’skrangijskich
tubylcow wzgledem Katani (poprzedni bard nie przekazal mu opowiesci na temat

prawdopodobnych powodow niesnasek migdzyrasowych).

TYMCZASEM...

Tymczasem, jak juz wspomniatem, wodz bardzo doktadnie przestuchuje T’ uatha. Gdy
zorientuje sig, iz mtodzieniec nie wywnioskowat niczego z odnalezionych dowodéw
(putapki), postanawia wykorzysta¢ wojownika do obserwowania poczynan grupy adeptow.
Najpierw wybacza mu ztamanie zakazu, po czym poleca rozwiaza¢ zagadke horrora. Poleca,
aby osobiscie przygladat si¢ poczynaniom bohateréw i nie dowierzal im do konca. Prosi go
rowniez aby donosit mu o wszelkich postepach.

W ten sposob T uath ma juz kompletny metlik w glowie. Wréci do bohaterow zaraz
po tym, gdy skoncza oni analizowa¢ kwesti¢ zwoju, tudziez zdaza porozmawiac z

Androgeosem. Androgeos koniecznie nalega, by pomogli mu uciec z karceru. Wszak ma za




zadanie rozwiaza¢ ta sama zagadke. Dowodzi, iz jego pomoc moze by¢ nieoceniona i bedzie
przysiggat, iz nie ma zadnego zwiazku z tajemniczym medalionem.

Oczywiscie, bohaterowie powinni zdawac sobie sprawg, ze Theranin
najprawdopodobniej moéwi prawde. Wszak przeszukiwali rzeczy agenta i nie znalezli
czarnego medalionu. Jezeli beda probowali rozpytywac, co si¢ stalo z groznym znaleziskiem,
Zabicha oznajmi, iz zniszczyta go moca swej magii. Tak naprawde zas, oddata go do ukrycia
wodzowi, ktory zapewnit czarownicg, iz potrafi zneutralizowac jego zta moc. W
rzeczywistosci za§ medalion jest jego wlasno$cia i stanowi symbol poddanstwa mocy
Dormadraala.

Ten trop wiec prowadzi donikad. Pozostaje wyprawa w poblize wioski ludu puszczy —
t’skrangow. Jezeli bohaterowie zdradza swe plany T uathowi, zaptonie on nienawiscia jak
pochodnia. Bgdzie pewien, iz to przebrzydte, wraze jaszczury porwaly jego brata.
Poprzysiggnie, iz jezeli ztozyly go w ofierze badz zjadly — zemsci sig po stokro¢ (w
dostownym znaczeniu tego stowa). Bedzie bardzo nalegal na natychmiastowe wyruszenie i

obieca poprowadzi¢ bezpieczna trasa w okolice najblizszej podwodnej wioski.

UWRLNIC AGENTA

By¢ moze gracze dojda do wniosku, iz warto uwolni¢ Theranina. Faktycznie, moze
by¢ on warto§ciowym sprzymierzencem w walce z ludem puszczy. Obecnie zamknigty jest w
karcerze, czyli zwyktej, dwuipotmetrowej dziurze w ziemi, przykrytej bambusowa krata.
Pilnuje go jeden Katani — niezbyt inteligentny wojownik. Uwolnienie powinno by¢ dos¢
proste. Mozna straznika nastraszy¢, tudziez oszuka¢. Trudniej jest podej$¢ i obezwiadni¢ (w
koncu do kompetentnego petnienia funkcji strazniczych nie potrzeba wygoérowanego
intelektu). Jezeli bohaterowie pozostawia Kokalosa w karcerze, uwolni si¢ sam — o
zmierzchu. Jednak w ostatecznej konfrontacji nie bedzie juz tak przyjaznie nastawiony do

bohaterow.




WI?SKA KU-L2NG

Wioski dzikich t’skrangdéw nie sa tak imponujace, jak ich bardziej cywilizowanych
kuzynoéw. Kopuly sa mate, zbudowane z drewna, ziemi 1 lisci, wsparte magia zywiotu wody.
Sa rozmieszczone na wodzie, pod jej powierzchnia i na brzegach rzeczek — doptywow Weza.
Dawniejsze kaery byly skryte pod powierzchnia wody, jednak w wyniku ekspansji
K’tenshinow w Theran tubylcy musieli wycofa¢ si¢ w glab dzungli, ku ptytszym rzeczkom i
rozlewiskom.

W jednym takim rozlewisku znajduje si¢ wtasnie Ku-long. T’skrangi spigtrzyly wody
niewielkiego doptywu Wezowej, tworzac w zakolu bagniste rozlewisko. Na jego srodku
znajduje si¢ wioska, potaczona z brzegiem systemem grobli. Centrum rozlewiska zajmuje
kilkadziesiat niewielkich koput, czesciowo zanurzonych w wodzie 1 btocie. Posrdd rozlewiska
ro$nie kilkana$cie wigkszych drzew, ktore tworza zielong korong ponad wioska, maskujac ja z
powietrza przed wzrokiem theranskich towcow niewolnikow. Brzegi rozlewiska pokrywaja
podwodne plantacje glonow i roslin wodnych, uprawianych przez przemyslne jaszczury.

Po catym rozlewisku ptywa wiele czoten, wie$ zdaje si¢ tetni¢ zyciem. Z daleka
mozna oszacowac populacje¢ wioski na jakich§ 50-60 Dawcow Imion. W rzeczywistos$ci jest
ich trochg wigcej, gdyz cze$¢ doglada podwodnych plantacji listownic i farm rybnych.

Przed bohaterami pozostaje teraz trudne zadanie. Musza dowiedzie¢ si¢, gdzie
t’skrangi przetrzymuja jencoOw, w jaki sposob czcza horrora, czy to one zastawiaja putapki 1
czy to one porwaly Th’oora.

Oczywiscie, nie sposob przewidzieé¢, co uczynia bohaterowie. Ponownie opisz¢ wigc,

czego mozna si¢ dowiedzie¢ od jaszczurdw.

(@ WIEDZA T°SKRANG:

e tubylcy nie czcza zadnego horrora;

e same s3 od czasu do czasu napadane przez lowcoOw niewolnikow z aropagoi

K’tenshin;




e plemig Ku-long, jak i inne plemiona t’skrangijskie, prowadza wojng z Katani,

gdyz sa oni czcicielami horrora. W czasie pogromu Katani naprowadzali horrora
na podwodne kaery t’skrangdw;
e wodz wioski Batamuu musi by¢ sprzysigzony z bestia, gdyz zyje juz
przynajmniej dwiescie lat. Lahalla Ku-long pamigta go z czasoOw zaraz po
Pogromie, a sa podejrzenia, iz zyt juz na dlugo przedtem;
e najgorsi z Katani sa wlasnie Batamuu, gdyz sktadaja ofiary horrorowi;
e t’skrangi sktadaja czasami ofiary z Dawcow Imion — ale nie horrorom, a duchom
zywiolu drewna, mieszkajacym w Swigtych Mangrowcach.
Owe informacje mozna uzyskaé na drodze pokojowych rozmoéw i dyplomacji, zasiggajac
jezyka w sposob bardziej podstgpny lub tez infiltrujac wioske (jezeli w druzynie sa jakie$
t’skrangi czy iluzjonisci). W przypadku odkrycia druzyny, wojownicy t’skrangijscy otocza ja
1 beda starali si¢ przegnac z wioski. Jezeli bohaterowie stawia zbrojny opor, poleje si¢ krew.
Jednak tubylcy beda woleli najpierw dowiedzie¢ sig, co sprowadzito nieoczekiwanych gosci
do ich wioski, zanim po$la w niebo deszcz krotkich oszczepow. Zreszta, lahalla wioski
zakazala naraza¢ niepotrzebnie zycie swojemu ludowi, gdyz coraz mniej jaj jest poprawnie
zaptodnionych.
Dlatego nawet w przypadku wykrycia i zbrojnego nastawania na siebie obu stron,
bohaterowie zdaza przedstawi¢ swoje podejrzenia wzgledem t’skrangdéw (oczywiscie, jezeli
sa na tyle odwazni, by bez strachu wykrzycze¢ wrogowi zarzuty prosto w twarz). Wtedy, by¢

moze, dojdzie do wyjasnienia sprawy i oskarzenia Katani.

WARSTWA TRZLCIA

Dochodzimy w koncu do trzeciej i ostatniej warstwy naszej opowiesci. Ludem, ktory
czci horrora, nie sa ani Katani, ani t’skrangi, lecz elfy, ktére marginalnie pojawiaty sig¢ na
tamach dotychczasowej opowiesci. W tej czg$ci powoli odstonimy przed graczami owa

prawdg.




KALR 19PPROTH

Cata historia zaczeta si¢ dos¢ dawno. Jeszcze przed Pogromem posrod bagien Lasu
Serwos osiedlita si¢ grupa elfich mistykéw. Chcieli oni w odosobnieniu kontemplowac¢ prawa
magii i duchowego oswiecenia. Z poczatku niewielka wspdlnota rozrosta si¢ w duza komung.
Dwadziescia lat przed nadej$ciem Pogromu krélowa Alachia zazadata powrotu elfow z
Serwos do Smoczej Puszczy. Jej wezwanie pozostato zignorowane. Elfy zdobyty rytuat
przetrwania, przetworzyly go na swoja modi¢ 1 wybudowaty kaer nad Rzeka Galaga. Byto ich
wystarczajaco wiele, by przetrwa¢ w spokoju Pogrom. Jednakze w Serwos swa siedzibg obrat
bardzo potgzny horror — Wtadca Hurgash Dormadraal. Kaer elfow znajdowat si¢ w bardzo
specyficznym miejscu — dlatego przebiegta bestia poswigcita prawie pi¢édziesiat lat na
sforsowanie jego zabezpieczen. Jednak gdy pokonata bariery i zabita przywddce mistykow,
wecale nie zniszczyla elfiego osiedla. Dormadraal zaproponowat elfom niesmiertelno$¢ w
zamian za stuzbg. Mamit niesamowita, niepojmowalna dla $miertelnych wiedza 1 potega.
Wigkszos¢ elfow si¢ zgodzita. Pozostate zostaty zmuszone do przyjgcia stuzby sita. Od tego
czasu w centrum lasu znajduje si¢ siedziba horrora, a elfy o ciatach tatuowanych od stop do
glow shuza jego interesom.

Teraz wokot kaeru znajduje si¢ potezne wyrobisko, w $cianach ktorego dojrze¢ mozna
setki ciemnych tuneli biegnacych w glab skaty. Caty czas trwaja tam prace — setki
niewolnikéw wydobywaja czarny mineral — mneoryt. Ztoza mneorytu w tym konkretnym
miejscu sa bardzo stare, wywodza si¢ z czaséw poprzedniego Pogromu., pig¢ tysigcy lat temu.
Jest to rodzaj orichalku, mieszanina esencji wszystkich pigciu zywiotéw, jednakze
zanieczyszczona magia horroréw. Dlatego, mimo ze krasnoludy na dtugo przed Pogromem
odkryly ztoza mneorytu, nie znalazty dla niego uzytku. Pech chcial, iz wtasnie na owych
ztozach zatozyly swoj kaer elfy — ze wzgledu na dogodne, skaliste podtoze, umozliwiajace
budowe¢ podziemnej cytadeli.

Tymczasem dla horrorow mneoryt stanowi duza warto$¢. Sa one w stanie czerpac z
niego moc, uzywaé go do formowania trwalszych zakle¢, czego dowodem sa cho¢by amulety
uzywane przez Dormadraala do zwiazywania swoich stug. Na dodatek niektore z nich

pozwalaja horrorowi dostrzegac otaczajaca go przestrzen — w ten sposob jego agenci




penetrujacy Barsawig dostarczaja mu bezposrednich raportéw. Wyroby z mneorytu sa wigc
dla Dormadraala pomoca wczasach, gdy poziom magii dramatycznie si¢ obnizyt, wzmacniaja
jego moc 1 sa w pewnym sensie jego oczami. Horror postanowit przygotowac si¢ na przyszle
spadki mocy magicznej i cata swoja siedzibg pokry¢ mneorytem, co rzeczywiscie jest w
stanie zapewni¢ mu stabilno$§¢ w Barsawii na dlugo po tym, jak wszelkie inne horrory beda
musiaty odej$¢. Stad tez do prac wydobywczych potrzebuje coraz wigcej niewolnikéw. Czas

nagli i niedlugo jego wrogowie dowiedza sig¢ o jego poczynaniach.

C? DALEJ?

Zaktadam, ze bohaterowie w ten czy inny sposob dowiedzieli si¢ o zdradzie wodza.
Czas, aby ponownie udali si¢ do wioski Batamuu. Czas réwniez, aby pozegnali si¢ z
Kokalosem, pod warunkiem, ze agent zostat przez nich uwolniony. W takim wypadku
podaruje on najdzielniejszemu z bohaterow ,,ochronny amulet”, za pomoca ktoérego beda w
stanie wezwac jego pomoc. Obieca, iz uda si¢ teraz do K’tenshinéw i w razie czego
przybedzie z odsiecza. W rzeczywistosci, 0w amulet to tak zwane Oko Thery. Jest to
magiczny przedmiot uzywany przez szpiegow 1 dyplomatow theranskich. Nigdy nie wyglada
tak samo, aby nie mozna byto zorientowac si¢ w jego funkcji. Jego podstawowym zadaniem
jest podgladanie, co czyni jego wlasciciel. W specjalnym, potaczonym z nim lustrze widac
obraz rozciagajacy si¢ przed noszaca go osoba, oraz stycha¢ nieco rozmyte dzwigki z
otaczajacego ja Swiata. Jest to wigc doskonaty instrument szpiegowski. Oprocz tego amulet
faktycznie moze postuzy¢ do wezwania jego poprzedniego wilasciciela. Wystarczy skropi¢ go
odrobing krwi (1 punkt wyczerpania) i natychmiast mozna wysta¢ jedna krétka informacije.
Odbiorca zdaje sobie roOwniez sprawa z miejsca jej wystania.

W przypadku, gdyby bohaterowie nie uwolnili Androgeosa, uzyje on Oka Thery, by
wezwac pomoc z plantacji. Nastgpnie za pomoca ukrytego w ubraniach sztyletu i linki
obezwtladni straznika, wydostanie si¢ na zewnatrz i ucieknie w kierunku rzeki, gdzie bgdzie

na niego czekaé parowiec t’skrangow.




Tymczasem bohaterowie najprawdopodobniej powroca do wioski, by rozprawic sig z

wodzem. Zanim jednak doprowadzisz do konfrontacji, wypada, dla wyjasnienia zachowania

wodza, przedstawi¢ Twoim graczom kolejna sceng z drugiej strony.

KedeL WIEDZMY

Wiedzma Zebicha uzywa surowej magii. W takiej bliskosci horrora juz dawno
powinno to ja zabi¢. Jednak miata szczeécie w nieszezgsciu — zaraz, gdy odkryta swe
zdolnosci, juz przy pierwszym zaczerpnigciu surowych strumieni magii spaczonych emanacja
horrora, zostata naznaczona. Od tego czasu stanowi rezerwowego szpiega horrora w wiosce.
Sama, nie zdajac sobie z tego sprawy, jest manipulowana przez Dormadraala. Teraz wtasnie
stwor postanowit uzy¢ Zebichy i jej daru widzenia, by zobaczy¢ i jednoczes$nie pokazac jej,
co czynia bohaterowie w wiosce t’skrangow. My za$§ pokazemy to Twoim graczom.

Tak wigc opisz, jak stara reka wiedzmy przesuwa si¢ powolnym ruchem nad
parujacym kottem i ciska w bulgoczaca maz gar§¢ ziot. Z oparu powoli formuje si¢ znajomy
obraz — zakole rzeki, w tle blotniste koputy wioski dzikich t’skrangéw. Obraz staje si¢
ostrzejszy 1 mozna dostrzec bohateréw. Ukazuje ich w momencie, w ktorym dowiaduja si¢ o
zdradzie wodza. Obraz powoli si¢ rozwiewa...

Nastgpna scena pokazuj¢ Zebichg, pospiesznie kustykajaca do chaty wodza...

Powyzsza scena powinna podkreci¢ napigcie i uswiadomic graczom, ze czas nagli.

Szwarccharaktery naszej opowiesci dowiedzialy sig, iz zostaty zdemaskowane.

KONFRONTACUA Z WODZIM

Gdy bohaterowie przedzieraja si¢ przez puszczg, wodz, ostrzezony przez czarownice,
udaje sig na spotkanie z elfami. Czuje, ze horror jest zaniepokojony wydarzeniami w wiosce i
ze wystat kilkoro ze swoich stug na spotkanie z Jegro. Teraz wodz zamierza donie$¢ elfom o
wszystkim, co wie o bohaterach, a nastgpnie z ich pomoca zastawi¢ na nich putapke. My
jednak nie chcemy, by mu si¢ to udato. Pozwdl wigc graczom dostrzec wodza, gdy wraz z
synem biegnie przez las. Niech znajduje si¢ w takiej odlegtosci, by nie mozna byto z nim

nawiaza¢ bezposredniej walki, a jednoczes$nie by bohaterowie bez trudu mogli z nim podazy¢.




Po kilku minutach pogoni bohaterowie dopadna polany. Na $rodku stoi szes¢ elfow (dopasuj
liczbe do sity Twej druzyny) i rozmawia z Jegro. Jezeli bohaterowie przystuchuja si¢
rozmowie, zorientuja sig, iz wodz doktadnie podaje rysopis herosow. Nie pozwol jednak na
jakie$ dlugie rozmyslania badz planowanie akcji. Jezeli bohaterowie w ciagu kilku chwil nie
zdecyduja si¢ zaatakowac, jeden z elfow dostrzeze ich ukrytych w krzakach. Przywodca
elfow nakaze kilku swym podwtadnym oraz wodzowi zabi¢ bohaterow, sam zas, wraz z
jeszcze jednym elfem, pobiegnie w kierunku kaeru.

Walka powinna by¢ trudna. Elfy zrobia wszystko, by uniemozliwi¢ bohaterom
podazanie za swym dowodca. Wszystkie sa niesmiertelne, co znaczy, ze juz od dawna sa
martwe. Nie czuja bolu ani strachu przed $miercia. Nie wierza, ze mozna je zabi€. Z ich ran
tryska tylko czarno-zo6tta, cuchnaca maz. Elfy walcza za pomoca wtdczni zaopatrzonych w
mneorytowe groty. Kamien ten 1$ni zlowrogo i1 nadaje pozornie tgpym koncom ostrosé¢
najprzedniejszej stali. Oczywiscie, usmiercenie wroga jest mozliwe — trzeba go jednak
praktycznie posieka¢ na kawatki (realiach systemu trzeba im zada¢ ilo§¢ obrazen rowna
progowi zycia).

Jedynym normalnym cztowiekiem posrod przeciwnikéw jest syn wodza. Gdy

zorientuje sig, iz jego ojciec jest taki sam jak elfy, przerazony postara si¢ uciec do wioski.

PoGON

Oczywiscie, bohaterowie rozprawia si¢ z przeciwnikami, nie mam najmniejszych
watpliwosci. Z pewnoscia rzuca si¢ rowniez w pogon za uciekajacymi (jesli nie, T uath
krzyknie: ,,za nimi, zaprowadza nas do siedziby horrora — tam, gdzie trzymaja mojego
brata...”)

By¢ moze bohaterowie pognaja jak na ztamanie karku, by¢ moze podaza ostroznie;j.
Nie ma to jednak wigkszego znaczenia, gdyz w obu przypadkach zaserwujemy im podobna
scen¢ finalowa.

Slad pozostawiony przez uciekajacych jest wyrazny. Biegnie na ponocny wschod, ku
brzegom rzeki Galagi. Gdy bohaterowie dotra na jej brzeg, dostrzega czétno uwiazane po

drugiej stronie. W tym miejscu rzeka nie jest zbyt gigboka, jednak zwazywszy na czyhajace w




jej toniach drapiezne kajmantarnice, przeprawa wcale nie jest bezpieczna. Jezeli nie chcesz
zmniejsza¢ dynamiki gry i jezeli Twoi bohaterowie rozstali si¢ z t’skrangami w dobrych
stosunkach, mozesz sprowadzi¢ jedna z ich todzi. T’skrangi moga przewiez¢ bohateréw na
druga strong, ostrzegajac ich, iz ten odcinek rzeki uwazany jest za przeklety.

Po drugiej stronie $lad jest jeszcze bardziej wyrazny. Przejmij narracjg, uczyn ja
bardzo dynamiczna. Niech bohaterowie gnaja przez ostgpy, niech gal¢zie zielonego gaszczu
smagaja ich muskularne ramiona, a ich stopy wystukuja rytm szybszy od tomoczacego w
piersi serca. Wtem urwij! Las konczy si¢ jak nozem uciat, odstaniajac olbrzymia przestrzen

wyrobiska i kaer Ioporoth.

TH'Q9R NIESMIERTELNY

Ukaz bohaterom ogrom tego miejsca. Samo wyrobisko ma kilkaset metréw $rednicy 1
kilkadziesiat glgbokosci. Na jego srodku wznosi si¢ posgpny kopiec — pozostato$¢ po niegdys
pigknym i eleganckim elfim kaerze — dzi$§ przeksztalconym na estetyke Dormadraala. W
wyrobisku jak mrowki poruszaja si¢ setki niewolnikow. Wsrod tych nieszcze¢$nikow, na
lewitujacych czarnych platformach, unosza si¢ w powietrzu elfi nadzorcy. Przy samym kaerze
cumuje theranski galeon. Wokot za$ panuje bardzo niemita won rozktadu i zgnilizny.

To bardzo wazna scena. Musisz u§wiadomi¢ bohaterom, iz porwali si¢ z motyka na
stonce. Ze nie mozna, bedac zupehie nieprzygotowanym, lezé prosto w paszcze horrora.
Musisz im pokazac, ze horror to nie jedyny przeciwnik, ze przebiegla bestia ma mnostwo
shug, ktore stana w jej obronie. Niech sobie uswiadomia, ze jeszcze nie sa wystarczajaco
przygotowani, by stawi¢ czolo takiej potgdze.

Tymczasem zakoncz owa kontemplacje krajobrazu. Nagle z niewielkiego zagajnika po
prawej wytoni si¢ Th’oor. T’uath wykrzyknie rado$nie, lecz jego usmiech zamrze w potowie,
niedopowiedziany. Brat mtodego wojownika ma cate ciato pokryte meandrycznymi, czarnymi
tatuazami, za$ w reku dzierzy wtocznig z mneorytowym ostrzem. Za nim postegpuje kilka
elfow. Z oddali widaé, jak na lewitujacych platformach z calego wyrobiska w kierunku

intruzé6w podazaja nadzorcy.
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Th’oor usmiechnie si¢ tylko krzywo, ukazujac wygnite z¢by, i zionac trupim

oddechem przemoéwi:
Witaj, bracie! Czyzbys i ty przyszed! prosi¢ Pana mego o nieSmiertelno$¢ i moc? Widzg, ze
przywiodle$s mu doskonalq ofiarg! Doskonale. Pan uwielbia adeptow. Lubi karmi¢ sig ich
karmiczna moca...
Wtedy T’uath nie wytrzyma 1 ci$nie w brata swym oszczepem. Rozgorzeje walka.
Bohaterowie sa z gory skazani zna niepowodzenie. Badz bezlitosny. Na kazdego zabitego elfa
wprowadzaj nastgpnego. Niech nacieraja na bohateréw z trzech stron. Nie odcinaj im jednak
drogi ewakuacji, pozostaw mozliwos¢ wycofania.

Gdy dojrza w ucieczce jedyna szansg, zaatakuj ze wszystkich stron. Niech elfy,
poczuwszy, iz duch przeciwnika si¢ tamie, z dzikim rykiem rusza do szturmu. Przestrasz
swoich graczy na tyle, by wezwali na pomoc Theranina. Nawet jesli go nie wezwa (choéby

dlatego, ze go nie uwolnili), nagle powietrze rozerwa eksplozje i las stanie w ogniu.

DZIALA QGNISTE

W czasie, gdy bohaterowie, toczyli swe starcia, Androgeos nie zasypiat gruszek w
popiele. Udat si¢ natychmiast na plantacj¢ K’tenshindw i kazal wyptyna¢ na rzekg. Od
dhuzszego czasu juz patrolowat Galagg w poszukiwaniu bohaterow. Gdy przeptywat przez
wiadomy odcinek, kapitan K’tenshindw trzymat si¢ za kazdym razem potudniowego brzegu,
tlumaczac to przeklenstwem. Agent szybko skojarzyt fakty (w czym ewentualnie mogto mu
pomodc Oko Thery) 1 w odpowiednim momencie wlaczyt si¢ do akcji. A doktadniej, wiaczyty
si¢ do akcji t’skrangijskie dziata ogniowe. Smiercionosne tadunki z esencji zywiolu powietrza
1 ognia zamienia zielony las w istne morze ognia. Dziata t’skrangéw postawia zapore
ogniowa, umozliwiajaca bohaterom wycofanie si¢ na parowiec. Gdy tylko bohaterowie
postawia stopy na poktadzie, silniki ogniowe zarycza, a potezny okret wojenny aropagoi
Dziewigciu Diamentow ruszy co pary w kotlach w dot rzeki. Jest to ten sam okret, z ktorym
poprzednio bohaterowie spotkali si¢ na Wezu.

Przyjecie bohaterow na poktadzie moze by¢ rozne. Jezeli wspotdziatali z Kokalosem,

zostana przywitani jako przyjaciele. Jezeli nie — c6z, t’skrangi na pewno dadza do




zrozumienia bohaterom, iz maja do sptacenia dtug wobec aropagoi. Tymczasem jednak to

jeszcze nie koniec klopotow...

GALE®N

Dormadraal jest wsciekty. Obcy odkryli jego siedzibg, udalo im sig ujs$¢ cato, a na
dodatek poczul w swoim poblizu potgzny wzorzec manuskryptu Ithiliona. Horror doskonale
zdaje sobie sprawg, iz zostal niegdy$ wystrychnigty na dudka i ze w bezcennym
manuskrypcie znajduja si¢ jego sekrety. Dlatego zrobi dostownie wszystko, by postac¢ okret 1
jego zatoge na dno. Po chwili zza zielonej korony drzew wychynie majestatycznie galeon
theranski. Kieruje nim ostatni z konstruktow horrora, ktoremu udato si¢ zastapic jeszcze
jednego theranskiego arystokrate.

Galeon natychmiast rozpocznie proby zatopienia okr¢tu. Nie ma jednak tatwego
zadania. Po pierwsze, jego dziata ustawione sa do strzelania w bok. Po drugie, okr¢t ptynie
waskim korytem rzeki, znajdujacym si¢ w swoistym zielonym wawozie — wszak Galaga
biegnie przez srodek tropikalnego lasu.

Rozegraj ten szalony poscig bardzo dynamicznie. Niech obie strony oddaja salwe za
salwa. Niech bohaterowie biora udzial w rychtowaniu dziat, w tadowaniu w ich lufy esencji
zywiotéw. Niech wszystko spowija dymy wystrzatow. Powietrze bgda przeszywac kule ognia,
ktore beda trzaska¢ nadbrzezne drzewa. W koncu okregt wplynie na szersza rzeke, w miejscu,
gdzie Galaga faczy si¢ z Rzeka Serwos. Galeon zastapi mu drogg, opadajac nad sama
powierzchnig rzeki, i ustawi si¢ do niego burta. Jakkolwiek mocny bylby okrgt K’tenshinow,
nie jest w stanie rownac sig¢ sile ognia theranskiego galeonu powietrznego.

Pozwol galeonowi na co najmniej jedna salwe, ktora zniesie dziobnice, uszkodzi
nadbudowke, zapali poktad. Niech bohaterowie beda pewni, ze tym razem horror
zatryumfuje. Wtedy niech kapitan da cata naprzod. Silniki rykna niespodziewana sita — dotad
niewykorzystywana na waskim odcinku Galagi. Parowiec runie jak wicher w dot rzeki,
kapitan rozkaze wszystkim rzuci¢ si¢ na poktad, a stalowa ostroga okrgtu wbije si¢ w bok
galeonu. Zgrzytnie metal o drewno i kamien. Galeon zachwieje si¢ i poderwie do gorg, za$

okret pomknie jak strzata w dot rzeki, ciagnac za soba pidropusz dymu i ognia. Wtedy z




oddali, gdzie wida¢ szesnascie wiez domu aropagoi, nadciagna inne okrety zwabione
kanonada oraz dwa lekkie okrety theranskie. Zas ranny galeon umknie czym predzej do serca

Lasu Serwos, do gniazda Dormadraala.

ZAKQNCZENIE

Uszkodzony parowiec trafia pod eskorte innych okretéw aropagoi. Po krotkiej walce z
zywiolem ogien zostaje ugaszony. Powoli i majestatycznie parowiec zostaje odholowany do
siedziby Domu. Olbrzymie wieze wyrastaja z wody niczym naturalne formacje skalne. Kazda
z nich otacza szerokie molo, przy ktorym cumuja okrety. Najwigksze z nich sa cztery wieze
centralne. To wtasnie do jednej z nich parowce holuja okrgt bohaterow.

Warto réwniez bohaterom zwrdci¢ uwagg, iz w siedzibie aropagoi cumuje kilka
mniejszych okretow theranskich. Wida¢ na pierwszy rzut oka, iz wérod t’skrangow przewijaja
si¢ charakterystyczne sylwetki legionistow.

Ranny okrgt wptynie do doku w jednej z wiez centralnych. Zjawi sig kilku t’skrangow
— szermierzy Domu przybranych w tradycyjne szaty w kolorze czerwieni i ztota. Zwroca si¢
do bohaterow z formalnym zaproszeniem ze strony shivalahali Domu Dziewigciu
Diamentow.

Sytuacja bohaterow zalezy od tego, jak potraktowali Kokalosa. W najgorszym
wypadku t’skrangi beda odnosily si¢ do nich z daleko posunigta rezerwa. Bohaterowie
zostana poprowadzeni na sam szczyt wiezy, do wielkiej, przestronnej sali. Tam, wsrod
licznych towarzyszacych szermierzy, zasiada na migkkiej sofie shivalahala K’tenshin. Jest to
poteznie umigsniona t’skrangijka. Od razu widaé, iz jest adeptem, za$ kazdy z wojownikoéw
rozpozna, iz podaza $ciezka ich dyscypliny. Otacza ja trochg niesamowita aura — mieszaniny
naboznego szacunku i strachu. Lecz jej inno$¢ odzwierciedla si¢ dopiero w sposobie
patrzenia. Wzrok ma przeszywajacy, ci¢zki od eondéw pamigci przodkow. Bardzo doktadnie
obejrzy sobie bohaterow, a nastgpnie przemowi. Od czego zacznie, zalezy gtownie od tego,
czy Androgeos Kokalos polecit jej bohaterow, czy wrecz przeciwnie. Jezeli bedzie
niezadowolona, zapyta ich wprost, czy o oni ptyngli pirackim statkiem domu V’strimon, ktory

zaatakowat jej okret za Jeziorem Pyros. Oczywiscie, shivalahala doskonale zna odpowiedz.




Jezeli bedzie trochg lepiej nastawiona do herosow, od razu przejdzie do rzeczy —

bedzie chciata dowiedzie¢ sig jak najwigcej o horrorze, ktory zagniezdzit si¢ praktycznie pod
bokiem jej siedziby 1 prowadzi jakie$ tajne konszachty z jej sojusznikami. Rozmowie
oczywiscie bedzie przystuchiwat si¢ nadworny trubadur, notujac zaciekle wszelkie
bohaterskie, by utozy¢ o nich piesni. Jezeli tylko ktéry$ z bohateréw wspomni o
manuskrypcie Ithiliona, oczy przywodczyni zaswieca dziwnym blaskiem. Natychmiast
zazada, by przekazali jej manuskrypt jako zado$€uczynienie za szkody i1 podzigkowanie za
ratunek.

Oczywiscie, nie powinni tego czyni¢. To im Przeznaczenie dorgczyto manuskrypt, oni
maja go odczytac¢, odkry¢ jego tajemnice 1, uzbroiwszy si¢ w tak pozyskana wiedzg, oczyscic¢
gniazdo Dormadraala.

Ale o tym opowiem Wam juz w nastgpnym scenariuszu.....

WYSTAFILI

Kapitan ,,Trzcinowej Obreczy” — Gurho Malave

ZR:6 SF:6 ZYW:6

PER:5 SW:6 CHA:5

Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakow:1 Obrona magiczna: 7

Obrona spolteczna: 7

Prog zycia: 60 Pancerz fizyczny: 3
Prog ran: 10 Pancerz duchowy: 1
Pr. przytomnosci: 48 Testy zdrowienia: 3
Punkty karmy: 15 Kostki karmy: k6

Miecz (obrazenia 11/1k10+k8)
Talenty: akrobatyczny atak 3/9, bron biata 7/13, bron miotana 7/13, czytanie rzeki 7/12,
pilotowanie todzi 7/13, rytual karmiczny 7/7, szacowanie 7/12, unik 7/13, wytrzymatos¢ 5/5




Wyglad: Malave jest postawna t’skrangijka o gustownym, czerwono-bi¢kitnym
grzebieniu. Ubiera si¢ w bardzo wyszukane szaty, za$ jej ogon zdobia przepigkne ztote

kolczyki.

Androgeos Kokalos — theranski agent

ZR: 7 SF: 7 ZYW: 6
PER: 6 SW: 5 CHA: 6
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 8
Prog zycia: 51 Obrona spoteczna: 8
Prog ran: 10 Pancerz fizyczny: 4
Prog przytomnosci: 40 Pancerz duchowy: 5
Punkty karmy: 8 Kostki karmy: k8

Testy zdrowienia: 2

Miecz theranski (obrazenia: 11/1k10+k8)

Talenty: atak z zaskoczenia 4/11, bron biata 5/12, kradziez kieszonkowa 3/10, skradanie
si¢ 4/11, magiczny wytrych 3/11, rytuat karmiczny 5/5, wspinaczka 2/9, unik 3/10,
wytrzymato$¢ 3/3, tkanie watkow (ztodziej) 2/8

Ekwipunek: zbroja skorzana utwardzana, krétki miecz theranski, wytrychy, dwa ukryte
sztylety, Oko Thery oraz wszelki ekwipunek, jaki moze by¢ potrzebny asowi theranskiego
wywiadu.

Wyglad: jest to cztowiek niezwykle chudy i wysoki. Twarz ma pociagla i podkrazone
oczy. Twarz jego sprawia wrazenie zafrasowanej i zamyslonej, lecz wzrok ma caly czas
rozbiegany, obserwujacy i czujny. Ubiera si¢ w dtugie szaty na theranska modle¢ lub szaty

kupieckie, charakterystyczne dla mieszkancow Tylonu.




T’uath

ZR: 7 SF: 7 ZYW: 6
PER: 6 SW: 4 CHA: 4
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 10
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 8
Prog zycia: 51 Obrona spoleczna: 6
Prég ran: 10 Pancerz fizyczny: 5
Prog przytomnosci: 40 Pancerz duchowy: 1
Punkty karmy: 4 Kostki karmy: k8

Testy zdrowienia: 3

Widcznia (obrazenia 11/1k10+k8)

Talenty: bron biata 1/8, tropienie 1/7

Wyglad: to rosty, ciemnoskoéry mlodzieniec lat okoto 19. Jest potgznie zbudowany, migsnie az

graja mu pod skora. Ubrany jest tylko w przepaske biodrowa i1 skorg zwierzeca.

Rama’uath — bard wioski Batamuu

Wyglad: Rama jest juz siwy i1 pochylony. Jednak jego oczy gorzeja niezwyklym, pelnym sity
blaskiem. Wtosy ma dlugie, zaplatane w liczne warkoczyki. Glos ma pewny i mocny, peten
charyzmy. Rama ma karnacjg lekko jasniejsza od tubylcow, co zdradza jego pochodzenie
spoza Lasu Serwos. Nosi si¢ skromnie, w sposob charakterystyczny dla Katani — poprzestajac
na przepasce biodrowej 1 luznej koszuli. Nigdy rOwniez nie rozstaje si¢ ze swa rzezbiona

laska, symbolem wiladzy bardowskie;.

Jegro — wodz Katani z wioski Batamuu

ZR:7 SF: 6 ZYW: 7
PER: 5 SW: 4 CHA: 6
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9




Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Prog zycia: 45 Obrona spoteczna: 8
Prog ran: - Pancerz fizyczny: 5

Prég przytomnosci: - Pancerz duchowy: 1
Widcznia (obrazenia 10/k10+1k6)

Miecz (11/1k10+k8)

Ekwipunek: skérzana zbroja, widcznia wodza wioski, czarny amulet z mneorytu (ukryty w
domu)

Wyglad: Jegro jest rostym czlowiekiem o szerokich barach, gestych, lekko przyproszonych
siwizna wlosach. Nosi lamparcia skore 1 dzierzy widcznig z potgznym kamiennym grotem.
Wyglada na zwyklego cztowieka, a jedynym $§ladem, iz jest martwy, sa gnijace, sprochniate

zgby (dlatego wodz raczej rzadko si¢ usmiecha).

Zebicha — wiedzma Katani

Zebicha nie jest szkolona czarodziejka. Uzywa magii surowej, za$ jej umiejgtnos$¢ rzucania
czarow waha si¢ od

przypadku do przypadku, ze wzgledu na niski stopien zrozumienia jej arkanoéw 1 intuicyjne
pojmowanie. Czarownica zna kilka czarow z magii ksenomantycznej oraz iluzyjne;.
Wyglad: Jest to stara, pokrecona, pomarszczona babina, z potarganymi, krgconymi,
siwymi wlosami, okryta futrem z pozszywanych skorek i dzierzaca kostur z osadzona na

szczycie czaszka kajmantarnicy.

Ochroniarze K’tenshin i t’skrangijscy wojownicy

ZR: 6 SF: 6 ZYW: 6
PER: 5 SW: 6 CHA:5
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 7/1k12 Obrona spoteczna: 7




Prog zycia: 36 Pancerz fizyczna: 3

Prog ran: 10 Pancerz duchowy: 1
Prog przytomnosci: 28 Testy zdrowienia: 3
Punkty karmy: 5 Kostki karmy: k6

Miecz (obrazenia 11/1k10+k8)
Oszczep (obrazenia 9/1k6+k8)

Elfy Dormadraala

ZR: 6 SF: 6 ZYW:6
PER: 5 SW: 6 CHA:5
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 6/2k6 Obrona spoteczna: 7
Prog zycia: 36 Pancerz fizyczny: 4
Prog ran: - Pancerz duchowy: 1

Prog przytomnosci: -

Oszczep z mneorytowym grotem (obrazenia 11/1k10+k8)

Wyglad: wszystkie elfy maja cale ciato pokryte czarnymi, meandrycznymi tatuazami o
bardzo skomplikowanym wzorze. Nosza dlugie, spigte w kok wilosy oraz lekkie, skorzane
zbroje. Kazdy z nich posiada amulet z mneorytu. Jedynym §ladem ich $miertelnej przemiany
sa gnijace, sprochniate z¢by.

Zasady specjalne: elfy nie odczuwaja bolu i sa niesamowicie odwazne w walce. Nie zwazaja

na rany i nie mogg straci¢ przytomnosci.




Maciej Szaleniec

MISTRZ KSIAG
(POWILTRZNY QKRET IV)

SMistrz KS/é;g”jcst czwarta P/és’n/;? z Cﬂé/u »FPowretrzny Okret”. O/Dowiaolam
w /7/270 wielkim Wﬂc/arzcn/u — rozszyzfrowan/l//cc/ncgo z manus,é/yloto’w Ithillona. Owa
historia a/cjc* nam Wg/@a’ w istote 53/777’ Barsa w//loolorzcz /Doznan/e iz?mléo’w PfZéC//ﬂfOfU

je ‘wzorca. Frzez /epsze zas zrozumenie nasze/ kra/’/y a/os,éona//}nﬂ zrozunyenie

Wszﬂsth’cﬁ Dawcdw Imion zamieszk Lj&gCﬂCﬁ Barsawre.

Owa opow/cs’c’ Pr{gpomlha nam fa,éz'e, 2 choc Skon'czy/ sie Fogrom, na Ziemi
wciaz (graSLja Horrory 1 ich S/UO/Z\g. Dolod,é/ e wygnamey z:‘gcﬁ astra/nﬂcﬁ /Dotwordw
Z naszego swiata, o’oloo’iy zawsze ij:o/@ Ioozosta Wa/ﬂ o krok /D/‘ZCO/ nami w walce o Z)ﬂf.
Nie na/czy wied ich lekce wazyc, lecz, zgodn/é z duchem OWcj OPOW/és'C/; twardo stanac
do wallki w obronie naszej ziemi,

- T’saanas V’shala

Trubadurka Domu Vstrimon

WSTLP

Niniejszym oddaj¢ w wasze rgce czwartg cz¢$¢ kampanii — tym razem kryminat z
elementami wartkiej akcji. Jest ona do§¢ mocno powiazana z ,,Gniazdem Dormadraala”.
Wiedzac jednak, iz nie wszyscy podazacie za tokiem kampanii (MiM09(81)/2000,
04(88)/2001, 05(89)/2001 i 07-08(91-92)/2001) przygotowatem specjalnie wprowadzenie dla
graczy chcacych wlaczy¢ sig¢ w histori¢ w tym punkcie. Jak fatwo si¢ domysli¢, w ,,Mistrzu
Ksiag” pozwolimy rozwiaza¢ bohaterom tajemnicg manuskryptu Ithiliona oraz tajemnicze;j
ksiegi ,,Ohm”.

WPRRWADZENIE DLA GRACZY PRSIADAJACYCH MANUSKRYPT

W poprzedniej czesci przeznaczenie oddato w rece bohateréw magiczny manuskrypt,
ktory wedhug legend zawiera wszelkie informacje potrzebne do pokonania zacieklego wroga
druzyny — Hurgasha Dormadraala. Niestety, mozliwe jest odczytanie tylko kilku pierwszych
wersOw; resztg napisano tak zwanym Tgczowym Alfabetem. Tylko medrzec wielkiej wiedzy
jest w stanie odcyfrowac to magiczne, ciagle zmieniajace si¢ pismo. Oczywistym wigc
zadaniem bohaterow jest odnalezienie Dawcy Imion, ktory begdzie umiat im pomdc. Wskaza¢
go moze shivalahala domu V’strimon. Ona to, utrzymujac bliskie kontakty z Throalem,
poznata swego czasu Hirura A’Tameka, krasnoludzkiego mistrza ksiag, ktory opuscit po




Pogromie Wielka Bibliotekg Throalu, by zbiera¢ wiedzg rozsiana po catej Barsawii. Teraz
medrzec 6w osiadl w ustronnym miasteczku Meart’Duo’Rifer, gdzie — w swej wiezy — oddaje
si¢ studiom nad zgromadzonymi tomami wiedzy.

A gdzie znajduje si¢ punkt docelowy wyprawy bohaterow graczy? Jak tatwo si¢
domysli¢, catkiem niedaleko Throalu, na wschod od Wielkiego Targu — w widtach rzeki
Aliadar 1 jej doptywu — co wynika z samej nazwy miejscowosci.

LMISTRZ KSIAG™ JAK? PRZYGPDA NIEZALCZNA

Jakkolwiek przygoda moze wiele straci¢ ze wzgledu na brak informacji zawartych w
poprzednich czgsciach, mozna ja poprowadzi¢ jako opowies¢ zupelnie niezalezna.
Optymalnym rozwiazaniem (ktérego ja uzytem podczas testowania owego scenariusza) jest
zastosowanie wyjs$cia posredniego — potaczenie bohaterow graczy, ktorzy uczestniczyli w
,»(Gniezdzie Dormadraala”, z zupelnie nowymi.

Jak wigc wprowadzimy nowych bohateréw do naszej opowiesci? Otdz nalezy
przedstawi¢ im zdarzenia, ktore miaty miejsce kilka miesiecy wczesniej, w rodzinnym kaerze
jednego z bohateréw (lub nawet wszystkich, jezeli pochodza z tego samego miejsca
Barsawii). Ot6z na kaer napadli theranscy towcy niewolnikéw. Najwyrazniej posiadali
pochodzaca sprzed Pogromu informacje o dokladnej lokalizacji schronienia; przybyli z
zaskoczenia na powietrznych okrgtach i zaatakowali osiedle. Nie mieli jednak tyle szczgscia
co zwykle — kaer zostat juz otwarty, a mieszkancy byli wystarczajaco zorientowani w sytuacji
politycznej, by nie odda¢ si¢ bez walki w rece towcow. Co ciekawe, theranskich legionistow
wspieraty silne oddziaty elfickie. Nie byli to jednak kolczasci poddani krélowej Alachii. Elfy
— wytatuowane od stop do gléw w dziwne, meandryczne wzory — w czasie bitwy o kaer
wykazaty si¢ niespotykana odwaga i okrucienstwem.

Mimo bohaterskiej obrony wielu sposrod mieszkancow kaeru zostalo pojmanych w
niewolg i zabranych podniebnym galeonem. Byli w$rdd nich bliscy przyjaciele jednego z
bohateréw. Ocaleli wsrod zgliszez 1 ruin adepci poprzysiggli odnalez¢ porwanych i uwolnié
ich. Wéréd sktadajacych owa przysiggeg, poparta magia krwi, znajdowali si¢ oczywiscie
bohaterowie.

Byt jeszcze jeden szczego6l, ktory przykut uwage bohaterow. Po pierwsze, zabite elfy
po S$mierci bardzo szybko si¢ rozkladaly. Po drugie, ws$rod ekwipunku pewnego
znaczniejszego elfickiego adepta, ktorego pokonal jeden z bohateréw, znaleziono przedziwna
ksigge. W niej zapisano po elficku jakie§ dziwne ksenomantyczne rytualy, ktore pono¢ miaty
otwiera¢ droge do Potegi i NiesSmiertelno$ci. Niestety, bohater ksigge nieopatrznie zamknat i
nikt nie potrafit jej na powrdt otworzy¢. Mistrz magii kaeru potrafil stwierdzi¢ tyle tylko, iz
ksigga ma Imig — po elficku nazywa si¢ ,,Demailikon”, a po krasnoludzku ,,Ohm”, 1 Ze jest
oprawiona w ludzka skorg.

Jak tatwo si¢ domysli¢, zwiazani przysi¢ga bohaterowie wyruszyli na poszukiwanie
porwanych. Tajemnicza ksigga ,,Ohm” mogta okaza¢ si¢ cenna wskazowka. W czasie swych
podrézy dotarli na dwor domu V’strimon — do samej shivalahala, poteznej Mistrzyni
Zywiotéw. Jednak nawet ona odmoéwita otwarcia ksiegi, choé twierdzila, iz jest w stanie to
zrobi¢. Wyraznie obawiata si¢ tego, co moze by¢ w srodku. Polecita jednak bohaterom udanie
si¢ do Meart’Duo’Rifer, gdzie ma swa wiezg krasnoludzki Mistrz Ksiag — Hirur A’Tamek.




POLACZYC DRUZYNE

Tak wigc dostarczam ci, Drogi Mistrzu, dogodnego sposobu wplecenia w opowiesé
nowych graczy i1 potaczenia ich z uczestniczacymi w poprzednich przygodach bohaterami.
Jesli za§ wszystkie postaci kontynuuja histori¢, zawsze (jezeli masz ochotg) mozesz
wykorzysta¢ powyzej opisang historig jako szkic praquelowej przygodki.

Niezaleznie od tego, jak postapisz, proponujg¢, aby do spotkania bohaterow doszto
wiasnie w Trzcinowym Miescie. To tam wiasnie naczelny kartograf domu V’strimon pokaze
drogg, jaka bohaterowie powinni udac si¢ do Meart.

PRELUDIA

Skoro mamy za soba wprowadzenia dla graczy, czas rozpocza¢ opowies¢. Proponujg,
aby$ opowiedziat ,,Mistrza Ksiag” podobnie do pierwszej czg$ci owej kampanii. Obsadz
graczy w podwojnej roli — bohateréw oraz zwyktych mieszkancow Barsawii, ktorzy przybyli
do karczmy, wiele lat po opisywanych wydarzeniach, by postucha¢ snutej przez stynnego
barda (tak, to ty) opowiesci.

A bylo to tego roku, kiedy nad Barsawie nadciqgnely wielkie deszcze. Wezowa Rzeka
nigdy jeszcze za pamieci najstarszych lahala nie toczyta tyle wody swym korytem. Gory
Throalskie i Kaukaskie sptynety wodami, pogrqzajqc liczne ziemie Barsawii w odmety. Tego
roku zatopionych zostato wiele pol i gk, zerwaly sie liczne promy i mosty na mniejszych
dopbywach Weza. Byl to rownmiez czas,  ktorym odnaleziono manuskrypt Ithiliona.
Bohaterowie, w ktorych rece przeznaczenie oddato ow niesamowity i potezny zwoj, zostali
wielce wyroznieni i otrzymali szanse na wieczne wpisanie swego wzorca w Wielki Wzor
Barsawii. Nie wiedzieli jednak, zZe ich przeciwnik zawczasu przewidziat ich posuniecia...

Teraz proponuje¢ przejscie do warstwy akcji i przedstawienie graczom dwodch
preludiow:

PRELUDIUM |

Ciemno bura ciecz wrzata w wielkim kotle. Nagle w polu widzenia znalazla sie starcza
dfon, ktora cisneta w gotujqcq sie kipiel gars¢ ziol. Maz zmienita barwe, przyjmujqc wyglad
ciezkiego metalicznego lustra. Przez chwilke jeszcze powierzchnia cieczy bulgotata, lecz
pomarszczona dion wykonata kilka tajemnych gestow — to zginajqc, to znow prostujqc
szponiaste palce. Powierzchnia natychmiast wygtadzita sie, a z glebi zaczql sie formowac
obraz. Przedstawiatl on grupke bohaterow, ktorzy wedrowali na potnocny zachod.

[szersze ujgcie] Stara wiedzma Katani oderwata wzrok od kotta i spojrzata na
stojqcego w kqcie chaty elfa o skorze pokrytej tatuazami. Podeszla do niego i cicho
wyszeptata mu do uch kilka stow.

PRELUDIUM II

Potnocne Serwos. Ciemna noc rozswietlana tylko swiatlem gwiazd. Nagle cisze —
zaklocanq jedynie leniwym dZwiekiem cykad — przerywa tetent. Z lasu wypada siedem




czarnych rumakow dosiadanych przez postaci spowite w czarne plaszcze, ktore zlowrogo
powiewajq na wietrze. Konni kierujq si¢ na potnoc.

Tymczasem gdzies dalej na potudnie, w okolicach siedziby K tenshinow, na rzeke
wyplywa maly stateczek zaglowy. Z dzikq chyzosciq mknie po wodach rzeki. Niesie go wiatr
wypelniajqcy czarny Zagiel i magia spowijajqca cieniutkq aurq deski poktadu. Dzierzgqcy
rumpel sternik wciqz tylko w myslach powtarza niczym zaklecie: Szybciej, szybciej, na
potnoc!”.

Z pewnoscia, drogi MG, domyslasz si¢ znaczenia owych scenek. Dormadraal po raz
kolejny wykorzystat jasnowidzace zdolno$ci Zebichy, katanskiej wiedzmy, by ustali¢
polozenie bohaterow. Wystat za nimi swoje elfy oraz statek o czarnych zaglach, na poktadzie
ktérego podrézuje (o czym gracze jeszcze nie wiedza) jedna z zaufanych elfickich
arcykaptanek, ktora przyjela stuzbg u Horrora z wlasnej woli, lecz nadal jest istota zyjaca.

W czasie gdy bohaterowie podrozuja w gor¢ rzeki w domeng domu Sytris
(najprawdopodobniej wynajetym parowozem), ich wrogowie juz szykuja im dogodne
powitanie. Tymczasem czas wroci¢ do bajarza i przeskoczy¢ nudna cze$¢ podrozy — do
ciekawszych wydarzen...

PRERIE BARSAWII

Stary bajarz poprawit sie w siedzisku. Magia legend spowila stuchaczy. Starzec
przymknat oczy, wzigt glebszy oddech o podjat opowies¢:

- Tak wiec bohaterowie wyruszyli na spotkanie swego Losu. Najpierw czcigodne swe stopy
postawili na deskach ,, Ognistej strzaly”, swietnego parowca domu V strimon, ktory plynqt
do twierdzy Sytris. Podroz mijala im w mitej atmosferze, wsrod spiewow, Smiechow zatogi
i snucia wieczorami opowiesci. Gdy jednak dotarli do Aliadar, pozegnali sie z przyjazng
zatogq — dalej musieli podrozowac lqdem. Dosiedli wiec podarowanych przez wiadczynie
Vstrimon wiatronogow i ruszyli na potnoc. Otaczaly ich tagodne wzgorza, pokryte
falujqgcym morzem traw. Wciqz jeszcze pogoda byta wspaniata, niebo biekitne, a stonce
prazyto. Nikt nie spodziewal sie, iz nadciqga burza oraz deszcze jakich nie pamietano od
czasu Pogromu. Nikt tez sie nie spodziewal, iz na bohaterow zastawiono putapke...

Czas skonczy¢ z przydlugimi wstepami i rzuci¢ bohateréw prosto w akcje. Zanim to
jednak nastapi, muszeg ci¢ zaznajomi¢ z motywami adwersarzy bohaterow, ktdrzy czyhaja na
ich zycie. Otdz za wszystkim stoja oczywiscie sludzy Dormadraala. To oni byli owymi
tajemniczymi jezdzcami, ktérzy opuszczali Serwos. Postanowili uprzedzi¢ bohaterow i
odebra¢ im manuskrypt Ithiliona. Horror doskonale zdaje sobie sprawe, iz nie jest w stanie
zniszczy¢ poteznego przedmiotu. Moze go jednak bohaterom odebra¢ i ukry¢ w swoim lezu,
zanim zdolaja — z pomoca Mistrza Ksiag — odczyta¢ zawarte w nim sekrety. Wystat wigc swe
stugi, by odebraty bohaterom dzieto.

Elfy dotarty do Meart’Duo’Rifer wczesniej 1 postanowity najpierw wybadac, jaka sita
dysponuja herosi. Dlatego udaty si¢ do jednego z koczowniczych plemion orkow i przekonaty
ich wodza, ze bohaterowie sa wspdtpracownikami K’tenshinéw i Theran. Opowiedzieli im, iz
jako theranscy agenci podrozuja po catej Barsawii 1 wyszukuja wciaz zamknigte kaery, by —
dawszy zna¢ swym zwierzchnikom — $ciaga¢ powietrzne flotylle lowcoéw niewolnikow.




Oczywiscie orki poprzysiggly odnalez¢ bohaterow i zgotowaé im odpowiednie przyjegcie.
Teraz niewielkie oddziatki patroluja preri¢ wokot miasteczka.

Dodatkowo elfy przekupily wielu orkowych nomaddéw, czyniac z nich swych
bezposrednich informatorow. Szpiedzy maja za zadanie — w razie gdyby bohaterowie odparli
atak kawalerzystow (w co akurat elfy nie watpia) — wycofac si¢ z walki i donies¢ o wszystkim
elfom.

Oczywiscie, studzy Horrora liczyli si¢ réwniez z faktem, iz ich przeptaceni szpiedzy
nie zdotaja wroci¢. Dlatego kazdy z nich dostal na znak umowy mneorytowy Zzeton,
zagrzebany w sakiewce stanowiacego zaplate zlota. Ow zeton — wykonany z czarnej
substancji, bedacej odpowiednikiem orichalku, tyle Ze zbrukanego magia Horrorow —
pozwala dostrzega¢ otaczajaca rzeczywisto$¢ bestii, jezeli tylko pragnie spoglada¢ w dany
rejon Barsawii. A mozesz by¢ pewien, iz w tym momencie caly astralny zmyst Dormadraala
podaza za herosami.

Tak wigc gdy bohaterowie mkna na grzbietach chyzych wiatronogoéw przez trawiasta,
lekko pofatdowana, pagérkowata nizing, w ich strong zbliza si¢ galopem szesciu (lub tylu,
aby stanowi¢ odpowiednie wyzwanie dla twej druzyny) orkowych nomadéw. Gdy jezdzcy
wychyna galopem zza najblizszego pagorka, rozwing szyk w potksigzyc i z dzikim wyciem
rzuca si¢ na bohaterow.

WALKA

Nomadzi z wyciem dopadna bohaterow, wykrzykujac ,,Smieré¢ theranskim szpiegom!”,
»Zdrajcy Barsawii” i tym podobne obelgi. Raczej nie bgda sktonni negocjowaé — ich wodz
wydat rozkaz, a wycofanie si¢ oznaczaloby tchorzostwo. A tego nie uczyni zaden ork!
Przedstaw walkg jak najbardziej dynamicznie. Orki bgda chwilg krazy¢ wokot bohateréw, po
czym na rozkaz wodza, wielkiego orka w helmie z rogami, rusza w centrum kota. Beda
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(tak by mieli okazj¢ przeszukac jego sakiewke) lub tez sprawié, ze cios tudziez strzata odetna
mu pas, przy ktérym wisi sakwa.

W kazdym razie nalezy dostarczy¢ bohaterom $ladu, iz atak orkow nie byt
przypadkowy. Jezeli uda im si¢ ktorego$ z adwersarzy wzia¢ zywcem, wtedy umiejgtne
przestluchanie moze wykazaé, iz tajemniczy elfi wystannik rozmawial z wodzem i Ze to on
powiadomil orkowa starszyzng o therafiskich agentach. W ten sposoéb pokazemy graczom, jak
sprytni sa ich przeciwnicy.

Oczywiscie schwytany ork nie bedzie mogl znie$¢ takiej hanby. Gdy tylko
bohaterowie pozwola mu si¢ napié, rozwiazujac rece, wyszarpnie ukryte w ubraniu badz
bucie ostrze i zatopi je sobie w sercu — odchodzac jak na wojownika przystato...

DLSZ(Z

Gdy bohaterowie skoncza walke i1 tak dalej (mam na mysli znalezienie czarnego
mneorytowego zetonu), zacznie sigpi¢ drobny deszcze. Bohaterowie nawet sig nie spostrzegli,
kiedy niebo zasnuty cigzkie chmury. Po mniej wigcej pot godzinie deszczyk przejdzie w
ulewg, a ta — w oberwanie chmury. Z nieba zaczna spada¢ tony wody, a preria zamieni si¢ W
grzgzawisko.

Bohaterowie z pewnos$cia tym chgtniej popgdza wiatronogi w kierunku Meart, by
skry¢ si¢ przed niekorzystng aura. Rzgsisty deszcz zapewni im przynajmniej ostong przed
czujnymi oczami poszukujacych ich orkowych nomadow. Pozwoél im w miarg szybko dotrzeé
do miasteczka polozonego w widlach rzeki. Gdy tylko wychyna zza pagoérka, przez szum
deszczu dotrze do nich zgluszony glos krzyczacego czlowieka. W oddali na rzece ostatni
przewoznik walczy o utrzymanie promu. Widzac za$ galopujacych w kierunku miasta
bohaterow, krzyczy: ,,Szyyybciej! Szyyybciej! Ostatni prom do Meart!!!”.

PRZEPRAWA

Rzeka rwie istna nawalnica wody. Niesie glazy, drzewa, fragmenty zerwanych
mostow. W gorach padato juz od dluzszego czasu, a rzeki wylaty podtapiajac miasto.
Meart’Duo’Rifer ma bardzo dogodne potozenie. Z dwoch stron otoczone wodami rzeki,
posiada fortyfikacje tylko od gor. Poniewaz okolice Wielkiego Targu nie sa
najbezpieczniejszymi rejonami Barsawii, miast zrezygnowato z budowy mostéw. Potaczenie z
otaczajacym $wiatem zapewniaja liczne promy. Teraz jednak to bezpieczne rozwiazanie
okazato si¢ zgubne. Wielka powddz podmyta shupy promowe i zerwata liny. Bohaterowie
akurat zdaza na ostatni kurs do miasta.

Przewoznik — widzac nadjezdzajacych — wymachuje rekami i krzyczy, starajac
przedrze¢ si¢ przez szum ulewnego deszczu. Jego dwoch pomocnikow z trudem utrzymuje
zbity z bali prom na powierzchni wody. Jezeli bohaterowie chca dosta¢ si¢ do miast, powinni
dziala¢ szybko. Musza co skok wiatronoga pedzi¢ w kierunku rzecznej doliny i bez
zatrzymywania si¢ wskoczy¢ na poklad (by¢é moze jest to odpowiedni moment na kilka
wrednych testow). Moim zdaniem powiniene$ pozwoli¢ im na teatralne wej$cie na prom,
posrdd skrzekow wierzchowcdw, przerazonych krzykow pomocnikéw oraz fontann spienionej
wody wytryskujacej spomigdzy bali rozchybotanego promu.




Gdy tylko ostatni z bohaterow znajdzie si¢ na promie i zsiadzie z wierzchowca,
pomocnicy przewoznika rzuca kije 1 zaczna kreci¢ kotowrotem, ktory przesuwa tratwe
promowa wzdluz rozciagnigtej w poprzek rzeki liny. Tratwa bedzie chybotaé sig¢ i
podskakiwa¢ narowiscie wérdd spienionych fal wezbranej rzeki. Gdy dotrze za$ na $rodek,
czas zacza¢ prawdziwe atrakcje! Wielki pien nagle wynurzy si¢ spod powierzchni i uderzy w
poktad, niebezpiecznie przechylajac prom. Lina zacznie trzeszczeé, wiatronogi oszaleja,
wszyscy straca grunt pod nogami, a jeden z pachotkéw przewoznika osunie si¢ w odmety
rzeki. To czas, by do akcji wkroczyli bohaterowie! Tylko dzigki ich nadprzyrodzonemu
refleksowi mozna wyciagna¢ pomocnika, a dzigki ich nadprzyrodzonej, mitycznej wregez sile
— utrzyma¢ kotowrdt. Gdy za$ wszystko juz si¢ uspokoi, a niedoszly topielec zacznie
dzickowaé¢ za uratowanie zycia, woda podmyje stup promowy (ten od strony, z ktorej
przyjechali bohaterowie), zrywajac ling — lina opadnie i prom porwie nurt rzeki! Teraz czas na
prawdziwa walke z zywiotem. W deszczu, szarpani wiatrem i falami wezbranej rzeki,
bohaterowie musza ciagnaé ling, by prom dotart do brzegu. By¢ moze wojownicy uzyja
akrobatycznych manewrow, by przeskoczy¢ na druga strong i zabezpieczy¢ drugi koniec liny?
Rozwiazan jest wiele! Postaraj sig, by byto groznie 1 by adrenalina az wrzata w zylach twoich
graczy. Przestrasz ich; niech maja §wiadomos¢, ze gdyby nie ich odwazna, heroiczna postawa,
staliby si¢ pokarmem dla ryb.

To oczywiscie implikuje fakt, iz nie mozesz ich zabi¢! W koncu nasza historia nawet
si¢ jeszcze nie zaczela...

MEART

Meart to miast niezwykle. Stanowi konglomerat rasowy zupelnie niespotykany w
Barsawii. Jego ludnos$¢ to gtownie krasnoludy i... wietrzniaki. To nadaje mu bardzo swoisty
klimat.

Miast jest otoczone nadbrzezami i dokami od strony rzek oraz poteznym murem od
ladowej strony trojkata. W poblizu nadbrzezy skupione sa biedniejsze, drewniane chatupy,
magazyny portowe. Zabudowa pozostalej czg$ci miast sklada si¢ za$ z licznych, niezbyt
wysokich, co najwyzej pigtrowych domkéw, nalezacych — jak latwo si¢ domys$li¢é — do
krasnoludzkich mieszkancow Meart, oraz z wyrostych na niewielkich pagorkach debowych
zagajnikow, w ktorych poczynily swe klanowe siedziby wietrzniaki. Tak wigc miasto wyglada
czg$ciowo jak dzielnica willowa — niskie, praktyczne, ale wygodne domki wsrod zielonych
gajow wietrzniackich. Jedynie centrum wyrdznia si¢ nieznacznie — jest tam $wiatynia Pasji,
plac targowy, ratusz i garnizon gwardii miejskiej. Najbardziej za$ rzuca si¢ w oczy gorujaca
nad catym miastem wieza, wysoka na wiele pigter.

W wiezy owej mieszka Hirur A’Tamek — krasnoludzki medrzec. Za nic ma on
przesady swego narodu, méwiace, iz domy powinny by¢ blisko ziemi. Na tym miejscu jako
pierwszy, przed ponad 100 laty, posréd debowych zagajnikow wybudowal wiezg — jej
wysokos¢ 1 potgga muréw byly mu w owym czasie jedyna obrona przed zbojami i Horrorami.

Hirur jest niezwykle szanowany w miescie — to tak naprawdg jedyny potezny mag w
okolicy. Miasto szczyci sig, ze to wlasnie do Meart $ciagaja z catej Barsawii podrdznicy,
checacy zasiggnaé jego porady (a prawda jest rowniez, iz jezeli kto$ nie znalazt odpowiedzi w
bibliotece Throalu, pozostaje mu wytacznie madro§¢ A’Tameka).




W miescie jest sporo gospod i tawern — prawie w kazdej bohaterowie dostana pokoj.
Teraz, gdy pada deszcz i poziom rzek si¢ podnidst, wszyscy podrdzni opuscili Meart, aby nie
zosta¢ uwiezieni w widlach rzeki Aliadar.

MISTRZ KSIAG

Predzej czy pozniej bohaterowie trafia do celu swej podrozy — do samego mistrza
Hirura. Przyjmie ich stary shluzacy o bardzo niesympatycznej fizjonomii i jeszcze mniej
sympatycznym usposobieniu. Przywita ich z pekiem martwych szczuréw zatknigtym za pas i
poteznym rzeznickim nozem w reku. Jakor, bo tak zwie si¢ 6w niezbyt mity krasnolud, jest
stuzacym Hirura oraz zawodowym towca szczuréw, ktore przesladuja bezcenne zbiory
Hirura. Teraz szczegblnie, w obliczu zblizajacej si¢ powodzi, gryzonie probuja skolonizowaé
najwyzszy punkt miasta, czyli wlasnie wiezg czarodzieja. Opisujac stuge, postaraj sig,
mistrzu, wywrze¢ na bohaterach jak najmniej przyjemne wrazenie. Jakor bedzie przepytywat
ich o cel wizyty, nie bedzie chciat wpusci¢ do $rodka. Gdy wystarczajaco ich zirytujesz, niech
mitym, dochodzacym z wyzszych pigter gtosem Mistrz Ksiag zaprosi bohaterow do $rodka.

Hirur jest juz bardzo starym krasnoludem. Na glowie nie pozostato mu ani jednego
wlosa 1 tylko dluga siwa broda $wiadczy o jego niegdy$ bujnej fryzurze. A’Tamek jest
przygarbiony wiekiem, skor¢ ma pozotkta i poprzecinang licznymi zmarszczkami. Palce ma
poprzebarwiane od olowiu i inkaustu. Jednak gtos ma niesamowicie czysty i pewny siebie,
spojrzenie za§ zywe 1 przeszywajace. Zaprosi bohaterow serdecznie do siebie i natychmiast
zacznie wypytywac ich, z czym przybyli.

Jezeli $miatkowie wspomna shivalahala domu V’strimon, tylko us$miechnie si¢
tajemniczo pod nosem i pokiwa glowa. Gdy tylko ustyszy, iz sprawa dotyczy Horrora, jego
oczy zaptona dziwnym, jakby troch¢ chorobliwym zarem. Zaraz zaprowadzi bohaterow na
najwyzsze pigtro, gdzie miesci si¢ jego biblioteka. Tam ukaze si¢ ich oczom najwigkszy w
Barsawii, a by¢ moze i nawet na $wiecie —z wlaczeniem Thery, oczywiscie — zbidr ksiag
poswigconych ztowrogim przybyszom z giebin przestrzeni astralnej. Wsrod kilkuset tomow
znajduja si¢ wielkie ksiggi oprawne w czarng skore, opisujace nadciagajacy Pogrom (Ksiegi
Krwi); sa relacje magow sprzed Dhugiej Nocy; sa tez wspomnienia herosow walczacych z
bestiami. Jest kilkanascie pamigtnikow legendarnych Pogromcéw Horroréw i wiele toméw
tajemnej wiedzy. Mozna wsrdd poélek znalezé roéwniez wiele ksiag poswigconych
ksenomancji, w tym kilka zakazanych, z formutami pozwalajacymi przyzywac¢ Horrory.

Oczywiscie bohaterowie nie maja mozliwosci zobaczy¢ tego wszystkiego; kilka stow
0 swoim zbiorze powie im jednak sam wiasciciel, dumny ze swej demonicznej kolekcji. Gdy
jednak herosi wydobgda na $wiatto dzienne manuskrypt Ithiliona 1 ksigge ,,Ohm”, Mistrz
zapomni o catym $wiecie. Z tatwoscia pokona zamknigcie ksiggi, ukazujac oczom tekst
pisany na kartach z wyprawionej ludzkiej skory. Hirur od razu stwierdzi, iz tre$¢ z pewnoscia
dotyczy jakich§ rozwazan ksenomanckich, jednak aby wiedzie¢ o czym mowa, musi ksigge
wpierw przeczytac i rozsuptaé tajemnicze alegoryczne ryciny, uzupetniajace dzieto.

Gdy popatrzy na teczowe pismo manuskryptu, na jego czoto wystapia zmarszczki
wysitku. Obieca bohaterom w ciagu kilku dni rozwikla¢ zagadke. Poprosi ich, aby zostawili
bezcenne przedmioty w jego posiadaniu, by on mogt bada¢ je w nocy. Poleci im stawié si¢
jutro - wtedy przekaze im swoje spostrzezenia.




Gdyby bohaterowie obawiali si¢ pozostawi¢ cenne artefakty w regkach naszego
czarodzieja, Hirur zapewni ich, ze w czasie gdy bedzie nad nimi czuwat, nic im nie grozi.
Gdy za$ bedzie spal, spoczna w specjalnej skrzyni — przygotowanej na taka ewentualnosc.
Nalozono na nig pewne zabezpieczenia, ktorych sforsowaé nie powinien zaden $miertelnik
(jezeli wsrod bohateréw jest Ztodziej, mozesz mu powiedzie¢, iz faktycznie stojaca w
bibliotece skrzynia zaopatrzona jest w doskonaly zamek Webera oraz w ochronne runy,
negujace dzialanie talentow zlodziejskich oraz zwiastujace obecnos¢ niebezpiecznych
pulapek). Dodatkowo Hirur odpowiednio zabezpieczyt swoja wiez¢ — kazde okno i drzwi
opatrzone sa magiczna zapora. Jak to ujmie — jego wieza jest jednym z dwoch
najbezpieczniejszych miejsc w miescie (wazne, zebys$ o tym wspomniat — to pierwszy $lad do
przysztego §ledztwa).

NeC

Noc powinna bohaterom minaé spokojnie. Wypetnij ja, mistrzu, dowolng tresciq —
popijawa w gospodzie, uciesznymi spotkaniami z wietrzniakami czy tez rzeczowa rozmowa z
krasnoludzkimi rzemieslnikami. W czasie, gdy oni odpoczywaja, ich przeciwnicy knuja
niecne spiski. Czas wigc pokaza¢ twoim graczom trochg z tego, co si¢ wokoét nich dzieje...

INTERES

Bajarz przerwat na chwile, by ztapac¢ oddech. ,,Opowiadaj, opowiadaj” — daly sie styszec

szepty z ciemniejszych miejsc izby. Na zewnaqtrz byto juz zupetnie ciemno. Tylko leniwie

pelgajacy ptomyk kaganka oswietlal twarz opowiadajqcego. Bajarz podniost palec w gore,

zadumat sie, po czym podjqt opowiesé...

- Niezmierzona byla naonczas ciemnos¢ nad Barsawiq, ktorej macki siegaly daleko poza
obmierzle jej legowisko. Siegnely rowniez do miasta Mistrza Ksiqg...

koksk

W ciemnej izbie, za pieknym hebanowym stotem siedziat bogato odziany cztowiek. Na
jego znak stuzqcy skionit sie i poprosit goscia. Odziany w diugi, podrozny plaszcz przybysz
postapit kilka krokow, ztozyl wyrazy uszanowania i od razu przeszedt do rzeczy.

- Wiem, o panie, iz jestes wielkim kolekcjonerem. Mam do zaoferowania ci niezwykle cenny
okaz.

Gospodarz tylko ciekawie uniost brew i dat rekq znak, ze stucha:

- Z pewnosciq styszates o wielkiej ksiedze, ktora kryje klucz do bogactwa, wladzy, a takze
niesmiertelnosci? Otoz owa ksiega wiasnie zawitata do Meart. Wiem gdzie jest i osmiele
zdradzi¢ ci, kto jest jej nieostroznym posiadaczem, za darmo...

Blask zachwytu w oczach gospodarza datl znac przybyszowi, iz jego stowa padajq na
podatny grunt.




- W zamian zazqdam niewiele. Tylko tyle, by dostarczono mi zwdoj, ktory jest
przechowywany z owq bezcennq ksiegq. To rodzinna pamiqtka, ktorq mi skradziono, jest
dla mnie bardzo cenna...

oKk

Deszcz ostro zacinal. Porywisty wiatr rozwiewat jego plaszcz; biegl bezglosnie przez
miasto ku wiezy. Gdy dobiegl, zrzucit plaszcz i rozejrzal sie ostroznie. Nikt nie chodzit po nocy
w takq pogode. Popatrzyl w gore, na pnqce si¢ pod niebo mury. W oddali majaczyt otwor
okna, tuz pod samym dachem. Westchnql. Ale ktoz inny bylby w stanie sprosta¢c owemu
zadaniu, jesli nie on? Skupit si¢ i poczul, jak magia ziemi przeplywa mu miedzy palcami.
Przylozyt je do wilgotnych kamieni sciany wiezy i zwinnie zaczqt piqc sie w gore.

KRADZIEZ

Tak, z pewnoScia gracze si¢ domyslaja, iz co$ zlego stato si¢ w nocy z ich bezcennymi
artefaktami. Gdy zjawia si¢ u bramy wiezy maga, ponownie powita ich Jakor. Z poczatku nie
bedzie chcial $miatkéw wpuscié, argumentujac, iz jego pan jest cigzko chory. Wykaze si¢
iScie krasnoludzkim uporem. W koncu jednak da si¢ przekonaé. Wprowadzi ich na prywatne
pokoje, wprost do sypialni pana — tylko po to, by pokaza¢ im lezacego w poscieli Mistrza
Ksiag z zabandazowana glowa.

Hirur jest blady niczym przescieradto, oddycha bardzo plytko i jest niezwykle staby,
jednak wciaz przytomny. Bandaz przestania grozna rang gtowy. Tylko wrodzona krasnoludzka
odporno$¢ na odniesione rany i palace pragnienie pozostania przy zyciu (a moze i po czgsci
magiczne driakwie przygotowane zawczasu na wlasnie tego typu okazje) trzymaja medrca na
tym $wiecie.

Zapytany o wydarzenia nocy, Hirur cichym szeptem opowie o swoich studiach nad
ksigga 1 manuskryptem. Udalo mu si¢ odnalez¢ odpowiednie wskazowki, jak rozszyfrowac
teczowy alfabet, jakich formut nalezy uzy¢, by ustabilizowaé chaotyczny wzor manuskryptu.
Znalazt rowniez wskazowki na temat ksiggi, ktorej Imig (ksigga ,,Ohm”), stanowi klucz do jej
kart. Zdotat odczytaé, iz zawiera rytual, majacy da¢ nie$miertelno$¢ temu, kto osiagnie
o$wiecenie, do ktorego wiedza zawarta w ksiedze prowadzi. Coz z tego, kiedy — zmozony
praca i §lgczeniem nad tgczowym pismem manuskryptu zlozyt ksiegi w skrzyni — zaatakowat
go ztodziej. Czarodziej zdazyl jeszcze zamknaé wieko, tym samym uaktywniajac ochronna
magig, zanim celny cios napastnika odestat go w mroki nieswiadomosci.

Zwabiony halasem Jakor odnalazt swego pana w katuzy krwi i natychmiast zaczat
ratowa¢ mu zycie. Cudem przywrocit go do $wiadomosci, dzigki czemu Mistrz mogt
skorzysta¢ z magicznych eliksirow.

Rozmowa bardzo meczy krasnoluda. Poprosi on bohateréw, by dali mu odpoczaé.
Powie, iz do starcia doszto w bibliotece. Obieca udzieli¢ wszelkich wskazowek 1 pomoc im w
Sledztwie.
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BIBLI?TEKA

To wlasnie tutaj dokonano kradziezy 1 mnapasci. Biblioteka jest sporym
pomieszczeniem, zajmujacym cale pigtro wiezy. Gtowna, kolista czgs¢ biblioteki otaczaja
pomniejsze pokoiki — nisze — to witasnie w jednej z nich znajdowata sig¢ skrzynia do
przechowywania cennych przedmiotdw, umieszczona na kamiennym postumencie, ktorego
boki pokrywaly na wpot zatarte magiczne inskrypcje (oczywiscie byty aktywne, a erozja
kamienia dokonana zostala celowo, by zmyli¢ potencjalnego zlodzieja) oraz biurko, przy
ktorym pracowat Mistrz Ksiag. Jeszcze wczoraj biale $ciany tego niewielkiego pokoiku
pokryte sa teraz w wielu miejscach czarnymi $ladami sadzy — to miejsca smagnigte ognistymi
strumieniami zabezpieczajacych czaréw. Dywan pokrywajacy marmurowa posadzke jest teraz
przezarty w wielu miejscach, w powietrzu za$ unosi si¢ charakterystyczny ozonowy zapach,
czesty po stosowaniu potgznych czarow magii zywiotow.

Skrzynia jest otwarta, a biurko osmalone. Sptongly wszystkie pergaminy, ktére je
zascielaty — ich niedopalone szczatki mozna znalez¢ rozrzucone po katach. Mniej wigcej przy
wejsciu deski sa mocno zabarwione jeszcze $wiezymi $ladami krwi, cho¢ najwyrazniej Jakor
zdazyt juz wigkszo$¢ poscierac.

Procz tego sama skrzynia jest z zewnatrz osmalona ogniem, w kilku miejscach
nadtopity si¢ okucia, a okolice zamka s wyraznie skorodowane.

Doktadniejsze przeszukanie (badz udany test analizy sladow o $redniej trudnos$ci)
pozwoli wykry¢ nastepujace szczegoty:

e W oknie byly umieszczone runiczne zabezpieczenia magiczne. Teraz sa nieaktywne, a
rama okna jest od zewnatrz osmalona.

e W kacie pokoju lezy kawatek wskazujacego palca. Najwyrazniej zostat wyrwany bardzo
gwattownie. Rana jest lekko przypalona.

e Niedaleko miejsca znalezienia palca lezy miedziany pierScien, przedstawiajacy dwa
splecione weze, ktore si¢ wzajemnie kasaja.

Dodatkowe ogledziny na zewnatrz wiezy pozwola odkry¢ delikatny odcisk cizemki,
bezposrednio pod wysokim oknem biblioteki w mokrej ziemi, ktora zebrata si¢ pod $ciana.
Roéwniez — o ile wsérdd smiatkow jest ktokolwiek zdolny przyjrze¢ sig¢ Scianom wiezy (np. jesli
jest wérdd nich wietrzniak, ktorego skrzydetkom nie przeszkadza rzgsisty kapusniaczek) —
moze on dostrzec drobne §lady krwi na kilku kamieniach.

A co sig stato? Oto6z Ztodziej — korzystajac ze swych talentow — wspial si¢ az na sam
szczyt. Udato mu si¢ rozbezpieczy¢ pulapke zastawiona w oknie i dosta¢ do $rodka. Po
krotkiej przeprawie z magiem zabrat si¢ do skrzyni. Jednak nawet tak dobry specjalista nie
moglt mierzy¢ si¢ z zabezpieczeniami postawionymi przez krasnoludzkiego medrca. Udato mu
si¢ sforsowa¢ zamki i wydoby¢ bezcenna ksigge i manuskrypt, przyptacil to jednak powazna
rang reki 1 strata palca, na ktorym nosil pierScien, oznaczajacy jego przynaleznos$¢ do
organizacji.

Wtedy niespodziewanie pojawit si¢ zwabiony hatasem Jakor. Ztodziej jednak i tym
razem okazat si¢ szybszy. Ewakuowat sig za$ tak pospiesznie, iz uaktywnit okienng putapke
(uchodzac z zyciem w ostatnim momencie). Z tego powodu pozostawit po sobie drobne $lady
— krew na murze oraz odcisk stopy.
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Nastepnie zlodziej odniost skradzione przedmioty zleceniodawcy, odebrat nagrodg i
ukryt si¢ w jednej z najpodlejszych portowych tawern.

POLSWIATEK MEART'DUQRIFER

Miasteczko — petne wietrzniackich gajow 1 solidnych krasnoludzkich domkéw — weale
nie jest wylacznie spokojnym miejscem. Blisko§¢ Wielkiego Targu nieuchronnie odcisngta
swe pietno na péljawnym charakterze Meart. Tak si¢ bowiem sktada, iz poza krasnoludami i
wietrzniakami mieszkaja tu ludzie, ktorzy w wigkszosci sa uciekinierami z Wielkiego Targu i
ktorzy w przesztosci w kryminalnych rozgrywkach wielkiego miasta postawili na zla strong 1
musieli uchodzi¢. Ze wzgledu na dogodne potozenie (w poblizu Rzeki Wezowej), Meart jest
swietnym miejscem przetadunkowym dla wszelkiej masci szemranych towaréw. To tutaj
niejednokrotnie swoja zdobycz sprzedaja t’skragscy piraci, tutaj rowniez przechowuje si¢
wszelkiego autoramentu nielegalne artykuly (w tym réwniez niewolnikéw, cho¢ w Meart nie
ma targu zywym towarem), ktorymi handel staraja si¢ zwalcza¢ throalskie krasnoludy.

W Meart istnieje kilka organizacji przestepczych. Przede wszystkim, jest tu swoisty
zwiazek zlodziei — Serpent Aureus. Naleza do niego gtownie ludzie i wietrzniaki. Skupia
bardzo wielu adeptow i jest ,,powazany” w catej srodkowej Barsawii. Swe przedstawicielstwa
ma rowniez w Kratas 1 Wielkim Targu. To wtas$nie cztonkowie tego zwiazku nosza na palcach
miedziane pierScienie przedstawiajace dwa kasajace si¢ weze.

Procz tego w Meart istnieje nieformalna grupa marynarzy, przemytnikéw i piratow.
Jest to mieszane ludzko-t’skrangowe towarzystwo, ktore nie opuszcza rejondw nadbrzeznych
miasta, prowadzac tam ciemne interesy.

Na koniec, istnieje rowniez Wiktor Hobald. Wiktor jest krasnoludem, uznanym
kupcem 1 kolekcjonerem-bibliofilem. Jest przyjacielem Hirura A’Tameka i1 jednym z
najbardziej szanowanych obywateli miasteczka. Niewielu jednak wie, iz jest on jednocze$nie
tzw. ,,Szefem”, trzgsacym catym pol§wiatkiem Meart. Jego organizacja podporzadkowata
sobie Serpent Aureus, Srodowiska przemytnicze, sekretne magazyny, tawerny, burdele i
palarnie opium oraz kilka klandw wietrzniakéw, ktore zobowiazane sa $wiadczy¢ mu
wszelakie ustugi zlodziejskie. Organizacja ,,Szefa” zajmuje sig reketeringiem, wymuszeniami,
handlem nielegalnym towarem, pobieraniem optat z paserni uptynniajacych piracki towar.
Wiktor wykorzystuje rowniez najlepszych agentéw. Jednym z jego ulubionych jest Willy
»pajak” — to ztodziej, ktory ukradt dla niego ksigge ,,Ohm” i manuskrypt Ithiliona.

Skad jednak Wiktor dowiedziat si¢ o przywiezionych artefaktach? Powiadomil go
oczywiscie ,,przybysz”, wspomniany w scenie z poczatku przygody. Jak pewni sig juz
domyslasz, mistrzu, owym ,,Przybyszem” byt elf, ktory poswigcit swa dusz¢ Dormadraalowi.
Poniewaz elficka ekspedycja nie byta w stanie pokona¢ zabezpieczen wiezy Mistrza Ksiag,
postanowita wykorzysta¢ Wiktora i jego ztodziejska organizacj¢. Elf opowiedzial Wiktorowi
0 niesamowito$ci manuskryptu oraz ksiggi ,,Ohm”, moéwiac, iz oba dziela kryja tajemnicg
niesmiertelnosci 1 potegi. W ten sposéb przekonal Wiktora, iz warto narazi¢ si¢ na gniew
poteznego Mistrza Ksiag.

Wiktor nie jest ghupi i zdaje sobie sprawg, iz Hirur moze si¢ domysli¢, w jaki sposob
sforsowano zabezpieczenia okien jego wiezy — jako przyjaciel, krasnolud zabezpieczyt dom




Wiktora w ten sam sposob. Nawet wytlumaczyt mu, jak dziata zabezpieczajaca inskrypcja. To
wystarczylo, by ztodziej Willy, ,,Pajak” mogt pokona¢ zabezpieczenia wiezy. Dlatego Wiktor
liczy, iz pod kierownictwem ,,Przybysza: i z pomoca tajemniczych ksiag bedzie w stanie
osiagnac potege oraz niesmiertelnos¢. Wtedy juz nawet Mistrz Ksiag nie bedzie w stanie mu
zagrozic.

Oczywiscie po tym, jak osiagnie zamierzone cele, zamierza zlikwidowac¢ elfa. Juz
nawet zaplacit swoim czterem Czarnym Siepaczom — jak nazywa swych (a raczej ,,Szefa”)
osobistych ochroniarzy, aby zlikwidowali ,,Przybysza”. Nie wie jednak, iz elf nie jest w
mieécie sam — przybyla z nim na lekkim statku o czarnych zaglach cata ekspedycja, z
arcykaptanka Dormadraala na czele. Elfy wcale nie chca pozwoli¢ przebiegtemu
krasnoludzkiemu gangsterowi skorzysta¢ z ksiegi ,,Ohm” i planuja dla niego los o stokro¢
gorszy niz on dla nich.

SLEDZTW® W MEART

Czas rozpoczaé najbardziej nieliniowa cz¢$¢ scenariusza. Oddajemy akcje¢ przygody w
rece naszych bohaterow. Tylko od nich zalezy, jak potoczy si¢ ona dalej. Ich zadaniem jest
odnalezienie ztodzieja i odkrycie, co uczynit z tupem. Na poczatku ich jedynym §ladem jest
palec, ktory ztodziej stracit podczas akcji, oraz pierscien Serpent Aureus.

Na poczatku proponuje, aby Hirur nie wspominat nic o Wiktorze. Pozwol graczom
pomeczy¢ si¢ samym — gdyby jednak $ledztwo szto jak po grudzie, magowi zaswitaja
podejrzenia, ktorych tak obawiat si¢ Wiktor Hobald.

Ty za$, mistrzu, roztocz przed bohaterami obraz ludnego miasta, uwigzionego
zywiolem powodzi. Pamigtaj o ciagle padajacym deszcze i o ptynacych ulicami strugach
wody. Juz niedlugo przerwane zostana waly nadbrzezne i1 woda zaleje Meart. Odtad
bohaterowie bgda musieli brodzi¢ w wodzie po kostki, a pdzniej po kolana.

W mie$cie panuje raczej ponury nastrdj, ktorego nie rozweselaja pogodne zazwyczaj
wietrzniaki. Teraz — podczas ulewy — latajacy ludzie siedza smutni w swych nadrzewnych
siedzibach 1 nudza si¢ niemilosiernie. Wszak gdy taka plucha na dworze, nie moga lataé
(skrzydetka wilgna, sklejaja sig, staja wrazliwe i tatwo je rozedrze¢)!

Przedstaw wigc Meart w szaros$ciach. Krasnoludzkie domy beda pod zwatami cigzkich
chmur wydawaly si¢ szare i paskudne. Mieszkancy stana si¢ opryskliwi, a wszgdzie bgdzie
zimno 1 mokro. Jednak kazdy mieszkaniec, ktory zostanie zapytany o Serpent Aureus,
niechetnie wskaze droge ku portowym dzielnicom miasta.

PRRT@WA DZIELNICA

W tej czg$ci miasta na prozno szuka¢ uroczych gajow wietrzniakéw czy prostych, acz
eleganckich i1 funkcjonalnych domow krasnoludzkich. Dominuje tu zabudowa tymczasowa,
drewniana, biedna i1 byle jaka. Ze wzgledu na czgste wahania poziomu goérskich rzek
otaczajacych miasto wigkszo$¢ nadbrzeznych budowli wzniesiono na palach. Uzytecznos$ci
tego pomystu dowodzi panujaca wlasnie powddz.




Walka:

Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 1

Willy Pajak
Cechy:

Zreczno$e: 8/2k6
Sita fizyczna: 5/1k8
Zywotno$¢: 5/1k8
Percepcja: 7/1k12

Sita woli: 5/1k8 Ekwipunek:
Charyzma: 5/1k8 miecz (k10+k6)
Szybkos¢ petna: 90 sztylet (k12)

W walce: 45 skoérzany kaftan
Prog zycia: 44 wytrychy

Prog ran: 9 PL: 50

Prog przytomnosci: 34

Testy zdrowienia: 2

Kostki zdrowienia: k8
Inicjatywa: 2k6

Karma: 0

Talenty:

Atak z zaskoczenia: 12/2k10
Bron biata: 9/k8+k6

Kradziez kieszonkowa: 10/1k10+1k6
Magiczny wytrych: 12/2k10
Poznanie zamka: 10/1k10+1k6
Rytuat karmiczny: 3

Skradanie si¢: 11/1k10+1k8
Unik: 9/k8+k6

Uniknigcie putapki: 10/1k10+1k6
Wspinaczka: 11/1k10+1k8
Wytrzymatosé: 2

mieszkaja

W dzielnicy portowej
gtéwnie ludzie i niewielka liczba t’skrangdw.
Pelno tu matych lepianek, magazynéw,

chylacych si¢ ku upadkowi tawern i

zamtuzow. Bohaterowie bgda traktowani jak

obcy (czyli z rezerwa), chyba Ze postawia
jedna lub dwie kolejki stalym bywalcom
tawern.

Niezaleznie od tego, w jaki sposéb
bohaterowie beda prowadzi¢ $ledztwo
(konwencjonalny czy tez z wykorzystaniem
mistycznych talentow), moga trafi¢ na
nastgpujace $lady i informacje:

e (Calym s$wiatkiem przestgpczym rzadzi
tajemniczy ,,Szef” — wszyscy mowia o
nim tutaj z rewerencja 1 pewnym
strachem.

e Serpent Aureus to gildia zlodziejska,
znana w calej srodkowej Barsawii.

e W miescie co$ si¢ szykuje, gdyz po
portowych tawernach rozbija si¢ czterech
Czarnych Siepaczy (sa to ludzie ,,Szefa”
od mokrej roboty); taza po tawernach i
przepijaja zaliczke.

Gdyby ktoremus z graczy przyszio na
mysl podszycie si¢ pod czlonka Serpent
Aureus, zostanie skierowany do ,,Domu pod
Czerwona Belka” — jest to dom publiczny, w
ktérym najczgsciej rezyduje ,,Szef”. W ten

sposob informator automatycznie sprawdzi bohatera, czy nie podszywa si¢ pod prawdziwego
cztonka zlodziejskiego cechu — wszak ,,Szef” zna wszystkie pracujace dla niego osoby.
Najprawdopodobniej bohaterowie beda réwniez wypytywali o czlowieka bez palca.

Uzyskanie prawdziwych informacji bgdzie od nich wymagato wymyslenia jakiej§ sensownej
historyjki oraz niematej charyzmy — biorac pod uwage nieufno$¢ mieszkancow portowej
dzielnicy do obcych. Jednakze jezeli dobrze sig spisza, kto§ w koncu wskaze im tawerng na
wschodnim nabrzezu, zwana rowniez tawerna ,,U Mg¢tnej Zoski”. Nazwa ta jest nie od rzeczy,
gdyZ miejsce owo nie jest tawerna, a jedna z kontrolowanych przez ,,Szefa” palarni opium.

To wiasnie tam Willy ,Pajak™ relaksuje si¢ po cigzkich przezyciach. Nie moze
przecierpie¢ straty palca — rzecz to niebagatelna dla zlodzieja takiej klasy jak on. Dodatkowo
gryzie go strata pier§cienia. Nikomu si¢ do niej nie przyznal, bo wiedzial, iz w przypadku
pozostawienia takiego $ladu, ,,Szef” zadbalby o usunigcie jedynego taczacego go ze sprawa
ogniwa — samego Willy’ego.




Ochroniarz tawerny Umiejetnosci:

Cechy: Bron biata: 8 (2k6)
Zrgezno$é: 6/1k10 Unik: 7 (k12)

Sita fizyczna: 7/1k12 Walka:

Zywotnos¢: 7/1k12 Obrona fizyczna: 8
Percepcja: 4/1k6 Obrona magiczna: 6
Sita woli: 4/1k6 Obrona spoteczna: 5
Charyzma: 4/1k6 Pancerz fizyczny: 5
Szybkos¢ petna: 65 Pancerz duchowy: 0
W walce: 33 Ekwipunek:

Prég zycia: 39 lekka zbroja

Prog ran: 11 sztylet 1k8+1k6
Prog przytomnosci: 31 szabla 1k10+1k8

Inicjatywa - kostki: k10

Tawerna jest dluga hala na palach. Dach zrobiono z trzciny, $ciany za$§ z plecionych
wiklin 1 cienkiego drewna. W $rodku ciemno jest od dymu. Goscie to przede wszystkim
barczys$ci marynarze, wrogo spogladajacy na bohaterow.

Willy — cho¢ odurzony narkotycznym dymem — nie da si¢ tatwo zaskoczy¢. Gdy tylko
dostrzeze bohaterow, natychmiast rzuci si¢ do ucieczki. To $wietna okazja do rozegrania
zywiotowej walki, szczegolnie, iz w sukurs ztodziejowi przyjda ochroniarze tawerny. Pozwol
bohaterom pokaza¢, iz nie nalezy zaczyna¢ z adeptami (z ich adwersarzy tylko ,,Pajak” bedzie
adeptem — reszta to normalni ludzi i t’skrangi). To $wietna okazja do pokazowych walk,
rozwalania $cian (sa przeciez wiklinowe), walki na pomoscie, pod pomostem (po kolana w
wodzie).

Na konicu pozwo6l bohaterom w pokazowy sposob pochwyci¢ zwinnego ztodziejaszka.
Niech wydusza z niego, iz miat swoj tup przekazac¢ ,,Szefowi”, ktory rezyduje w ,,Domu pod
Czerwong Belka”.

P90 CZERW?NA BELKA™

»Pod Czerwona Belka” jest jedna z nielicznych kamienic w przybrzeznej dzielnicy.
Oficjalnie to dom publiczny. W rzeczywisto$ci stanowi centrum przestgpczej organizacji
Meart. To tutaj rezyduje ,,Szef”, trzgsac calym miastem i okolicami.

Kamienica jest trzypigtrowa. Na parterze znajduje si¢ dala goscinna, w ktérej mozna
wypié, zagra¢ w karty badz kosci i pooglada¢ oferowane przez lokal niewolnice. Na
pierwszym pigtrze znajduja si¢ wlasciwe pomieszczenia domu publicznego. Dopiero na
najwyzszej kondygnacji miesci si¢ serce przestgpczego $wiata Meart. To tutaj ma swdj
gabinet ,,Szef”, jego ksiggowy 1 wiasciciel burdelu. To tutaj znajduja si¢ zapiski na temat
przestgpczej dzialalno$ci organizacji. Oczywiscie wszystko jest doskonale zabezpieczone i
mozna kazdy dokument natychmiast zniszczy¢.




Nikt ze wspolpracownikow Wiktora nie podejrzewa jego prawdziwej tozsamosci.
Dzigki magicznemu pier§cieniowi, ktéry udato mu si¢ zdoby¢ w mtodosci, wyglada jak rosty
mezezyzna. Jest to potezna iluzyjna magia krwi, ktora bardzo trudno przejrze¢. Na dodatek
Wiktor pozornie nigdy nie opuszcza siedziby, cho¢ jego podwladni wielokro¢ podpatrzyli, iz
w tajemniczy sposob znika ze swego pokoju.

To kolejny magiczny sekret przemyslnego krasnoluda i, zarazem, zado$¢uczynienie od
pewnego Ksenomanty za nielegalne wsparcie: za szafa znajduje si¢ magiczny portal — tak
zwany ,,Przeplot wzoru” — ktéry laczy wzorzec dwoéch niezbyt odleglych miejsc. Portal
prowadzi wprost do domu szacownego krasnoluda Wiktora Hobalda. Szef nie obawia si¢
wykrycia portalu (zawsze przechodzac zamyka go za soba), czyniac praktycznie
niewykrywalnym; w razie wykrycia da si¢ go uruchomi¢ tylko od strony, od ktorej zostat
zamknigty.

Nie jestem w stanie przewidzie¢, w jaki sposob bohaterowie dostana si¢ do srodka
(pamigtaj jednak, iz jest to siedziba przestgpczego mistrza — okna sg zaopatrzone w putapki,
podobnie dach; niech to urozmaici bohaterom proby wtamania). Jedno jest pewne: Wiktor nie
ma najmniejszej ochoty na konfrontacje¢ z adeptami. Doszty juz do niego stuchy, co uczynili z
jedna z jego spelun (a mozesz by¢é pewien, mistrzu, ze jego podwiladni odpowiednio
wyolbrzymili wyczyny bohateréw, by ich niekompetencja nie wygladata na razaca). Wiktor
domysli sig, iz grozni przybysze go namierzyli, i postanawia uprzedzi¢ cios. Poniewaz
dysponuje ich rysopisem, nakazuje czterem Czarnym Siepaczom zlikwidowa¢ bohaterow — w
miar¢ dyskretnie. Mozesz podnies¢ napigcie, jezeli Wiktor bedzie toczyt owa rozmowe
wlasnie przy $miatkach (jezeli na przyktad dostali si¢ do $rodka i podstuchuja). Wkroétce
postaniec odnajdzie w miesécie czterech ubranych na czarno zabdjcOw i1 rozpocznie si¢
polowanie. Opisz stalowa determinacjg ,,Szefa”, by bohaterowie naprawdg si¢ przestraszyli i
wiedzieli, iz nie pozostato im wiele czasu.

CZAS NA AKUL

Zblizamy si¢ do konca przygody — czas wigc przyspieszy¢, przygotowujac si¢ do
wielkiego finalu. Mozesz doprowadzi¢ do odkrycia bohaterow w kamienicy lub moga oni
sami zaatakowac ,,Szefa”. Niezaleznie od tego, wladca potswiatka natychmiast zamknie si¢ w
swoim gabinecie 1 uaktywni portal. Bedzie chciat jak najszybciej si¢ ewakuowac, by w czasie
jego nieobecnosci z bohaterami poradzili sobie jego podwtadni. Oczywiscie zabierze ze soba
ksigge ,,Ohm” 1 manuskrypt Ithiliona. Nie wie jednak, iz po drugiej stronie portalu czekaja na
niego elfy Dormadraala.

Gdy bohaterowie sforsuja drzwi, zobacza otwarta kasetk¢ z dokumentami. Krotkie
przeszukanie pokoju lub uzycie wzroku astralnego odkryje w szafie istnienie portalu.
Magiczne przejscie wyglada jak okragly ciemny otwor, z ktérego wionie nieprzyjemnym
chlodem. Jezeli kto$ spojrzy w niego za pomoca wzroku astralnego, zobaczy dziwny splot
wzorca, ktorego widkna sa w tym miejscu naciagnigte i biegna gdzie§ dalej w przestrzen
astralng. W zaden sposob nie mozna si¢ zorientowaé, dokad magiczny tunel prowadzi.

Gdy bohaterowie odkryja portal, wprowadZz do domu publicznego ostawionych
siepaczy ,,Szefa” — wkrocza pewnym krokiem, ubrani w dhugie czarne kolczugi. Legendy
méwia, ze ich przywodca, Pierwszy, jest adeptem zlowrogiego Zakonu Zabodjcow,




mieszczacego si¢ gdzie§ posrod Mglistych Bagien. Zmu$ $miatkow, aby uciekli — nie
doprowadza; do walki; strach graczy bedzie wigkszy, jezeli nie skrzyzuja mieczy ze
ztowrogimi siepaczami. Jesli gracze juz teraz zdecyduja si¢ na starcie, c6z, kazdy musi kiedy$
umrzec....

PRZAR

Nie zwalniaj akcji. Nie dawaj bohaterom ani chwili tchnienia. Skok w portal, krétka
ciemno$¢ 1 na drugg strong.

Smiatkowie wypadna prosto w szalejacy zywiot ognia. Caly dom kupca stoi w
ptomieniach. Przez drzwi wiasnie wybiegly elfy, unoszac manuskrypt Ithiliona. Na fotelu, w
ptomieniach, siedzi bogato ubrany krasnolud, $ciskajac w reku pierscien iluzji, ktory po
$mierci stracil moc i odstonit prawdziwe oblicze Wiktora vel ,,Szefa”.

Nie ma chwili do stracenia. Zewszad wala si¢ belki stropowe, ptona regaty
bezcennych dziel, bucha gryzacy dym i ptomienie. Za chwile przez portal przedostana si¢
siepacze! Za chwilg ogien strawi bohaterow! Droge do drzwi odcina upadajaca wilasnie
ptonaca szafa. Pozostaja okna (na szczg$cie na niezbyt wysokiej, pierwszej kondygnacji).

PQ3CIG

Bohaterowie ewakuuja si¢ prosto z ognia w siekacy deszcz i przelewajaca si¢ przez
ulice miasta wodg. Powddz osiagneta apogeum! Miejscami woda sigga juz po pas.
Krasnoludy ratuja swoj dobytek, przenoszac rzeczy z niskich domkéw na todzie i tratwy.

Pozwol graczom dojrze¢ w oddali uciekajace elfy — ptyna mata todka ku rozwidleniu
rzek, gdzie cumuje ich raczy statek o czarnych zaglach. Jesli chcesz, mozesz przyjs¢ im z
pomoca. Moze pojawi¢ si¢ Jakor na toédce, ktora pomoze im dostaé si¢ do portu. W sam raz na
czas, by dojrze¢ odptywajace w dot rzeki elfy. A rzeka jest wzburzona, niesie wyrwane z
koryta potezne glazy i pnie. Do tego leje deszcz i dmie porywisty wiatr. Zegluga w takich
warunkach to czyste szalenstwo, bohaterowie nie maja jednak wyboru. Studzy Horrora
oddalaja sig z tajemnica jego stabosci.

Jakor udostepni $miatkom t6dz Mistrza Ksiag. Co prawda od dawna jej nie uzywano,
jednak zagle 1 olinowania jest w jak najlepszym stanie. To maty, jednomasztowy stateczek o
ozaglowaniu theranskim (czyli tacinskim). Swietnie jednak nadaje si¢ do zeglugi przy tej
pogodzie i w zdradliwych wodach.

Opisz pogon za elfami wsrod wzburzonych fal 1 porywistego wiatr. Niech §miatkowie
zostawig za soba miasto. Niech ciemne chmury ich przyttocza. A wtedy rozpgtaj burze z
btyskawicami i pus¢ grozna i szybka muzyke. Nadeszta chwila konfrontacji — tym razem
przebiegte elfy nie zdotaja postuzy¢ si¢ cudzymi rgkami.

L6dz bohateréw jest szybsza 1 zwinniejsza. Sprawniej omija przeszkody i mknie po
wzburzonej rzece. Gdy bohaterowie zbliza si¢ do 100 metrow, dojrza, iz zaloge wrogiego
statku stanowi dziesigciu elfickich wojownikéw 1 jedna kobieta, ktéora zdaje si¢ im
przewodzi¢. Zorientuja si¢ réwniez, iz na rufie elfickiej todzi zamocowano dziato
wystrzeliwujace theranski ogien!

Teraz wlasnie podwtadni arcykaptanki przygotowuja sig, by zamieni¢ pogon w kulke
ognia. Gdy zaglowiec $miatkdw zblizy si¢ jeszcze trochg, w ich stron¢ wytrysnie pidropusz




ptynnego ognia. Dopdki jednak sa w pewnym oddaleniu, sprawnym manewrem mozna go
unikna¢ (proponuj¢ test przeciwstawny Zrgcznos$ci lub umiejgtnosci/talentu pilotowania lodzi
wobec Zrgcznos$ci celujacego elfa).. By¢ moze bohaterom uda si¢ dopasé todzi wroga zanim
zostang trafieni. Co jednak bardziej prawdopodobne, elfom uda si¢ zapali¢ statek Smiatkow.
Wtedy pozwol na wielce efektowny abordaz z uzyciem nadnaturalnych talentow (typu chocby
akrobatyczny atak czy powietrzny chod).

Gdy bohaterowie dostana si¢ na poktad, elfy rzuca liny oraz zagle i zajma si¢ ochrona
arcykaptanki. Nikt nie bedzie juz sterowal todzia. Dlatego nawet ci z bohaterow, ktdrzy nie
beda w stanie pokona¢ dystansu dzielacego statku, beda mogli — sterujac ptonaca todzia
wsrod nawalnicy deszczu i btyskawic — dokona¢ abordazu!

ABPRDAZ — WIELKI FINAL

Elfy uzbrojone sa we wtdcznie zakonczone mneorytowymi ostrzami. Cale ich ciala
pokrywaja czarne, meandryczne tatuaze — nie nosza zbroi, bardziej ceniac sobie szybko$¢ niz
ochrong pancerze. Tylko arcykaptanke spowija ciasna, tuskowa, mneorytowa zbroja,
opinajaca jej ksztalty. W reku dzierzy ona czarny kostur, zakonczony ludzka czaszka, z ktorej
bokéw wyrastaja dtugie, krecone rogi.

Wszystkie elfy procz arcykaptanki sa od dawna martwe. Po§wigcity swe dusze i ciata
Horrorowi w rytuale Odarcia Ciala, stajac si¢ nieSmiertelne. Z zewnatrz wygladaja jak zywe,
zdrowe istoty, jednak w $rodku sa gnijaca kupa trzewi. Tylko gnijace i sprochniale zgby oraz
cieknaca z ich ran zamiast krwi z6lta ropa §wiadczy, ze co$ jest nie tak. Dodatkowo nie czuja
zupehnie bolu i nie sposob ich pozbawi¢ przytomnosci. Dopiero przekroczenie progu zycia lub
odcigcie rak eliminuje ich z walki.

ELFY Umiejetnosci:
Cechy: Bron biata: 9 (k8+k6)
Zrecznosé: 6/1k10) Walka:

Sita fizyczna: 7/1k12) ~ Obrona fizyczna: 8
Zywotnoéé: 7/1k12) Obrona magiczna: 6

Percepcja: 6/1k10) Obrona spoleczna: 4
Sita woli: 5/1k8) Pancerz fizyczny: 0
Charyzma: 5/1k8) Pancerz duchowy: 5
Szybko$¢ petna: 65 Ekwipunek:

W walce: 33 ubranie podrézne
Prég zycia: 56 (54) wi‘(’)cznia (1k10+1k8)
Prog ran: 12 miecz (2k10)

Prog przytomnosci: - PL: 80

Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k12
Inicjatyw: k10




Arcykaplanka horrora Umiejgtnosci:

Cechy: Bron biata: 9 (k8+ko)
Zreczno$é: 6/1k10 Rzucanie czarow: 10 (k10+k6)
Sita fizyczna: 5/1k8 Czary: dowolne 4 czary bojowe
Zywotnoéé: 5/1k8 z dziedziny ksenomancji badz
Percepcja: 6/1k10 zywiotow

Sita woli: 8/2k6 Walka:

Charyzma: 6/1k10 Obrona fizyczna: 7

Szybko$¢ petna: 65 Obrona magiczna: 8

W walce: 33 Obrona spoleczna: 4

Prog zycia: 35 Pancerz fizyczny: 5

Prog ran: 9 Pancerz duchowy: 5

Prog przytomnosci: 27 Ekwipunek:

Testy zdrowienia: 2 mneorytowa laska — pociski
Kostki zdrowienia: k10 mrocznej energii — obrazenia:

Inicjatywa - kostki: k10 1IK10+1K8
kolczuga mneorytowa (PF 5 PD

3 mod inicjatywy 0)
PL: 250

Co innego z arcykaptanka. Ona jako jedyna poswigcita si¢ Horrorowi nie w zamian za
dar nie$miertelno$ci, lecz z oddania i checi zdobycia wiedzy. Uzyskata moc i doglebne
zrozumienie przestrzeni astralnej — to dzigki niej jest dtugowieczna. Jednak wciaz zyje.

Uczyn walke pokazowa. Elfy bgda atakowaly bezlitosnie, nie bojac si¢ bolu ani
$mierci. Pamigtaj o dramatycznym tle calej sceny — falach przelewajacych si¢ przez dziob
dryfujacego stateczku, btyskawicach przecinajacych niebo oraz o strumieniach czarnej energii
wytryskujacej raz po raz z laski arcykaptanki Horrora.

Uczyn walke cigzka i dynamiczna. Nie boj si¢ rani¢ herosow, ani oszukiwaé, gdy beda
starali si¢ pokona¢ arcykaptankeg. Dopoki chroni ja jakikolwiek elf, zastoni przeznaczony dla
niej cios wlasna piersia. Musisz zachowaé starcie z niag na sam koniec. Gdy bohaterowie
uporaja si¢ z eskorta, skrapiajac deski poktadu cuchnaca ropa zywotrupich konstruktow,
arcykaptanka wyciagnie zza pazuchy ksigege ,,Ohm”. Natychmiast ze wszystkich stron nieba
btyskawice uderza w ksigge, oslepiajac bohateréw blaskiem. Przez huk gromow przedrze si¢
glos arcykaptlanki, wzywajacej na pomoc cata potege Horrora. W niebie zacznie tworzy¢ si¢
wir chmur — to sam Dormadraal odpowiada na wezwanie swej stuzki.

To ostatni moment na ciosy, ratujace zycie bohaterom. Jesli nie zdaza — juz po nich!
Niech ich mieczom w koncu uda si¢ przecia¢ tuski twardej mneorytowej zbroi. Ostatnim
ruchem rgki arcykaptanka bedzie starata si¢ cisna¢ bezcenny manuskrypt Ithiliona w odmgty
rzeki. Zwolnij narracj¢ 1 pokaz, jak rekopis w zwolnionym tempie szybuje w powietrzu za
burtg... I pozwol bohaterom rzuci¢ si¢ za nim i pochwyci¢ go za cieniutki sznureczek, ktérym
jest przewiazany.

A gdy cialo kaptanki osunie si¢ na poktad, ksigga ,,Ohm” zamknie si¢ z trzaskiem
magicznych klamer, wiatr zas rozwieje nie do konca uformowany portal, a do uszu bohaterow




dojdzie trzask tamanego poktadu. Nie sterowana t6dz wpadta wiasnie na podwodne skaty i
zaczyna tonac.

Nie begdzie czasu na przeszukiwanie pokonanych ani pladrowanie todzi. Znow kazda
chwila jest cenna! Trzeba mocno chwyci¢ ster i1 skierowa¢ ja ku brzegowi. Trzeba napiac liny
zagla, by ranna t6dz zdotata oderwac si¢ od wigzacych ja zgbéw podwodnych skat. A w koncu
moze trzeba bedzie rzuci¢ si¢ w odmety wezbranej rzeki, gdy woda z hukiem rozlamie
strzaskane burty. Pozwol jednak $§miatkom ocali¢ zycie oraz dwa cenne artefakty, dla ktorych
pozyskania omal nie postradali zycia.

WYJASNIENIE

Na szczg$cie tym razem wszystko dobrze si¢ konczy. Gdy bohaterowie wroca do
Meart, okaze sig, iz przestalo pada¢, a wody si¢ uspokoity. Ponownie dziataja przewozy
promowe, a Mistrz Ksiag begdzie skory wyjawi¢ im tajemnice manuskryptu oraz ksiggi
,,Ohm”,

Coz, ksigga okazuje si¢ by¢ swoista putapka. Stanowi mistyczne objawienie Hurgasha
Dormadraala — obiecuje niesmiertelnos¢, potege, moc i wladzg. Wyjawia tez ksenomanckie
rytualy, jakie nalezy odprawi¢, by owe dary pozyska¢. W rzeczywistosci to cz¢§¢ Przyzwania
Horrora i poczatek rytualu Odarcia Ciata. Ten, kto wypelni wszystkie jego magiczne
elementy, otwiera bezposrednio przejscie astralne do kryjowki bestii w Serwos 1 oddaje mu w
posiadanie swa duszg. Oczywiscie w zamian faktycznie otrzymuje ,nie$miertelno$¢” i
»potege”. Ksiggi owe rozprowadzaja po Barsawii studzy Dormadraala, by kaptowaly mu
nowe shugi.

Co za$§ sig tyczy manuskryptu — jest on z pewno$cia bardziej dla bohaterow
interesujacy. Hirur dokona dostrojenia owego poteznego artefaktu do ich wzorcow, dzigki
czemu beda w stanie dostrzec prawdziwa tres¢ Teczowego Alfabetu. Przed ich oczami litery
utoza si¢ w nastepujaca tresc:

Herosi! Oto w wasze godne rece oddaje wiedze, niezbednq do pokonania Bestii. W tym

lesie Wladca ma swq siedzibe, w ktorej to lud puszczy czci go, sktadajqc ciqgle ofiary z
Dawcow Imion. Wiedz, ze obdarzytem me dziato zaklete magiq niesmiertelnq, tak wiec nawet
jesli zniszczy¢ je chcesz, powroci ono do Barsawii i trafi w rece godniejsze, wiedzione przez
Pasje i Przeznaczenie.

Wiedz tedy, wedrowcze, iz ow manuskrypt zawiera Wiedze wielkq i straszliwg, o
Tych, ktorzy przybyli z Pustki Astralnej. A doktadniej o jednym z XII Poteznych.

Daemal Hurgashss 'Dormadraal — brzmi petne jego imie. A jest to najpierwsza
z waznych wiesci, jakq przekazuje ci ow manuskrypt. Bo w rzeczy samej nie sposob na
Horrora uczynic uroku, nie znajqc Imienia jego sekretnego, a przeto i klucza do jego wzorca.

Drugq rzeczq, jakq musisz wiedzie¢ zanim wyruszysz gromic bestie, jest to, iz
stal zwyczajna sie go nie ima. Albo raczej czyni szkode powtoce jego materialnej, lecz do
ducha nie dociera. A przeto mozesz go zabié, lecz on na pewno na nowo sie Odrodzi i Zemste
swq wywrze na tobie. Wiec sie strzez i w orez mocq napetnion sie zaopatrz.




Dalej wiedz, o Godny, iz Dormadraal mistrzem Smierci jest i wszelkie zna
sposoby, by jq oszukac. Jego stugi niesmiertelne sq, cho¢ aura zycia w nich tli¢ sie wciqz
zdaje. Na dodatek stuzba jemu oplacalna smiertelnikowi sie wydaje, tak ze sami z siebie dusze
mu zaprzedajq — czy to przez rytuat plugawy ,,Odarciem Ciata” zwany, czy to przez zaklecie
przywolania, ktore w obmierzlych ksiegach stwor po Swiecie rozestal, by tatwowiernych
obietnicq potegi i iluminacji kusié. Strzez sie tych ksiqg pelnych czarnych rytuatow — imie ich
po elficku brzmi ,, Demailikon”, lubo w krasnoludzkim ,,Ohm”.

Kluczem do zwyciestwa jest cierpliwos¢. Pozbaw swego wroga mocy,
odbierajqc mu jego stugi oraz ambrozje, ktorq sie Zywi. Wywab go z leza, a nie schodz do
Czarnego Kaeru. Otoczon on jest tam mneorytem, splugawionym przed eonami krysztatem
orichalkowym. Nie zdolasz go pokona¢ wsrod komnat nim wyloZonych — tam wciqz czai sie
magia z czasow Pogromu, a on nadal w trzewiach swego kaeru jest Wladcq — jednym z XII
Poteznych. Pamietaj rowniez, iz nie na darmo Horrory nadaty Dormadraalowi miano wladcy
— winne sq mu postuszenstwo. Tak wiec strzez sie gardzieli tunelow czarnych — tam czaié¢ sie
moze Smieré¢ niechybna.

Bajarz zamilkt. Stuchacze wciqz trwali w zastuchaniu, jakby opowies¢ wciqz trzymata
ich swq niesamowitq czarownosciq. Spostrzeglszy jednak, iz skonczyl, po sali rozszedt sie
szept.

- Codalej... opowiadaj... co dalej...

Bajarz tylko zmruzyt stare oczy i pokrecit przeczqco gtowq.

- Opowiem wam innym razem... iInnym razem...




Maciej Szaleniec

KLUCZ
(Powietrzny Okret V)

Klucz” jest P/;?f@ /D/l‘:s’n/a z Cﬂk/u ” Pow;étrznﬂ O,én;ft”. Opow/aa’am Wﬂ/’g’
o wypra wie ac/cpi'o’w w g/@[y’cc/ncgo z /77’[73&7’2/27 iz?cmn/czycﬁ njono’w Barsawi —
Ztoziemia. Bohaterowse POI”IOW/’I[C zosta/;? za/o/catané tym razem zu/oe/n/e
pr{gpad,é/ém, w siel interesow Horrora, ktora olo/ata /eloélm/ n//c'miswycﬁ intryg
Barsawre, 5/2;‘53/2;(: nawet do Krwa Wg’ Fuszczy. Sféyég tez okowoko z grozna
tcjcmnica, ktdra L/y/c ste wsrdd ruin Zagu[ﬁonﬂc/) /Dos’ro’o/ ACZO’/‘OZ:y Zhoziemia.
Klucz” to réwniez OIDOWI/CSIC’ [7¢o’5gca prc/uo’/um do széstg' czescl Cﬂ:é/u —
, Fon-Gazaal’. Aa’cpc/ 00’/77’0/%;3 potezny magjczny artefakt — klucz do innego swiata.
- T’saanas V’shala

Trubadurka domu Vstrimon

Klucz jest piata z kolei przygoda mojej kampanii. Jest to swoisty powrdt do zrodet
przygdd typu Heroic Fantasy - opowies¢ ta bowiem dotyczy starego i dobrze sprawdzonego
tematu - wyprawy po skarb! Jest to rowniez doskonata okazja do wprowadzenia do
uniwersum ED nowych graczy. Ze wzgledu na uniwersalnos¢ fabuty owej przygody, "Klucz"
sam w sobie stanowi roOwniez zamknigta cato$¢ - jest oddzielng przygoda, ktéra mozecie
wykorzysta¢ nawet jesli nie prowadzicie "Powietrznego Okretu".

PRELUDIUM |

Przestrzen astralna w okolicach Kratas. Strumienie magicznej esencji uktadajq sie w
zawite wiry, przenikajqc iluzoryczne odwzorowanie krajobrazu materialnego swiata. Jednak
dwie skrecone wokol wewnetrznej swej osi kolumny nie wydajq sie przejrzyste jak kazdy inny
refleks Rzeczywistosci. To dlatego, ze nie sq one odbiciem swych wzorow - nalezq same przez
siebie do przestrzeni astralnej, sq jej immanentnq czesciq.

Nagle przestrzen zamknietq obrysem obu kolumn rozswietla blask, ktory siega swym
ISniqcym zakresem ku powierzchniom stupow, tworzqc miedzy nimi jasniejqcq bigkitem,
delikatngq, falujqca, lustrzanq powtoczke. Po chwili powierzchnia wygtadza sie, gdy pasma
watkow wychodzqcych znikqd lqczq sie z wnetrzami kolumn. Powoli, ze sSrodka powierzchni
wynurza sie miecz, a za nim sciskajqca go dfon. Po chwili do astralu wchodzi czlowiek,
spowity w czarny plaszcz. W reku nadal trzyma, pulsujqcy blekitng mocq, krotki theranski
miecz legionisty, o rekojesci wykonanej z magicznego krysztatu w kolorze krwi.




PRELUDIUM I

Wieza Mistrza Ksiqg w Meart'Duo'Rifer. Zmeczony krasnoludzki medrzec odktada na
potke odpis stynnego manuskryptu Ithiliona. Czas na spoczynek. Gasi swiece i zamyka drzwi
wiodgce do biblioteki. Biblioteke spowija cisza i ciemnos¢. Nagle przez pokoj przelatuje lekki
wietrzyk - drobny refleks przeplywu mocy. Zabezpieczajqce pomieszczenie runy Isniq
ostrzegawczo, jednak zaklecie ostatecznie nie uwalnia przyczajonej w nich mocy. Powoli
spomiedzy ksiqzek wylatujq niewielkie kosteczki i uktadajq sie w ksztalt oZywienca. Gdy
szkielet zostaje ostatecznie uformowany, jakas magiczna sita zapala w jego pustych
oczodolach ogien zycia. Korpus powoli siega rekq w strone odstawionego na potke
manuskryptu. Rozwija papirus i przebiega swym gorejqcym wzrokiem po literach.
Skonczywszy odklada zwdj na miejsce. Ta sama sita, ktora data mu postac, ponownie
rozktada go na czesci sktadowe, ukrywajqc jego szczqtki w zakamarkach pokoju.

Przedstawitem ci, drogi Mistrzu, dwa preludia, ktére mozesz, dla zadzierzgnigcia
klimatu, odegra¢ dla twoich graczy. Pierwsze przedstawia tytulowy przedmiot - Klucz do
Bramy prowadzacej do zaswiatu, ktorego Imi¢ brzmi " Fon-Gazaal".

Drugie zas, przedstawia dziatania jednego z gtéwnych bohaterow naszej opowiesci,
Ksenomante, krwawego elfa Nazrila Sunamona, ktéry z pomoca swej magii odczytat tres¢
manuskryptu Ithiliona, odcyfrowanego przez bohateréw w poprzedniej przygodzie - "Mistrzu
Ksiag".

WSTEP

Poniewaz owa opowie$¢ ma by¢, przynajmniej na pozor, klasyczna przygoda High
Fantasy, rozpocznijmy ja w karczmie. Umie$¢ ja w dowolnym miejscu, tam gdzie mogta twa
druzyna przyjac pracg od tajemniczego czarodzieja - Nazrila Sunamona. Umowil si¢ on na
spotkanie z bohaterami, obiecujac im intratne zajgcie, godne stawy prawdziwych herosow.

Przedstaw goscinna salg gospody w cieptych barwach. Prowadzona przez
krasnoludzkiego oberzyste, czysta, o §cianach wytozonych dgbina, rozswietlona wesolym
ogniem na kominku i §wiecami na podwieszonych pod sufitem kandelabrach, daje mite
schronienie przed wietrzna barsawianska jesienia. Gwar rozmow i pod$piewywania
wedrownego trubadura mile mieszaja si¢ ze szczgkiem kufli i talerzy dochodzacym z kuchni.
Nazril spoznia sig, co jednak nie chmurzy czota naszym bohaterom, rozsiadlym przy
najlepszym stole w gospodzie 1 raczacym si¢ przednim, godnym ich bohaterskich podniebien
piwem. To najlepszy moment, aby bohaterowie opisali si¢ i przedstawili, jezeli jeszcze sig nie
znaja (Nazril mogl wynaja¢ Dawcow Imion, ktorzy dotad ze soba nie pracowali - w rzeczy
samej jest to dla niego wygodniejsze). Tak mito uptywa czas, gdy nagle otwieraja si¢ drzwi, a
do cieplej izby wpada lodowaty wiatr...
NAZRIL

Gdy staje w drzwiach, spowity w dtugi plaszcz, z kapturem zarzuconym na glowe, z
twarza przestonigta zastona, dzierzac w dioni dluga czarna laske zakonczona trupia czaszka,
w gospodzie milknie gwar. Wiatr wpada do srodka, przyttumia blask kominka, zdmuchuje




czes$¢ swiec. Mag wchodzi do izby, zdajac si¢ ptynnie sunac¢ nad powierzchnia ziemi. Gdy
podchodzi do bohaterdéw, zdaja sobie sprawg, ze nie wida¢ ani skrawka jego ciata, poza
fragmentem nosa i dwojgiem niesamowicie swidrujacych, czarnych oczu. Ksenomanta robi
gest reka, a drzwi zatrzaskuja si¢ z hukiem. Jednocze$nie milknie wiatr, a §wiatta Swiec
zaczynaja odwazniej ptonac. Nazril wypuszcza z reki kostur (ten nadal stoi pionowo, jakby
podtrzymywala go niewidzialna sita) po czym zasiada naprzeciw bohaterow.

Nazril od razu przejdzie do rzeczy. W ruinach Mashachreen, miasta lezacego na
Ztoziemiu, znajduje si¢ skarb. Nazril zna jego lokalizacjg i pragnie wynaja¢ bohateréw, by
mu go przyniesli. Sam potrzebuje tylko jednego przedmiotu, reszta bedzie nalezata do
adeptow. Chodzi mu o theranski gladius z krysztalowa rekojescia. W czym jest trudno$¢ owej
wyprawy? Otoz skarbu pilnuje banda zbdjow i z nia, oraz z niebezpieczenstwami
czyhajacymi na Ztoziemiu, beda si¢ musieli bohaterowie uporac.

Podczas rozmowy Ksenomanta caly czas bedzie si¢ zachowywac czujnie i
podejrzliwie - bedzie rzucaé zaniepokojonym wzrokiem po catej sali, $mia¢ si¢ w dziwnych
momentach rozmowy, zmienia¢ temat. Jesli chcesz, mozesz dodatkowo wzmocnié
nieprzyjemny efekt, nadajac Sunamonowi nieprzyjemny, charkliwy gtos, w rodzaju tych,
jakimi w kreskowkach mowia "zli bohaterowie".

Tajemniczy czarodziej moze wyjasnic jeszcze bohaterom, jezeli bgda si¢ dopytywac,
iz Mashachreen byto niegdys, dawno przed Pogromem, w czasach gdy nie istniato jeszcze
Zloziemie, theranska twierdza.

Nazril umowi si¢ z bohaterami w tej samej gospodzie za miesiac, oczekujac oddania
mu naleznej czgsci skarbu. Ostrzeze ich, by nie probowali go oszuka¢, gdyz moze sig to dla
nich fatalnie skonczy¢.

WSPOLNY WRSG

Jezeli w twej druzynie znajduja si¢ bohaterowie, ktérzy maja na pienku z Horrorem
Dormadraalem, Sunamon zapragnie spotkac¢ si¢ z nimi za plecami pozostalych adeptow
(jezeli wszyscy brali udziat w kampanii, odegraj owo spotkanie od razu w gospodzie, lub w
jakim$ innym, bardziej ustronnym miejscu). Otdz Nazril zdradzi przeciwnikom Dormadraala
prawdziwe zastosowanie miecza — jest to Klucz do astralnej bramy, wiodacej do Fon-Gazaal
— wymiaru skad pochodzi Hurgash Dormadraal. Ksenomanta pragnie wyprawi¢ si¢ do owego
zaswiatu,. po to, by zdoby¢ przedmiot wzorca owego poteznego Horrora i z jego pomoca
pokona¢ go w Barsawii. To dlatego zdobycie Klucza jest wazne zardwno dla Ksenomanty jak
1 dla bohateréw — Nazril stawia sprawg jasno — bohaterowie dostarcza Klucz, on za§ wiedze¢ o
umiejscowieniu bramy i sposobie jej otwarcia. Oczywiscie obiecuje zabra¢ bohaterow ze soba
na wyprawe do innego wymiaru.

Jezeli nawet prowadzisz ,,Klucz” jako osobna przygode, warto by Narzil jednej z 0séb
w druzynie zaufat i zdradzil swoj sekret — w ten sposob wszak zabezpiecza si¢ przed zdrada
druzyny, ktéra wie, iz przedmiot sam w sobie jest bezwartosciowy bez znajomos$ci miejsca, w
ktorym mozna go uzy¢. Na dodatek da¢ to moze ciekawe efekty w pozniejszej czgsci
przygody (patrz Ostateczna konfrontacja).




KIM WEASCIWIE JEST NAZRIL?

Nazril Sunamon, jak kaze si¢ nazywa¢ Ksenomanta, jest krwawym elfem, agentem
Krolowej Alachii. Zostat zobowiazany do wyswietlenia powiazan niektorych zdrajcoéw na
elfickim dworze (patrz m.in. ,,Mgty Zdrady”) z handlarzami niewolnikow i Horrorami. W
swym $ledztwie zaszedl bardzo daleko, odnajdujac istng sie¢ lepkich intryg i powiazan. Jedna
z nici zaprowadzita go do Kratas, do szanowanego i bogatego kupca Kahena Ortasa z Kratas.
Ow kupiec okazat si¢ posrednikiem migdzy handlowym i przestgpczym $wiatem Kratas a
jednym z Wiadcow Horroréw. To wiasnie $ledzac Ortasa Nazril trafit na §lad Fon-Gazaal i
Klucza. Teraz pragnie wykorzysta¢ zdobyta wiedzg, by zniszczy¢ zto, ktore zagniezdzito si¢
W puszczy Serwos.

Z jakiego jednak powodu krolowa Alachia pata tak straszliwa nienawiscia do
Dormadraala, ktory jak by nie byto, swa strefe wptywow rozciagnat raczej na potudniowo
wschodnia Barsawig¢ oraz sama Therg? Otdz krolowa nie moze przebole¢ faktu, iz na stuzbg
Dormadraalowi oddat si¢ caty szczep elféw, ktory tuz przed Pogromem odmoéwit powrotu do
Smoczej Puszczy. Owej obrazy krélowa nie zapomniata. Na dodatek obrzydzenie, jakim
napetniaja caly jej dwor podszywajace sig pod zywe elfy twory Dormadraala jest
dostatecznym usprawiedliwieniem dla podjecia dziatan majacych na celu wypedzenie Horrora
z Barsawii - raz na zawsze.

Tak si¢ ztozylo, 1z poczynania bohateréw zwrocity uwage agenta Alachii, ktory
postanowit wykorzysta¢ ich do zdobycia Klucza i przy okazji zobaczy¢, jacy wlasciwie s 1
czy mogliby przystuzy¢ si¢ celom Elfiego Dworu. Oczywiscie Nazril wie, iz w obecnych
czasach nikt nie ufa krwawym elfom — stad dba, aby nikt nie domyslit si¢ niczego na temat
jego pochodzenia. Jezeli jednak ktory$ z adeptow przyjrzy si¢ bardzo uwaznie jego odzieniu,
moze dostrzec delikatne naprezenia materiatu, Swiadczace o obecnosci kolcow (zdany test
Percepcji o stopniu trudnosci 14).

WYPRAWA NA ZL9ZIEMIE

Naszych bohateré6w czeka teraz nie najtatwiejsza wyprawa na Ztoziemie. Nazril
udzielit im do$¢ szczegdlowych wskazdwek na temat lokalizacji Mashachreen. Owo
starozytne miasto znajdowato si¢ niegdys$ na granicy Mglistych Bagien, po potudniowe;j
stronie Wezowej Rzeki. Theranska twierdza byta doskonatym miejscem schronienia dla
poszukiwaczy esencji ognia, a na dodatek zapewniata bezpieczenstwo zyznym, protheranskim
terenom rolniczym. Mashachreen stanowito swoista przeciwwagg dla starozytnej Skawii
zapewniajaca pokdj i dobrobyt catemu regionowi delty Weza.

Blask tej theranskiej metropolii dawno juz odszedl w zapomnienie — o zagltadzie
Mashachreen mnostwo jest legend w Barsawii, lecz sa tak stare i tak rdzne, iz nikt nie wie co
sprowadzilo upadek na owo $wietnie prosperujace miasto. Jedynie sami Theranie zdajq si¢
zna¢ rozwiazanie zagadki, lecz z niewiadomych przyczyn postanowili je zatai¢ przed
mieszkancami Barsawii. Ukryta prawda czyha na bohaterow u celu ich podrézy.

Teraz Mashachreen lezy w samym centrum Zloziemia, otoczone przez biate mgty
Bagien. Tylko naprawdg zdesperowani lub bardzo pot¢zni Dawcy Imion szukaliby tam
kryjowki — to powiniene$ uswiadomic¢ swoim graczom. Nawet posiadajac doskonala mapg, z
wyrysowanym najlepszym szlakiem wiodacym do ruin miasta, bohaterowie bgda mieli spore




problemy z wyprawa. Jesli twoi gracze, Mistrzu, lubuja si¢ w tego typu przygodach, mozesz
uczyni¢ ich droge do Mashachreen cata opowiescia. Pamigtaj wtedy o tym, jak wyglada
Ztoziemie — odmaluj je w ponurych brazach i szaro$ciach. Opowiedz im, iz owe niegdy$
legendarne z Zyznosci ziemie przemienity si¢ w skalista pustynig, petna niebezpiecznych
stworzen, ktore tylko czyhaja na ofiary wkraczajace na ich terytorium towieckie. Mozesz
doprowadzi¢ do potyczek z bandami orkéw, ktdrzy zasadzaja si¢ na karawany ciagnace
skrajem owego zakazanego terytorium. Mozesz doprowadzi¢ do spotkania z wyngdzniatymi i
zdesperowanymi grupami zbiegtych niewolnikdéw, na ktérych wciaz poluja k’tenshinscy
towcy. By¢ moze twoi bohaterowie beda musieli stawi¢ czoto nawet potwornym stugom
Horrordw, ktore znalazty schronienie w tej przesyconej magia krainie.

Gdy bohaterowie bgda zblizali si¢ juz do miejsca przeznaczenia, pamigtaj zeby
zmieni¢ opis otaczajacego ich krajobrazu. Ponure piargi i ostance zostang zastapione przez
ziejace lawa wykroty, intruzje magmowe, zastygle w nieustajacej walce zywiotow
wulkaniczne formacje. Sucha jalowo$¢ pustyni ustapi podmoktej, bagnistej ziemi a wszystko
wypelni mgta wydobywajaca si¢ z wrzacych gejzeréw. W tej nieprzyjaznej krainie petno jest
dziwnych miejsc przesyconych czysta elementalng magia ognia, mozna znalez¢ tu
nagromadzenia owej esencji jak i istoty, ktore za wszelka ceng pragna nasycic si¢ owa
magiczng esencja. By¢ moze bohaterowie zwiedzeni owa mgla nie raz zgubig bezpieczny
szlak zapuszczajac si¢ w zdradliwe trzgsawiska bagien.

EPWCY ESENCUI QGNIA

Gdy bohaterowie dotra juz na tyle blisko Mashachreen, by dojrze¢ czasami przebtyski
poteznych cyklopowych muréw twierdzy, dojdzie do przedziwnego spotkania. Ot6z
bohaterowie natkna si¢ na obozowisko! Przywitaja ich nieprzyjazne twarze straznikow, ktore
jasno wyrazaja, iz nie sa mile widzianymi go$s¢mi. W centrum obozowiska rozstawiono
namiot, za§ w innym miejscu pigtrza si¢ orchalikowe cylindry, cate rozgrzane od
zgromadzonej w nich esencji ognia. Nikt jednak nie odmawia wedrowcom gosciny na
Ztoziemiu — bohaterowie zostana wigc wpuszczeni do $rodka 1 zaproszeni do namiotu
wiasciciela karawany - Kahena Ortasa z Kratas!

KAHEN @RTAS

Ortas to niski cztlowieczek, o okragtej twarzy, wydatnym brzuszku — nikt nie
podejrzewatby w nim bieglego Ztodzieja i Ksenomanty. Ubiera si¢ w przebogate szaty, jego
palce zdobia drogocenne pierscienie. Przywita adeptow z wyrazna rado$cia i poczgstuje ich
najlepszym kratanskim winem. Bedzie zachowywat si¢ jowialnie i przyjacielsko, by¢ moze
nawet przypomni sobie o stawnych czynach ktéregos z bohaterow.

Po kilkunastu minutach grzeczno$ciowej wymiany zdan, w czasie ktorej Ortas bedzie
si¢ staral wybadac, co bohaterowie robia na Ztoziemiu, sam jednoczes$nie utrzymujac, iz
przewodzi wyprawie zbierajacej esencje zywiotu ognia, przejdzie do rzeczy. W istocie
bohaterowie spadli mu z nieba. Zacznijmy jednak od poczatku.

Kahen dorobit si¢ swego niebotycznego majatku na dwoch dobrych interesach —
handlu niewolnikami oraz obrotem niezwyktymi przedmiotami magicznymi, ktore w sposob
niespotykany w Barsawii wykorzystywaty magi¢ ksenomancka. Powod byt prosty, byly to




przedmioty nie z tego $wiata! Ortas przynosit je z Fon-Gazaal, zaswiatu ktory jak mu si¢
zdaje odkryl w mtodosci. W rzeczywistos$ci jest inaczej — droga do Fon-Gazaal zostala mu
przekazana przez Krolowa owego wymiaru, jedna z trzech postaci Dormadraala. Horror
wykorzystat kupca, by ten prowadzit w sekrecie jego interesy w Barsawii. Srodkiem do
uczynienia go wplywowym posrednikiem byty migdzy innymi potgzne przedmioty, ktore
Ortas ,,wykradal” z Fon-Gazaal i z pomoca Klucza przenosit do Barsawii. Owe niezwykte
przedmioty, swa potega doréwnujace niektorym mocom Horroréw, osiagaly w Barsawii
niebotyczne ceny — dajac Ortasowi potrzebne srodki do spetniania zachcianek tajemniczej
Krélowej Fon-Gazaal. W ten sposob chytry kupiec z Kratas sam stat si¢ obiektem manipulacji
1 narzedziem w r¢ku o wiele przebieglejszego Horrora.

Tymczasem na trop poczynan Ortasa wpadt agent krélowej Alachii. Dowiedziat sig, iz
ma on w posiadaniu Klucz. Po zlokalizowaniu bramy zapragnat go posias¢. Z whasciwa
krwawym elfom subtelnos$cia wynajat osoby trzecie do wykonania misji — kradziezy Klucza
miat dokona¢ ztodziejski gang adeptéw z Kratas. Dla niepoznaki Nazril rozkazat ukras¢ cata
skrzynig, mieszczaca najcenniejsze magiczne przedmioty Ortasa.

Mimo licznych magicznych zabezpieczen, jakimi kupiec oblozyt swoj skarbiec, misja
ztodziejska udata si¢ — skrzynia zostata ukradziona. Jednak przewodzacy grupie Czarodziej,
gdy tylko potozyt rgke na wspaniatosciach wydartych z tap Ortasa, za nic w §wiecie nie
zechcial pozwoli¢ wybra¢ ze skarbu owej jednej pozadanej przez Nazrila rzeczy.

Zachtanno$¢ ztodziei doprowadzita do wojny — cata ksenomantyczna moc i wptywy
Nazrila Sunamona starty si¢ z moca adeptow nalezacych do gangu. Ztodzieje musieli
salwowac si¢ ucieczka z Kratas, by ratowa¢ wlasne zycie, na ktore czyhaty istoty stworzone
przez m$ciwego Ksenomante i konkurencyjne, poszczute przez Nazrila, ztodziejskie gangi.
Rowniez okradziony Ortas zaprzagt wszystkie sity do odnalezienia Klucza. Wiedzial, iz
Klucz stanowi jego jedyne potaczenie z Fon-Gazaal — bez niego powrot do zrédla bogactwa
byt niemozliwy. Co prawda kupiec mogt zadowoli¢ si¢ zdobytym majatkiem, jednak
Dormadraal nie chciat, aby ktos z jego wrogow pozyskat Klucz do jego prywatnego zaswiatu.
Dlatego uzywajac wigzi naznaczenia, jaka omotat Ortasa, zmusza go by za wszelka ceng
odnalazt bezcenny przedmiot o niepozornym wygladzie theranskiego gladiusa. To wtasnie
dlatego Ortas znajduje si¢ teraz w poblizu Mashachreen. Od kilku dni posyta grupy
najemnikéw i niewolnikow w glab ruin. Nikt jak dotad nie wrocit. Tak wigc pojawienie si¢
grupy adeptow jest jak podarunek Pasji. Tam gdzie zawiedli normalni Dawcy Imion pomoéc
moze druzyna obdarzonych magia bohateréw! Dlatego Kahen zaproponuje BG, aby
wkroczyli do starozytnej theranskiej metropolii 1 przyniesli mu jego skradziona wiasnos¢ (a
jakze, wyjawi im, iz skarb zostat ukradziony, a zbiegli ztodzieje ukrywaja si¢ w tym miejscu).
Obieca im duza ilo$¢ srebra, a nawet pewna 1lo$¢ orchaliku (dobierz ilo$ci do majetnosci
swojej druzyny — tak, aby kwota byta naprawdg¢ godna uwagi).

Ortas zobowiaze si¢ czekac¢ na bohaterow jeszcze przez 7 dni — po tym terminie bedzie
musiat ruszy¢ w kierunku Trosk by uzupetni¢ zapasy. Tam poczeka kolejny tydzien, gdyby
bohaterowie jednak pomyslnie zakonczyli misje i cheieli odebra¢ wysoka nagrodg.




MASHACHREEN

Nazril powiedzial bohaterom tylko tyle ile musiat — a mianowicie, iz po $rodku miasta
wznosi si¢ dawny patac wodza IX legionu, ktory stacjonowat w twierdzy. W owym, dzi§
zrujnowanym patacu, znajdowata si¢ glgboko pod ziemia nekropolia. Tam chowano
najznamienitszych wodzoéw Thery, ktorzy polegli w obronie prowincji (jak eufemistycznie
Theranie nazywali podbdj Barsawii). To w owej nekropolii ztodzieje umiescili skrzynig ze
skarbem, wierzac, iz duchy zmartych legionistow upilnuja ich cennej zdobyczy. Sami
ztodzieje, wedlug informacji krwawego elfa, zajeli pomieszczenia gwardii, mieszczace si¢ na
parterze patacu.

Oczywiscie Nazril nie wyjawit bohaterom catej prawdy o Mashachreen, ,,przeklgtym
miescie” — jak nazywaja go theranscy magowie. Na Therze rzadko wspomina si¢ 0 owym
miejscu, gdyz stanowi symbol dotkliwiej porazki $miertelnie niebezpiecznego eksperymentu
magicznego, ktory przed wiekami wymknat si¢ spod kontroli.

To prawda, iz Mashachreen bylo theranska twierdza, strzegaca lokalnych intereséw
potudnia Barsawii. Czego jednak nie moOwiono otwarcie, to fakt, iz w patacu, gi¢boko pod
ziemia miescily si¢ pracownie magicznie theranskich Ksenomantow, ktorzy zgtebiali tajniki
magii $mierci. Byly to tak niebezpieczne aspekty, iz najwyzszy gubernator zakazat prob nad
nimi na samej Therze — jak si¢ okazato catkiem stusznie. Podziemia patacu wodza legionu nie
raz sptyng¢ly krwia istnej hekatomby niewolnikdéw, by uwolni¢ moc, przekraczajaca wszelkie
wyobrazenia. Magowie probowali dokona¢ wielu plugawych, przeciwnych naturze rzeczy,
miedzy innymi da¢ umystowi moc wladania nad czasem, a co za tym idzie niesmiertelnosc.

W pewnym momencie eksperymenty osiagngty tak niebezpieczny stan, ze prowadzacy
je magowie zaczgli traci¢ poczucie rzeczywistosci 1 moralnosci. Gdy wodz IX legionu
dowiedziat sig, iz w rytuatach poswigcono dusze jego bohatersko polegtych podwladnych, ze
watki magii $mierci obejmuja kazdego mieszkanca Mashachreen, postanowit usunaé
obtakanych czarodziei. Doszto do ostrego starcia, w ktorym zginglo mnostwo legionistow i
sam wodz, stynny Iulius Balbo z domu Zanjan. Nad miastem przejat wtadz¢ Mistrz Czasu, jak
kazat si¢ nazywac od tej chwili arcymag Flavius Octavius Kallus z domu Narlanth. Wkrotce
wszyscy mieszkancy miasta zostali spgtani przez Mistrza Czasu 1 jego wspotpracownikow
poteznym zaklgciem, ktory uczynit z nich bezwolne shugi i zbiorniki magiczne, gotowe bez
wahania odda¢ swe zycie na pierwsze skinienie swoich wladcow. Thera oczywiscie
zatuszowala calq sprawg i wystala na Mashachreen silny oddzial adeptoéw, ktory miat za
zadanie zabi¢ samozwanczego Mistrza Czasu. Adeptom udato si¢ spenetrowac¢ miasto 1
zmusi¢ do konfrontacji oblakanego maga. Ten za$ w obliczu nadchodzacej zagtady, dokonat
jakiej$ niezrozumiatej dla nikogo przemiany, poswigcajac przy tym zycie wszystkich
spgtanych magia mieszkancoOw miasta. Raport dowodzacego grupa adeptéw wspominal, iz
Kallus krzyczat co$ o ,,...przeistoczeniu do zycia poza czasem”. Hekatomba byta tak
straszliwa, ze adepci, po zabiciu wszystkich magéw w miescie, natychmiast opuscili
Mashachreen. Po roku i jednym dniu przybyt kolejny kontyngent theranskiego wojska,
przepedzit bandytow, ktorzy zajgli upiorne miasto i rozpoczal akcj¢ rekolonizacyjna. Nie
trwalo to jednak dlugo. Wkrotce statek powietrzny, ktorym przybyli legionisci, powrocit do
Powietrznej Przystani. Kohorta zostata zdziesiatkowana, za$ pozostali przy zyciu ledwo
czepiali si¢ resztek zdrowego rozsadku. Wspominali co$ o bluznierczych, krwawych ofiarach,




o odradzajacym sig¢ spoza czasu Flaviusie Octaviusie Kallusie. Thera potozyta kreske na
Mashachreen. Na szczg$cie zaczat zbliza¢ si¢ Pogrom i udato si¢ wyttumaczy¢ wyludnienie
miasta jako jedna z pierwszych manifestacji Horrorow.

Pozostawiono tylko stelle, ktore ostrzegaty kazdego wchodzacego do miasta przed
pozostawaniem w nim dtuzej. Dzi§ owych stelli juz nie ma — nie przetrwaty Pogromu. Kto
wie co przez Dtuga Noc dziato si¢ w przekletym miescie — wiadomo jednak jedno — nie ma
tam obecnie zadnych Horroréw —tak jakby i one instynktownie wyczuwaly, iz w owych
ruinach czai si¢ co$ strasznego — réwniez dla nich!

WYPRAWA

Nieswiadomi niczego bohaterowie wkrotce wkrocza do przekletego miasta.
Niezaleznie czy uwierzyli Ortasowi czy tez Nazrilowi, na pewno nie zrezygnuja z odzyskania
skarbu. Opisz im wigc, gdy tylko przybeda pod mury miasta, niesamowite wrazenie jakie
nawet dzis$ robi theranska twierdza. Pot¢zne
cyklopowe mury, wzniesione magia Mistrzow
Zywiolow wznosza sie na trzydziesci metréw w gore.
Miast fosy wycigto w ziemi ogromna przepas¢. Na jej
dnie, dziesiatki metréw od powierzchni kottuje sig¢
rzeka ptynnej magmy. Rowniez most wiodacy do
jedynej bramy uczynili Theranie istna manifestacja
swej potegi — nad przepascia rozposciera si¢ bowiem
szkielet smoka. Jego czaszka i lapy wkopane sa w oba
brzegi, za$ zebra 1 krggostup stanowia gidéwna
podporg konstrukcji wiszacego mostu. Potezne
mosigzne klamry, wzmocnione prastarymi
zaklgciami, spinaja fragmenty szkieletu. Dawniej
most byt szeroki 1 bezpieczny, drewniana jego
powierzchnia byta oflankowana pot¢znymi zebrami.
Teraz, gdy drewno dawno zetlalo, przejs¢ mozna
wylacznie po krggach smoczych. Jest to przeprawa
niepewna i z pewnos$cia niebezpieczna, zwazywszy,
iz kazdy nieuwazny krok moze zakonczy¢ si¢ dtugim
lotem 1 $miercia w odmetach goracej lawy.

Po drugiej stornie widnieje potgzna brama, zwienczona imperialnym, theranskim
orlem. Za nia szeroka, brukowana droga biegnie prosto w kierunku centrum miasta. Gdy
bohaterowie ming cyklopowe mury odmaluj im, Mistrzu, niesamowity krajobraz
zrujnowanego miasta. Mashachreen jest bardzo ciche — nie wieje w nim nawet najmniejszy
wietrzyk — by¢ moze z powodu wysokich murdéw otaczajacych go zewszad. Wszystko wokot
jest spowite delikatnymi pasmami mgty, ktore nadaja ruinom wrazenie ciszy 1 spokoju. Co
dziwniejsze nic w miescie nie ros$nie — tak jakby i tu byta obecna owa wyjatawiajaca wszystko
magia Ztoziemia. Przedmies$cia zostaty praktycznie zniszczone do fundamentow. Im dalej w
kierunku widniejacego na horyzoncie patacu, tym budynki zachowane sa w lepszym stanie.
W kwartale otaczajacym sam patac domy zdaja si¢ by¢ w catkiem przyzwoitym stanie, tak

Przejscie przez most

To doskonaly moment aby
uswiadomi¢ graczom, jak
bardzo r6znig si¢ ich postacie.
Zwinny elfi wojownik bez
trudu pokona chyboczaca si¢
przeszkodg. Co innego z
silnym acz mniej zgrabnym
orkiem, czy tez pot¢znie
zbudowanym i trochg
nieruchawym obsydianinem!
Uczyn ze smoczego mostu
wyzwanie 1 pamigtaj, ze tylko
pokonanie nietatwych
przeszkod zapewnia graczom
satysfakcje 1 rados¢, dzigki
ktorej dtugo beda wspominaé
sesje




jakby nie czuly przemijajacych stuleci. Bystry obserwator dostrzeze gdzieniegdzie stara
fontanng czy tez starozytny posag.

W samym centrum miasta miesci si¢ patac, dawniej najswietniejsza budowla w catej
okolicy. Wspaniali Theranscy architekci dbali, aby budynek zaswiadczat o potgdze Imperium.
Dzi$ zostata tylko pierwsza kondygnacja — potgzne schody wioda do wspaniatego portyku o
charakterystycznych, dziesigciometrowych kolumnach rozszerzajacych si¢ ku gorze. Za
kolumnada miesci si¢ wspaniaty portal wiodacy na dziedziniec, na ktérym niegdy$ orzezwiala
powietrze wspaniata fontanna. Teraz jest tu cicho 1 sucho, ani odrobiny zieleni. Jesli chcesz
pozwdl bohaterom pozwiedza¢ dawno ogotocone przez rabusiow sale — zniszczone przez
deszcz 1 wilgo¢ Mglistych Bagien z bliska nie stanowia imponujacego widoku.

W centralnej sali, tuz za dziedzincem, wybudowano klatke schodowa, ktora wiedzie
dzi$§ wylacznie w dol, ku pomieszczeniom dawnej gwardii. To tam wiasnie roztozyli sig z
obozowiskiem rabusie artefaktow. Dawno juz ich tam jednak nie ma — pozostaty $lady
obozowiska — popi6t w kominku, torby, koce, resztki jedzenia, smrdd jakiej§ zamienionej w
latryng komnatki.

(9 SI§ DZIEJE W PALACU MISTRZA CZASU?

Z pewnoscia ciekawi cig, co faktycznie tutaj si¢ dzieje? Oté6z w dramatycznej chwili
Flavius Octavius Kallus uciekl $mierci dokonujac przemiany swego ciala w posta¢ eteryczna.
Na dodatek przywiazat swoj wzorzec do wzoru Mashachreen, stajac si¢ jego czescia, a
zarazem 1 klatwa. Uzyta w rytuale magia $§mierci spaczyta wzor tego miejsca, co doskonale
moze wyczu¢ kazdy badajacy w owym miejscu przestrzen astralng — jest ona przepelniona
bezdennym wrazeniem nico$ci i $mierci. Nawet pasma skazenia magia Horrorow, tak
powszechne na catym Zloziemiu, sa tutaj sporadyczne.

Kallus uczynit si¢ wigzniem swego wtasnego zaklecia i od chwili przemiany pograzyt
si¢ catkowicie w otchtaniach obtgdu. A moze znalazt tylko inna, niezrozumiata dla
$miertelnych Dawcow Imion prawde? W kazdym razie Kallus stat si¢ duchem, ktory wciaz
potrzebuje energii magicznej, by moc si¢ manifestowaé w §wiecie rzeczywistym. Uzywa do
tego arkandéw wiedzy, ktéra zna najlepiej — magii $mierci. Kazdy kto wejdzie do Mashachreen
staje si¢ jego ofiara. Nalezy rowniez pamigtaé, iz Theranina nie na darmo nazywano Mistrzem
Czasu — w jakis$ niezbadany sposob potrafi on przenies¢ obrazy z przesztosci w terazniejszosc.
Staja si¢ one realne jedynie na chwilg, dla istot o stabej woli. Mistrz Czasu osacza nimi swoje
ofiary, doprowadzajac je powoli do obtedu. W owych wizjach sam staje sig realny, chociaz
wciaz nie moze manifestowac si¢ w prawdziwej rzeczywistosci. Dopiero gdy ,,opije si¢”
wystarczajacej ilosci krwi, z ktorej czerpie moc, doprowadza do przemiany i ponowne;j
materializacji. Wtedy Flavius Octavius Kallus na powrdt staje si¢ panem przeklgtego miasta.
Przez kroétki czas po odtworzeniu jest jeszcze tatwy do zabicia i odestania na powrot do
postaci eterycznej, z czasem jednak robi si¢ coraz silniejszy. Raz okrzeplszy w materialnej
formie czarnoksi¢znik moze pozostawac¢ w rzeczywistosci nawet przez kilka lat.




Teraz juz tatwo
domysli¢ sig, jaki los
spotkat lekkomys$lnych
rabusiow. Z duzej, liczacej
ponad pigtnascie osob
grupy zyje wylacznie pigciu
z nich — czterech
najpotezniejszych adeptow
oraz czarodziej, ktory z
pomoca Rézdzki Zagrozen,
jednego z cenniejszych
przedmiotow ze skarbu
Ortasa, przewiduje
nadejscie ,,Wampira”, jak
nazywa ducha theranskiego
czarnoksi¢znika.

Do przybycia
bohaterdw ta ostatnia piatka
trzymatla si¢ razem — teraz
jednak nieufnos¢ i obted
sprowadzony przez Kallusa
zwycigzyt — kazdy z nich

Wizje

Zanim bohaterowie wejda do podziemi patacu rzu¢ kazdemu na
Site Woli i zapisz wyniki. Ci o najnizszych wynikach jako pierwsi
powinni doswiadczy¢ mocy ztowrogiego ducha. Beda pojawiac si¢
im z krotkie, z poczatku nic nie znaczace scenki z przesztosci —
beda styszec glosy, gwar legionistow, widzie¢ przechadzajace si¢
korytarzami stuzace. Wszystkie owe osoby-widma nie beda
zwraca¢ uwagi na bohateréw. Z czasem przekonaja sig, iz chociaz
sami sa w §wiecie iluzji, moga wyczu¢ dotykiem swoich
towarzyszy. Co ciekawe, jezeli halucynacje spotkaja dwoch
bohateréw na raz, beda widzieli si¢ wzajemnie, jakby ,,wspotsnili”.
Powoli wprowadzaj jeden staty element — pojawiajacego sig¢ w
patrycjuszowskiej todze starszego maga — to wtasnie Kallus.
Bedzie zawsze przyglada¢ si¢ bohaterom, tak jakby ich widzial.
Gdy zgina wszyscy oblakani zlodzieje ukrywajacy si¢ w palacu,
Wampir zacznie zajmowac si¢ nowymi ofiarami — zaatakuje swa
magia bohateréw pochtonigtych przez wizje by zdoby¢ moc.

Aby bohaterowie mogli otrzasna¢ si¢ ze ztudzenia musza zdac test
Sity Woli przeciwko trudnosci z zakresu 10-14 — w zaleznos$ci od
twego uznania.

probuje uciec z labiryntu korytarzy na wlasna reke — bezskutecznie.

PBLAKANI RABUSIE

Powoli adepci rozpoczynaja eksploracjg patacu. Co chwila zdarza si¢ co$
podejrzanego — jakie$ dziwne glosy, ktos zdaje si¢ przyglada¢ im zza rogu. Powoli nakrecaj
poczucie dziwnos$ci, pozwdl aby niepokoj zakietkowat w ich sercach — z pozoru prosta misja
staje si¢ coraz bardziej niebezpieczna.

Wtedy zaatakuj! Niech jeden z kratanskich rabusiow wyskoczy z ukrycia i w szale
rzuci si¢ pomig¢dzy bohateréw. Obtakaniec zdaje si¢ nie widzie¢ adeptow, walczy¢ z
urojonym wrogiem. Cale jego cialo ocieka krwia, saczaca si¢ z drobnych ranek. Nagle jego
wzrok odzyskuje ostros¢ i skupia si¢ na herosach. Ztodziej nie bedzie czekat — z dzikim
okrzykiem rzuci si¢ na nich, niepomny przewagi liczebnej BG. Dopiero po chwili stanie si¢
jasne, iz wybrat szybka i pewna §mier¢.

Moze zdarzyc¢ sig jednak, iz bohaterowie zdotaja pojmaé go zywcem — wtedy bedzie
bredzi¢ o Theranach powstajacych z grobu, o krwi, ktora sptywa po ottarzu, o ofiarach

sktadanych z ludzi.

Kilka sal dalej bohaterowie moga natkna¢ si¢ na czarodzieja i1 jego kompana. Ci dwaj
czepiaja si¢ resztek normalnos$ci, caty czas obsesyjnie wpatrujac si¢ w Rozdzke Zagrozen.
Sprzezony z przedmiotem umyst maga jest bardzo przewrazliwiony, tak ze z pewnos$cia
odczyta magiczng wibracjg¢ zwiastujaca nadejscie bohaterow jako ostrzezenie o
nadciagajacym Wampirze. Rabusie beda wigc broni¢ si¢ do ostatka, nie wierzac wlasnym




zmystom i podejrzewajac pod normalna postacia bohateréw kolejnego podstepu Kallusa.
Drogo sprzedadza swoje zycie. Zwro¢ uwage Mistrzu Gry, ze Czarodziej ma na szyi
schowany pod koszula klucz do ktodki, na ktora zamknigta jest skrzynia Ortasa —
odnalezienie go przez bohaterow znaczaco utatwi im ostateczne zadanie.

Zaraz potem zndw mozesz najstabszego z twoich bohateréw przenies¢ w kraing
przesztosci. Niech jaki$ legionista mierzy do niego z kuszy i méwi cos$ po theransku! Niech
wystrzeli do bohatera, a b6l z rany niech przywroci adepta do rzeczywistosci. Pozostali
bohaterowie dostrzega nagle pojawiajaca si¢ rang na ciele towarzysza. Oto moc
czarnoksi¢znika zwigkszyla si¢ do tego stopnia, by mogt doskonalej potaczy¢ przesztosé z
terazniejszo$cia, na zgube bohaterow.

NEKRQPRLIA

Z pomoca wskazowek udzielonych przez Nazrila bohaterom powinno uda¢ sig¢ znalez¢
schody wiodace do nekropolii, gdzie ukryto skarb. Umieszczono ja glteboko pod ziemia, w
ogromnej, dtugiej sali. Marmurowe schody dtugo beda schodzi¢ w ciemnos$¢ komnaty, ktorej
strop podtrzymuja olbrzymie dwudziestometrowe kolumny.

Po obu bokach sali znajduja si¢ sarkofagi — na kazdym wyrzezbiono po$miertny posag
zmartego. W tej alei strzezonej przez dawno odesztych heroséw Thery, bohaterow wojen
orchalikowych i podboju Barsawii, na samym koncu, na granitowym oltarzu ofiarnym
potozono skrzynig. Pod sufitem, pomiedzy kolumnami wyrzezbiono gargulce — wygladaja
niemal jak zywe, sa jednak tylko jednym z kolejnych sposobéw na odstraszenie ewentualnych
rabusiow.

W owej sali jest jednak jeszcze jedna $miertelna pultapka — pochodzaca z czasow,
kiedy magowie zgromadzeni wokoét Kallusa dokonywali w nekropolii zakazanych
eksperymentow z Magia Smierci. Niektore z marmurowych plyt, pokrywajacych podtogg sali
uruchamiaja wbudowane w $cianie krysztaty, w ktorych zmagazynowano watki czaru
btyskawica (Mroczne Sekrety Barsawii, str. 41). Po nadepnigciu na plytg na wysokosci 60 cm
przelatuje przez cata szeroko$¢ sali ostrze btyskawicy. Czar dziata tak dlugo jak dtugo
naci$nigta jest ptyta. W poprzek sali rozmieszczonych jest osiem podobnych putapek i mniej
wigcej 25 % plyt uruchamia ktéras$ z nich. Z pozoru niczym si¢ nie r6znia, lecz dla kazdego
ztodzieja lub co bystrzejszego adepta (test Percepcji przeciwko trudnosci rownej 9) jest
oczywiste, ktére z nich sa owymi zdradliwymi. Tak wigc pozwdl druzynie spokojnie wejs¢ na
srodek sali i wtedy — niech wszyscy zostang przeniesieni do rzeczywistosci, w ktorej warunki
dyktuje Mistrz Czasu.

MAGIA SMIERCI

Nagle ciemna sala przemieni si¢ nie do poznania - dziesiatki §wietlnych krysztatow
iluminuja salg, w ktorej ztozono szczatki bohateréw wojen o Barsawig. Marmurowa posadzke
zasciela gruby dywan, Sciany okryto draperiami, przedstawiajacymi alegoryczne wzory
tajemnej wiedzy o magii $mierci. Przy koncu sali, na ottarzu, nie ma juz skrzyni petnej
skarbow - jest tam za to pigkna naga kobieta. Nad nig pochylony w asyscie kilku pomocnikow
stoi Mistrz Czasu. Wtasnie wykrzykuje ostatnie stowa formuty - z dziewczyny, w kierunku
jego palcow tryskaja drobne, opalizujace struzki energii zycia. Przepigknej urody istota wije
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si¢ w niewystowionych meczarniach przemieniajac si¢ w wyschnigta, doszczetnie
pozbawiong energii zyciowej, martwa skorupg!

Wtedy Kallus spoglada na bohateréw i w ich strong wyciaga swe wysysajace zycie
dlonie! Czas wige rozpocza¢ walke! Pamigtaj jednak, iz bohaterowie na poty sa rowniez w
swym realnym $wiecie (a raczej czasie), wobec czego nadal sa w stanie zaktywizowacé
pulapki. Teraz jednak nie sa w stanie tak sprawnie ich omija¢, gdyz wigkszo$¢ podtogi
przykrywa dywan. Inaczej rzecz ujmujac musza $cierac¢ si¢ z Wampirem na odlegtos¢, lub
zaryzykowac bieg w kierunku ottarza, przy czym kazdy krok moze uruchomi¢ btyskawice.

Co jednak jest celem Mistrza Czasu? Ot6z pragnie on wyssac jak najwigcej energii
zyciowej z bohaterow, co pozwoli mu si¢ zmaterializowac. Postgp zdobywania przez niego
mocy mozna zaobserwowac¢ w realnym $wiecie - w kamiennym ottarzu wyztobiono kanalik,
ktéry schodzi do rowka otaczajacego caty kamienny postument. W miarg jak Kallus ssie
energi¢ zycia w kanaliku pojawia sig¢ krew, ktora sptywa do rowka (w momencie przybycia
bohateréw jest on juz w polowie wypetiony).

Mistrz Czasu kontroluje rowniez jak mocno bohaterowie sa zaczepieni w jego
rzeczywisto$ci czasowej (moze zmienia¢ wedle woli trudno$¢ w zakresie od 6-14 dla kazdego
z bohaterow osobno). Bohaterowie testuja site woli co rundg i jezeli zdadza, moga powrocié
do swej realnosci. Gdyby druzyna zagrozita zyciu Kallusa w jego obtakanym kontinuum,
natychmiast obnizy maksymalnie poziom trudnosci wyjscia, dla wszystkich procz jedne;j
wybranej ofiary. Gdyby si¢ za$ zdarzyto, iz jego przeciwnicy zechcieli pozosta¢ w jego wizji i
definitywnie go zniszczy¢, bedzie staral si¢ sita swej woli wyrzucié ich z niej (test
przeciwstawny SW, przy uzyskaniu co najmniej przewagi duzego sukcesu udaje mu si¢
zapanowac¢ nad wola bohatera 1 wyrzuci¢ go na powro6t do rzeczywistosci).

Jesli twoi bohaterowie sa wystarczajaco potg¢zni, by jeden czarodziej nie stanowit dla
nich wyzwania, w walce wezma udzial pomocnicy czarnoksigznika (moga by¢ to zar6wno
magowie jak 1 legionisci, ktérzy w przesztosci zdradzili i przeszli pod rzady Mistrza Czasu).

Uczyn owo starcie dynamicznym i niebezpiecznym - niech bohaterowie przeskakuja
pomiedzy dwoma rzeczywisto$ciami, miotani moca Kallusa. Niech tkwia w $rodku putapki,
bojac si¢ uczyni¢ nierozwaznego kroku, niech czuja, iz za chwilg, gdy rowek wypeni sig
krwia, stanie si¢ co$ strasznego. Jezeli wszystko rozegrasz odpowiednio, pochwyca Klucz i
umkna co szybcie;j.




Skarb

Co jednak znajduje si¢ w skrzyni oprocz Klucza do Fon-Gazaal? Jest tam zbroja, ktora
zostala wykonana z nieznanego w Barsawii metalu - jest bardzo wytrzymata, szczegodlnie na
magi¢ elementalng. Sa tam réwniez krysztaty swietlne, z pozoru podobne do tych
Barsawianskich - w rzeczywistos$ci potrafia rozprasza¢ ciemnosci przestrzeni astralnej
zbrukanej dzialaniem Horrorow. Jest tam réwniez pozornie zwyczajna statuetka, ktora w
rzeczywistosci jest potgzna pancerna matryca 6smego poziomu. Mozesz tam dotozy¢
rowniez kilka innych przedmiotéw, pamigtaj jednak aby byty to artefakty inne od tych
spotykanych w Barsawii - w koncu pochodza z innego wymiaru (dodatkowo odkrycie ich
tajnikéw bedzie odpowiednio trudne). Pamigtaj rowniez, iz skarb jest zamknigty w skrzyni.
Klucz do niej byt w posiadaniu pokonanego przez bohateréw czarodzieja ztodziejskiej
szajki. Jezeli nie wpadli na to, by przeszukac jego rzeczy czeka ich kolejne wyzwanie -
otwarcie skrzyni, ktorej magiczne zabezpieczenia moga zagrozi¢ nawet adeptom.

NARDZINY KALLUSA - SCENA Z DRUGIE) STRONY

Gdy bohaterowie bgda uciekaé z patacu mozesz dla podniesienia grozy sytuacji
pokaza¢ im sceng z drugiej strony. W ciemnej sali nekropolii krew wypeltniajaca rynienke
zaczyna gotowac si¢. Z czerniejacej na wpot skrzeptej breji unosi si¢ gesty opar, ktory
prowadzony magiczna sita koncentruje si¢ nad ottarzem. Powoli formuje si¢ z niego zarys
cztowieka, jego cialo, rysy, starozytny ubiér. W pewnym momencie oczy cztlowieka otwieraja
si¢, ptonac nieziemskim $wiattem, pelnym zrozumienia prawidet czasoprzestrzeni, petnym
wladzy i zadzy krwi. Odrodzony Flavius Octavius Kallus majestatycznie sptywa na posadzke¢
11dzie przez salge w kierunku schodow. Przyspiesza, zaczyna biec, goni¢ swe ofiary by cho¢
na chwilg zaspokoi¢ drazacy go gtdod mocy.

UCIECZKA LUB HERQICZNE STARCIE

Herosi beda czuli, ze Co$ podaza ich tropem. Z pewnoscia beda chcieli jak najszybciej
opusci¢ mury przeklgtego patacu. Gdy tylko wyjda na dziedziniec (gdzie by¢ moze wciaz
oczekuja ich niespokojne wierzchowce) Mistrz Czasu dopadnie ich. Nagle pojawi sig
pomigdzy poteznymi kolumnami. Bedzie pozerat wzrokiem swoje dawne miasto, nie
wiadomo po raz ktory z rzedu ponownie doswiadczajac efektow swej przemiany. Zaszczep w
bohaterach strach przed tym zrodzonym z niebytu tworem. Jesli nie sa prawdziwymi
bohaterami Barsawii uciekna, ratujac swoja skorg i pozostawiajac na Ztoziemu obudzone,
spersonifikowane Zto. Kto wie czego moze dopuscic¢ si¢ Kallus, zanim moc krwi rozwieje sig,
na powrot przenoszac go poza czas.

By¢ moze jednak postanowia stawi¢ mu czola. Moze chociaz jeden z nich zapragnie
by¢ uwieczniony w nie$Smiertelnych balladach. Wampir jest jeszcze staby 1 prawdziwie
rozwscieczony tym, iz ofiary umknety z jego leza. Uderzy w przeciwnikow calaq gama czarow
wycelowanych w ich prawdziwy wzorzec (typu: astralna wtdcznia, zwielokrotniony
umystowy sztylet, astralne zadto, uderzenie w aurg). Dodatkowo moze ponownie wysysac z
bohateréw zycie — uzupetniajac w ten sposob swoja energig. Starcie powinno by¢ straszliwe




ale szybkie. W ED nalezy nagradza¢ bohaterstwo — tak wigc juz teraz, opisujac odwage BG
staraj si¢ podkresli¢ epicki charakter wydarzenia. Wspaniate bohaterskie szarze, nieugigta
odwagg, straszliwa moc przeciwnika, po§wiecenie bohaterow, by ratowaé Barsawig!

A potem pozwdl by ktory$ szczegolnie udany cios pozbawil wampira glowy. Wtedy
jego ciato wybuchnie, uwalniajac nagromadzona w nim moc, a duch ponownie wsiaknie w
ten niezwykly wymiar mieszczacy sig na styku astralu i rzeczywisto$ci — wymiar gdzie ptynie
czas.

OSTATECZNA KONFRONTACA

Niezaleznie od sposobu, w jakim bohaterowie opuscili nawiedzone Mashachreen, gdy
tylko przebeda kos$ciany most, spowije ich mgta. Uspokdj rozkotysane nerwy bohateréw
spokojnym opisem $wiata otulonego biatym obtokiem spowijajacej wszystko wulkanicznej
pary. Ich misja zakonczyta si¢ poniekad sukcesem. Maja w reku przedziwny, tetniacy moca
ich sakwy pelne sa rowniez innych zdobytych w przeklgtym miescie skarbow. Jednak to tylko
pozornie koniec — pozostaje wciaz kwestia, komu odda¢ miecz.

Wtem z mgly wynurza si¢ ludzie Ortasa. Sam Ortas bgdzie stat w niewielkiej
odlegto$ci na wzniesieniu. Jego ludzie poprosza bohaterow o zwrdcenie miecza w zamian za
obiecana zaptate. Niezaleznie czy bohaterowie beda si¢ wahali czy tez nie, zupehie z drugiej
strony nagle pojawi si¢ Nazril. On tez wspial si¢ na inne podwyzszenie — stoi na wysokim
wulkanicznym kominie tufowym, a jego ptaszcz powiewa niesiony podmuchem goracego
powietrza wydobywajacego si¢ z wngtrza komina. Krwawy elf jest zupelnie sam, wsparty
jedynie na swej ksenomanckiej lasce. Nazril od poczatku podazat za bohaterami, nie chcac
ryzykowaé ponownej zdrady wynajgtych adeptéw. Teraz zas postanowit nie dopusci¢ do
przekazania Klucza w rece wspotpracownika Horrora.

Zakrzyknie do bohaterow by si¢ powstrzymali, gdyz Ortas jest stuga Horrora, za$
Klucz potrzebny jest mu do wykonywania polecen bestii. Oczywiscie Ortas wszystkiemu
zaprzeczy. Bedzie oskarza¢ Nazrila o to, Ze jest podstgpnym, zdradzieckim ztodziejem
nastanym przez krolowa Alachig (by¢ moze dopiero teraz bohaterowie uswiadomia sobie ras¢
swego pracodawcy). Bedzie utrzymywal, iz gladius wcale nie jest zadnym kluczem do bramy
miedzy §wiatami, a jedynie wspomagana magia bronia.

Sytuacja powinna by¢ przez chwilg patowa — to gracze musza oceni¢, kto ma racjg i
komu oddac¢ artefakt. Jednak, gdy tylko zdradza si¢ ze swoim wyborem natychmiast druga
strona uzyje sity, by zdoby¢ Klucz.

Pamigtajac o skali estetycznej swiata ED powinnismy dostosowa¢ miar¢ srodkéw do
finatowej sceny. Ortas zaatakuje uzywajac magii ksenomatnycznej i zaklnie zte duchy
przestrzeni astralnej w kleby mgly otaczajacej bohateréw (czar Duch mgly) jednoczesnie
rozkazujac swym pomocnikom dosta¢ artefakt. Natomiast Nazril — uzyje swej mocy by
ozywi¢ szkielet smoka, ktory stanowi most do przeklgtego miasta.

Uczyn sceng walki wielka! Pus¢ szybka, pompatyczna muzyke. Pozwo6l mocom
dwoch ksenomantow Scierac si¢ nad glowami bohaterow. Niech powietrze az drzy od magii.
Niech bohaterowie miotaja si¢ pomi¢dzy dwoma adwersarzami, do konca niepewni, kto jest
dobry, a kto nie! Ostatecznie jednak Ortas rozkaze duchowi mgty zabi¢ bohateréw — to




powinno rozwiazac¢ ich watpliwosci. Oczywiscie nawet najpot¢zniejszy czarny charakter nie
ma szans z prawdziwymi herosami — jezeli twoi gracze beda stawali dzielnie, jak przystato na
prawdziwych adeptow, pozwol im pokona¢ Ortasa i dopas¢ go. Niech ich miecze wymierza
sprawiedliwos$¢ studze Horrora.

Jesli za$ okaza si¢ tchorzami — c6z, badz bezlitosny — to w koncu Heroic Fantasy.
Zwycigzca starcia (najprawdopodobniej Nazril) ruszy za nimi w pogon, by odebra¢ Klucz do
Fon-Gazaal — krainy Hurghasha Dormadraala.




FON-GAZAAL
(POWIETRZNY OKRET VI)

, Fon-Gazaal” to najoryginalniejsza piesni mojego
cyklu ,, Powietrzny Okret”. Do jej napisania niezbed-
ne byly informacje uzyskane przeze mnie w Wiecz-
nej Bibliotece oraz od Talahna F’llatarga z domu
Narlanth. Piesni opowiada o wyprawie heroséw do
innego zaswiatu. Uswiadamia nam takZe jak bardzo
zfoZona jest nasza rzeczywistosc i jakie szczescie
mamy zyjac wiasnie tutaj — na Ziemi...

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Fon-Gazaal jest kolejna przygoda kampanii Powie-
trzny Okret i stanowi bezposrednia kontynuacje
,Klucza”. Jako taka powinna wiec byé polaczona
przynajmniej z ta wlasnie przygoda. Ze wzgledu jed-
nak na pojawiajace si¢ w scenariuszu postacie, kto-
re wystepowaly w calej kampanii, wskazane jest,
abys, Mistrzu, nie prowadzil , Fon-Gazaal” jako osob-
nej przygody. Tym niemniej opowie$¢ owa, w kto-
rej bohaterowie beda mieli okazje przedostac¢ sie do
zaswiatu Hurgasha Dormadraala, moze zainspiro-
wac Cie do stworzenia swojego wlasnego , miedzy-
wymiarowego” scenariusza w uniwersum Przebu-
dzenia Ziemi.

Co czeka twoich bohateré6w w owym scenariuszu?
Ot6z beda mieli okazje wyruszy¢ do innej plaszczyzny
rzeczywistosci, zmagac sie z zagadkami starozytnych
proroctw, uczestniczy¢é w skomplikowanym magicz-
nym rytuale, w ktérym stana sie Atutami kreanskie-
go tarota — magicznej sztuki odczytywania Prawdzi-
wego Wzoru. Zanim przeczytasz treS¢ scenariusza,
zapoznaj si¢ koniecznie z dwoma artykutami zrédto-
wymi zamieszczonymi w tym dodatku: ,, Fon-Gazaal
— opis zaswiatu” oraz ,Kreanski tarot”.

O POPRZEDNIE] OPOWIESCI

W, Kluczu” druzyna heroséw na zlecenie Nazrila
Sunamona, tajemniczego Ksenomanty z Krwawej Pu-
szczy, zdobyla klucz do astralnej bramy prowadza-
cej rzekomo do Swiata, gdzie przed wiekami rzadzit
Dormadraal. Nazril, ktéry najwyraZzniej ma réwniez
jakie$ porachunki z Horrorem, postanowil z pomoca
klucza i druzyny zdoby¢ Przedmiot Wzorca Horro-
ra. Z jego pomoca zamierza wywabi¢ Dormadraala
z leza i pokonac z dala od zgromadzonych w mneo-
rytowym patacu zZrédet mocy. W tym celu Nazril

zbierze ponownie druzyne i zaproponuje udanie sie
do Fon-Gazaal. Tych, ktérzy nie zaangazowali sie 0so-
biscie w walke z Horrorem, bedzie kusit obietnica
zdobycia drogocennych magicznych skarbéw. Wszak
poprzedni posiadacz Klucza, stugus Horrora Kahen
Ortas, dorobil sie wiasnie na handlu niezwyklymi
przedmiotami magicznymi, ktére przywozit z Fon-
-Gazaal.

Tak wiec, gdy bohaterowie beda gotowi, Nazril Su-
namon w asyscie jeszcze jednego adepta z Kratas po-
prowadzi ich do pewnego niewielkiego, zasnutego
mgla zagajnika, w ktérym miesci sie kosciany krag.

PLASZCZYZNA ASTRALNA

Ksenomanta wstapi na zagubiona w leSnym ga-
szczu polanke, wyszepcze kilka niezrozumialych
stéw, wykona tajemny gest, a pasma mgly jak za do-
tknieciem promieni stonecznych pierzchna w lesne
ostepy ukazujac kolo z ludzkich i zwierzecych kosci.
Nazril stanie w $srodku kregu i pocznie uwaznie spla-
ta¢ watki zaklecia. Po chwili w powietrzu pojawi sie
ciemna plamka, ktéra powoli powiekszy sie w zieja-
ce czernia duchowe wrota. Nazril wlasnie otworzyl
przejscie do przestrzeni astralnej.

Ksenomanta udzieli kilku niezbednych przestrég
adeptom, ktérzy nigdy nie przebywali w przestrzeni
astralnej. Wyjasni, iz po przejSciu przez brame ich
wzorzec przeistoczy sie z fizycznego na astralny. Be-
da mogli uzywac wylacznie talentéw i magii, a wszel-
kie niemagiczne przedmioty stana sie niematerialne
(niemagiczna bronia mozna skutecznie walczy¢ wy-
lacznie uzywajac talentéw — dokladny opis mechani-
ki w przestrzeni astralnej znajdziesz w Magia: Ksie-
ga wiedzy tajemnej, str. 60-67).

Nastepnie Sunamon zaprosi heroséw, by bez obaw
wkroczyli za nim w atramentowa czern astralu.

Najprawdopodobniej bedzie to dla twojej druzyny
pierwsza wizyta w przestrzeni astralnej. Opisz wiec do-
kladnie niesamowity krajobraz innego $wiata. Ziemia
i odbicia drzew leciutko l$nia aura Zywych istot. Sam
krag jest tylko niematerialnym refleksem fizycznej rze-
czywistoéci. Bohaterowie dostrzega, iz ich wyglad nie-
znacznie sie zmienil —jest teraz synteza ich fizycznej po-
staci i astralnego odbicia wzorca — dostrzega w sobie
zlozono$¢ swego wzoru, ukryta pod substancjalna po-
staciq. Ze zdziwieniem zorientuja sie, iz nie docieraja
do nich zadne wrazenia zapachowe, smakowe i doty-
kowe! Jeszcze wieksze zaskoczenie przyniesie odkry-
cie, iz sa w stanie przenikac przez nieozywione odbicia




przedmiotéw fizycznych, cho¢ wywoluje to pewna dez-
orientacje.

Gdy tylko bohaterowie zdolaja sie oswoi¢ z nowy-
mi warunkami, Nazril ruszy w glab przestrzeni
astralnej. Ostrzeze bohateréw, by mieli sie na baczno-
$ci, gdyz rejony w poblizu wrét do Fon-Gazaal nie sa
zbyt bezpieczne — nosza bowiem §lady splugawienia
przez Dormadraala. I cho¢ krétkie przebywanie
W owym rejonie nie jest groZzne, to owo spaczenie
przestrzeni przyciaga rézne grozne istoty. Wkrétce
oczom bohateréw, jakby na potwierdzenie stéw Kse-
nomanty, ukaza sie czarne wiry, w ktérych kottuje sie
splugawiona energia magiczna.

Nazril dokladnie wie dokad zmierza. Po pewnym,
niezbyt dlugim czasie ukaza sie oczom bohateréw
dwie skrecone wokoét wiasnej osi kolumny. Ich obrys
nie jest przejrzysty, jak to ma miejsce w zwyklych
odbiciach swiata rzeczywistego. Owe kolumny, beda-
ce brama do innego wymiaru, sa immanentna czescia
astralu i jako takie sa w jego obrebie rzeczywiste.

Gdy druzyna stanie przed wielkimi kolumnami, Su-
namon siegnie za pazuche i wyszarpnie krotki theran-
ski miecz o czerwonej, krysztalowej klindze — klucz do
bramy w zaswiaty.

OFIARA I PULAPKA

Nagle Nazril pochwyci przyprowadzonego z Kra-
tas adepta i zatopi w jego plecach ostrze miecza. Za-
nim ktérykolwiek z bohateréw zdazy zareagowad,
klucz ze szkarlatnym rozblyskiem pochionie zyciowa
energie adepta. Nazril beznamigtnie wyszarpnie
ostrze z rany — klinga bedzie sie jarzy¢ jaskrawym
$wiatlem. Na pytajace spojrzenia bohateréw odpowie
lakonicznie, iz otwarcie wrot wymaga ofiary z adep-
ta. To dlatego zaprosil owego czlowieka do kompa-
nii. Oczywiscie Nazril nie ma pojecia, czy otwarcie
wrét z drugiej strony nie wymaga réwniez podobnej
ofiary...

Oczywiscie moze zaistnie¢ taka sytuacja, iz
adepci zdecyduja sie ukarac Nazrila za jego niego-
dziwosé. Ten jednak szybko wytlumaczy im, iz
musza go stuchac i dopoki nie wréca z przestrze-
ni astralnej, nie moga mu nic zrobié. Wszak tylko
on potrafi na powrét otworzy¢ duchowe wrota —
gdy zginie, herosi beda do konica swego zycia bia-
kac sie w astralu.

Nie dajac bohaterom czasu na zmiane decyzji Kse-
nomanta wsunie miecz pomiedzy kolumny. Z krwistej
klingi trySnie magiczna esencja i szkarlatnymi wstega-
mi owinie sie wokél poskrecanych kolumn. W prze-
strzeni pomiedzy nimi zamigocze srebrna tafla porta-
lu. Nagle oczy Nazrila rozszerza sie w strachu.

—To pulapka! — wyszepcze. — Kto$ postawil na stra-
zy przejécia zmoorle! Broncie sie albo nigdy nie opu-
Scicie przestrzeni astralnej!

Spomiedzy kolumn zaczna wysaczac sie czarne stru-
mienie, ktére powoli uformuja sie w pozbawione twa-
rzy humanoidalne postacie. Zmoorle (niech ich bedzie
tyle, by bohaterowie mogli powalczy¢ przynajmniej
trzy rundy) zwrdca w kierunku bohateréw glowy, na
ktérych uformuja sie powoli I$niace rzedami ostrych
zebow paszcze. Astralne istoty zasycza groznie i rzu-
ca sie na adeptéw, by rozerwac ich na strzepy!

Uczyn walke dynamiczna i gwaltowna. Niech
adepci drza na widok rozjarzajacych sie upiornym
$wiatlem szponéw zmoorli. Niech podejrzewaja, iz
dotyk owych istot moze w okamgnieniu wyssac z nich
zycie! Nie dajim poznad, iz moc potwordéw nie jest tak
potezna, jak moze sie zdawac na pierwszy rzut oka.




ZMOORL - DUCH ASTRALNY

ZR 6 SF 6
PER 5 SW 6
Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 1
Atak: 8

Obrazenia: 12
Liczba czaréw: 9
Efekt: patrz nizej
Prég zycia: 35

Prég ran: 9

Prég przytomnosci: 27
Punkty Legend: 200

Komentarz

ZYW 6

CHA 5

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 9
Obrona spofeczna: 6
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 6
Tloé¢ testéw zdrowienia: 2
Testy zdrowienia: k10
Szybkosé w walce: 38
Pelna szybkos¢: 75

Zmoorle sa drapieznymi duchami przestrzeni
astralnej. Zywia sie wszelkimi magicznymi istota-
mi, w tym réwniez zablakanymi do astralu adep-
tami. Zbudowane sa ze skondensowanej esencji ma-
gicznej, ktora wije sie czarnymi pasmami nadajac
im odrazajacy, pseudohumanoidalny ksztalt. Sa po-
zbawione oczu, uszu i nosa, a na ich twarzach wi-
dnieje wylacznie uzbrojona w rzedy ostrych zebow
paszcza. Zmoorle sa magicznymi istotami —ich do-
tyk dziala tak jak czar Upiorny dotyk (PZ, str. 174).
Dodatkowo zmoorle potrafia stworzy¢ Astralnag
wiocznie (Mroczne sekrety Barsawii, str. 26).

Niech owo starcie rozgrzeje twoich graczy i da im od-
czu¢ klimat niebezpiecznej przestrzeni astralne;.

Skoro jednak moc zmoorli nie jest tak wielka, by za-
szkodzi¢ poteznym adeptom, skad u Nazrila taki prze-
strach na widok owych ztych duchéw? Otéz Kseno-
manta zdaje sobie sprawe, iz zmoorle nie poluja
malymi grupkami lecz wielkimi hordami. Dlatego gdy
tylko $mialkowie pokonaja istoty strzegace bramy,
Nazril Sunamon natychmiast nakfoni ich do przejscia.
Ostatni przekraczajacy tafle portalu do Fon-Gazaal do-
strzeze kilkanascie kolejnych bestii wylaniajacych sie
z mroku astralu. Niech bohaterowie maja $wiado-
mos¢, iz bestie sa cierpliwe i beda czeka¢ na powrét
adeptow.

PIERWSZY ROZKLAD

W czasie gdy bohaterowie podrézuja poprzez bra-
me, ty, Mistrzu, uracz ich nastepujaca scena z drugiej
strony. Aby uzyskac¢ lepszy efekt, przygotuj sobie
weczeéniej opisany ponizej rysunek figur, ktory pokry-
wa sie z rozkladem wiez w Fon-Gazaal (patrz sche-
mat str.132). Ow rysunek bedzie miejscem, gdzie
w czasie sesji pojawiac sie beda kolejne arkana. Pomo-
ze to twoim graczom rozgryz¢ pojawiajace sie¢ w dal-
szej czesci przygody proroctwa.

SCENA Z DRUGIE] STRONY

Nad stolem wykutym z czarnego kamienia przesu-
wa sie kobieca dfori o wypielegnowanych palcach. Sly-
chac ciche sfowa rzucanego zaklecia. Na jednolitej po-
wierzchni stolu pojawiaja sie zarysy geometrycznych
figur — tréjkata w centrum oraz kwadratu, kola i pen-
tagramu naprzeciw wierzcholkéw tréjkata. Kobieca
dlori siega do stosu kart i wykiada na trzy wolne miej-
sca pomiedzy figurami karty tarota: Garlen, Nowicju-
sza i Horrora.

Nagle dion z namystem zawisa nad stolem. Dlugie
palce rozczapierzaja sie nad rozkladem kart, jakby ba-
daly emanujaca z nich aure. Rozlega si¢ cichy szept:

— W Gazaalu pojawily sie nowe Atuty!

Gdy bohaterowie wysluchaja sceny z drugiej stro-
ny, z tajemnicza ming podaj kazdemu jedna karte z na-
stepujacych Wielkich Arkanéw tarota: Mag, Wiadca,
Glosiciel, Kochankowie, Wzoér, Przysiega krwi, Kaer,
Pogrom, Gwiazda, Slonice, Przebudzenie Ziemi, Swiat.
Rozdajac karty mozesz postuzy¢ sie losowaniem — ka-
zac na chybil trafit wybraé graczom po jednej karcie
z przygotowanego wczesniej stosu. Mozesz tez za-
wczasu przygotowac dla kazdej postaci karte, ktorej



WIELKIE ARKANA TAROTA |
I SCHEMAT CZTERECH WIEZ

Przygoda Fon-Gazaal bardzo mocno odwoluje
sie do tarota. Aby poprowadzié ja w pelnej krasie,
powiniene$, Mistrzu, przygotowac karty Wielkich
Arkanow, ktére znajduja sie w tym dodatku po ar-
tykule ,Kreanski tarot”. Bardzo wazne jest row-
niez, abys$ skserowatl strone z uproszczonym wy-
jaénieniem symboliki owych kart — przyda sie
twoim graczom na sesji! Dodatkowo do gry przy-
datny bedzie schemat czterech wiez Gazaalu — to
na nim powinienes w czasie narracyjnych scen wy-
kladac karty tarota, tak jak opisano to w odpowie-
dnich scenach.

interpretacja bedzie najlepiej pasowata do osobowo-
$ci i dyscypliny bohatera. Poniewaz w Przebudzeniu
Ziemi bohaterowie odgrywaja role ,tych dobrych” —
wybierz interpretacje w pozycji normalnej, a nie od-
wroconej. Wazne jest, aby niezaleznie od przyjetej
przez ciebie opcji wéréd wybranych kart znalazla sie
karta Stonca lub Gwiazdy.

Pewnie zastanawia cie, Mistrzu, czemu tylko niekto-
re Arkana sa dla graczy dostepne i w ogole co stoi za
calym tarotem? Ot6z pozostate Atuty symbolizuja in-
ne postacie, ktére pojawia sie w Grze. Kazda postac,
ktéra posiada przypisana jej karte, jest obdarzona
szczegblna wlasciwoscia swego wzorca, umozliwiaja-
ca jej uczestniczenie w wielkim planie Horrora. Ale na
razie gracze nie powinni nic o tym wiedzie¢ — niech
zachodza w glowe czym sa owe tarotowe karty i jaka
bedzie ich rola w dalszej rozgrywce.

INNY SWIAT

Bohaterowie pojawia sie w Fon-Gazaal lezac na ja-
towej, wyschnietej ziemi. Nieopodal widnieje portal
bramy wiodacej do przestrzeni astralnej. Gdy adepci
rozgladna sie wokolo, dostrzega, iz nie cala ziemia jest
spalona pustynia. W odleglosci kilku mil zaczyna sie
zagajnik, zas w oddali wida¢ cztery pnace sie az pod
same chmury wieze oraz dachy jakiego$ poteznego
miasta. Nie ten widok jednak przyciagnie wzrok bo-
hateréw. Po przeciwnej stronie konczy sie §wiat. Zie-
mia urywa sie nagle jak nozem ucial, ustepujac miej-
sca najczarniejszej nicoéci. Gdzie$ posroéd owej czerni
widnieje niewielki skrawek ladu, na ktérym bystre
oko moze dostrzec inny miedzywymiarowy portal,

podobny do tego, z ktérego pomocy skorzystali. Tyl-
ko dzieki obecnosci owej odleglej wysepki istnienia
bohaterowie sa w stanie dostrzec, iz nicoé¢ ma gtebie
i wymiary. Uwazna obserwacja granicy pomiedzy
Fon-Gazaal a czernia nieistnienia pozwoli dostrzec, iz
czerni powoli polyka ziemie. Postep jest nieznaczny
lecz niepowstrzymany — do podnéza bramy, przez
ktora przybyli bohaterowie, pozostalo najwyzej dwa
metry. Tak wiec bohaterowie musza sie spieszy¢, by
moc jeszcze wroci¢ do domu!

Adepci wyczuja réwniez, iz co$ jest nie tak z magia
w tym wymiarze. Préba wykorzystania jakiejkolwiek
zdolnosci przyniesie niepokojace spostrzezenie. Ot6z
poziom magii w Gazaalu jest znacznie nizszy niz na
Ziemi — w efekcie nalezy obnizy¢ stopnie wszystkich
talentéw o 1-3 (do uznania MG), a te oparte na magii
krwi wymagaja dwukrotnie wigkszego poswiecenia
(np. uzycie uniku wymaga 2 punktéw obrazen).

Nie majac zadnych danych na temat obcego swia-
ta druzyna z pewnoscia podazy w kierunku widnie-
jacego w oddali miasta. Nazril jeszcze raz przypomni
im cel wyprawy — potrzebe znalezienia Przedmiotu
Wzorca Horrora, ktéry kiedy$ wladal w Fon-Gazaal,
a teraz pustoszy Barsawie.

Gdy bohaterowie zanurza sie w las, od razu dostrze-
ga, iz znalezli sie w innym wymiarze. I nie chodzi tyl-
ko o to, Ze rosliny bujnie krzewiace sie na wszystkich
pietrach lasu maja inne, zupelnie fantastyczne ksztat-
ty. One catkiem sprawnie sie poruszaja! Caly las zda-
je sie zy¢ wlasnym, rodlinnym zyciem. Pelno w nim
roslinnych drapieznikéw, uganiajacych sie za zdoby-
cza. Kazdy przedstawiciel flory bezpardonowo wal-
czy o byt, niszczac swoich sasiadow. Wegetacja jest
bujna i drapiezna, jednak gazaalskie rosliny zdaja sie
zupelnie nie zauwazac Swiata zwierzecego. Bohatero-
wie beda wiec mogli bezpiecznie przedzierac sie przez
gestwine pozerajacych sie nawzajem pnaczy, paprot-
nikéw i krzewéw. Powinienes$ to wszystko tak opisac,
by gracze naprawde poczuli, iz znaleZli sie w innym
$wiecie. Niech zachodza w glowe, jak beda wyglada-
li mieszkanicy owego zadwiatu i czy aby Horrory nie
okaza sie przy nich nadobnymi i tagodnymi stworzon-
kami. Wtedy niech zza krzew6w wypadnie na pierw-
szego z nich rozpedzona dziewczyna o pieknych sza-
firowych wlosach!

GUILLIANA

Dziewczyna tylko krzyknie przerazona i natychmiast
skryje sie¢ za najroslejszym z bohaterow. WyraZnie



ledwo trzyma sie na nogach i ciezko dyszy, jakby
dlugo musiala przed czyms uciekad. Uciekinierka za-
cznie szybko wypytywac bohateréw, czy sa adepta-
mi i czy przybyli spoza Gazaalu. Pospiesznie napo-
mknie co$ o proroctwie i, Losie na klingach mieczy”.
Jej urywane pytania powinny na tyle rozpali¢ cieka-
wos¢ graczy, by mieli ochote dowiedzie¢ sie wiecej—
a w tym celu beda musieli ja uratowac przed Sciga-
jacym ja niebezpieczenstwem. Zanim bowiem boha-
terowie zdaza ja o cokolwiek dokladniej zapytac,
z gaszczu wypadnie siedmiu uzbrojonych we wiécz-
nie, przyodzianych w lwie skéry mezczyzn. Szes-
ciu z nich wyglada podobnie do uciekinierki — maja
tagodne rysy, o charakterze posrednim miedzy ludz-
kimi a elfickimi, i dlugie wlosy o dziwnych bar-
wach (niebieskie, seledynowe, r6zowe). Przewodzi
im jednak czlowiek, ktéry wyglada jakby pochodzit

JEZYK FON-GAZAAL

Jezeli Ty i twoi gracze traktujecie swiat PZ bar-
dzo powaznie, bedziesz musial sobie poradzi¢
z bariera jezykowa — w przygodzie bohaterowie
musza rozmawiac z postaciami niezaleznymi i nie
maja czasu na uczenie sie tutejszego jezyka. Mu-
sisz wiec, Mistrzu, znaleZ¢ na to jakie$ sprytne roz-
wiazanie. Moze to by¢ magiczny przedmiot, beda-
cy w posiadaniu Nazrila, ktéry obdarzy adeptow
»darem jezykéw”. A moze po przebyciu wrét do
Gazaalu bohaterowie w sposéb mistyczny nabyli
znajomosci mowy zaswiatu?

Moim osobistym zdaniem najlepiej jednak nie
podchodzi¢ do owej sprawy tak matostkowo
i zastosowac¢ metode hollywoodzka — niezaleznie
od swiata czy kraju i tak wszyscy moéwia po...

throalsku!

z plemienia Katani. W reku dzierzy wit6cznie zakon-
czona mneorytowym ostrzem. Na jego nagiej piersi
widnieje zaropiala blizna. Bohaterowie, ktérzy uczest-
niczyli w wyprawie do siedziby Horrora (,Gniazdo
Dormadraala”) rozpoznaja w nim Th’oora — slugusa
Dormadraala, ktérego pozbawili plugawego zycia
z pomoca jego brata T'uatha! Gdy tylko opiszesz
przybylego wojownika Katani, pol6z na centralnym
tréjkacie karte Sity.

Pojawienie sie adeptéw zaskoczy Th'oora i jego
kompanéw znacznie bardziej niz Guilliane (tak bo-
wiem ma na imie niebieskowlosa uciekinierka). Przez
chwile beda wpatrywa¢ sie w przybyszéw bez sto-
wa. Jezeli wsréd bohateréw znajduje sie zabdjca
Th’oora, ten bedzie mu sie przygladat z wyjatkowa
natarczywoscia. Wida¢ bedzie jednak, iz nie rozpo-
znaje bohateréw. Gdy minie pierwsza chwila zasko-
czenia, Th'oor, ktéry najwyrazniej przewodzi odzia-
nym w skory Iwoéw wojownikom, zazada wydania
dziewczyny. Slyszac te stowa Guilliana wczepi sie
w jednego z bohateréw i zacznie prosi¢ o pomoc.
,Oni chca mnie zabi¢” — wyszepcze przerazona.
Z pewnoscia herosi nie pozostawia dziewczyny na
pastwe losu! Harda postawa adeptéw zastanowi
Th’oora. Mimo, ze nie pamieta on wiele ze swego po-
przedniego zycia, instynktownie wyczuwa, iz nale-
zy by¢ wzgledem bohateréw ostroznym. Nie zary-
zykuje wyréwnanego starcia, szczegélnie, iz w mies-
cie moze liczy¢ na pomoc reszty swoich licznych



NIE HEROSI?

A co jesli bohaterowie nie zachowaja sie jak na
prawdziwych adeptéw przystalo i oddadza dziew-
czyne w rece przeSladowcow? Coz, wtedy beda
musieli najprawdopodobniej radzi¢ sobie sami
w Miedcie Czterech Wiez. Mozliwe jednak, iz ostat-
ni prorok bedacy bratem Guilliany dzieki swym
mocom odnajdzie ich i poprosi, by uratowali jego
siostre przed ceremonialng egzekucja. W koficu nie
musi sobie zdawac sprawy, iz bohaterowie odmo-
wili pomocy. By¢ moze teraz zdecyduja sie napra-
wi¢ swoj blad. Jezeli jednak i tym razem odmoéwia
— powiniene$, Mistrzu, odpowiednio wyrazi¢ swo-
ja dezaprobate w obnizeniu ilosci Punktéw Legend
pod koniec scenariusza. Trubadurzy nie Spiewaja
o tchérzach!

poplecznikéw. Dlatego wymieniwszy z bohaterami
kilka zdan odwrdci sie i popedzi wraz ze swoja eskor-
ta w kierunku miasta.

Gdyby jednak doszlo do walki, okaze sie, iz skry-
wajaca Th'oora Iwia skéra magicznie chroni go przed
wiekszoscia cioséw. Wojownik Katani nie wda sie
w niepewna walke, lecz szybko wycofa sie do miasta
Czterech Wiez.

Dziewczyna serdecznie podziekuje bohaterom
za ratunek i zaprosi ich do swego domu. Zapyta ich,
czy pochodza z innego $wiata. WyraZnie da im do
zrozumienia, iz tego wladnie sie spodziewala. Jesli
chcesz, juz w czasie drogi moze udzieli¢ bohaterom
kilku niezbednych informacji na temat miasta Czte-
rech Wiez i sytuacji panujacej w Gazaalu (patrz ko-
lejny rozdzial).

MIASTO CZTERECH WIEZ

Prowadzeni przez Gulliane bohaterowie wkrétce
dotra pod potezne mury obronne miasta, przekrocza
jego bramy i zaglebia sie w gaszcz ulic. Dziewczyna
bedzie prowadzié ich w kierunku czterech poteznych
wiez goérujacych nad metropolia. Bohaterowie beda
mijali cale dzielnice nie napotykajac zadnego Dawcy
Imion. Skorzystaj z opisu miasta w materiale Zroédto-
wym, by roztoczy¢ przed oczami graczy obraz dogo-
rywajacej, a niegdy$ wspanialej metropolii. Zwr6¢
szczegblna uwage na wieze i pozwol Gullianie obda-
rzy¢ ich kilkoma ciekawymi informacjami na temat
owych niezwyklych konstrukgji.

Gdy za$ twoja druzyna w wystarczajacym stopniu
nacieszy sie juz widokiem obcego miasta, Guilliana
wskaze niewielki domek i powie, iz tu wlasnie miesz-
ka wraz bratem, ktéry zapowiedzial ich nadejscie.

PRZESTRZEN ASTRALNA

Bardzo mozliwe, ze bohaterowie sprébuja do-
strzec odbicie Gazaalu w przestrzeni astralnej. Mo-
zesz, Mistrzu, wykorzystac astral do sprytnego po-
kierowania uwaga adeptéw. Wystarczy tylko, iz
wazne dla scenariusza osoby i przedmioty beda
mialy skomplikowany i tatwo dostrzegalny wzo-
rzec. Dotyczy to z pewnoscia wszystkich tarotowych
Atutéw, przedmiotéw magicznych i znajdujacych
sie w wiezach tronéw — powiazanych watkami za-
réwno do ich powiernikéw, jak i do samego Dorma-
draala. Jezeli uzyskaja co najmniej duzy sukces, za-
uwaza, iz ich wlasne wzorce ulegly zmianie.




OSTATNI PROROK, OSTATNIA ADEPTKA

W malej, skromnej izdebce bohaterowie spotkaja
siwego mezczyzne o pustym spojrzeniu. Dziew-
czyna przedstawi go jako swojego brata, Taure-
dona, ostatniego proroka Fon-Gazaal. Mezczyzna
u$miechnie sie lekko i powita gosci. Powie, iz
spodziewatl sie ich przybycia i to wilasnie dlatego
nakazal siostrze uciekaé¢ w tamtym kierunku. Kil-
ka tygodni temu prorok mial wizje, ktéra za-
pisal w nastepujace proroctwo:

Gdy wkrocza Herosi w krag Gazaalu
Ostatniej Adeptki losy

Zawisna na klingach mieczy

Zginie lub Wzoér wypetnia

Utkany na swiatow krawedzi

Poniewaz to wlasnie Guilliana jest ostatnia adept-
ka w Gazaalu, dla Tauredona znaczenie proroctwa
bylo jasne. W obrazach, ktére ujrzal w przysztowid-
czym transie, dostrzegl charakterystyczne kolumny
astralnej bramy — to dlatego wiasnie, gdy do drzwi
zapukali siepacze Th'oora, dziewczyna od dawna
uciekala juz z miasta.

Gdyby nie herosi, Lwy Gazaalu, jak kaza sie nazy-
waé wojownicy Th’oora, pojmalyby Gulliane, a jej los
bylby przesadzony. Prorok wyttumaczy, iz wszyst-
kich pozostatych mieszkancéw Gazaalu obdarzonych
choc¢by odrobina magicznych zdolnoéci ztozono w ry-
tualnej ofierze, by powstrzymac Nicoé¢. Tauredon be-
dzie z nienawisécia méwic o tym, iz rzadzacy Gazaa-

,NAKRECANIE” DRUZYNY

Spotkanie z Tauredonem ma za zadanie dostar-
czy¢ bohaterom niezbednych informacji, tak by by-
li w stanie dziala¢ w Gazaalu i oczywiscie by mo-
gli ,wypelni¢” zalozenia scenariusza. Tak wiec nie
skap swoim graczom wiedzy na temat sekretéw
Gazaalu. Podsycaj ich ciekawos¢, tak by mieli ocho-
te pytac proroka i nie czuli, iz wpychasz im infor-
macje na sile. To bardzo wazny moment, gdyz, jak
sie przekonasz w pdzniejszej czedci scenariusza,
wszystko zalezy od dzialait druzyny! Jednoczesnie
owo spotkanie bedzie bardzo wazne ze wzgledu
na moralna proébe, jakiej zostana poddani bohate-
rowie w czasie przygody...

lem wiadcy powstrzymuja postep Nicosci zabijajac lu-
dzi, ktérych maja ochraniaé. Gdyby prorok pozwo-
lit na zabicie swej siostry, magiczny dar zniknaltby
na zawsze ze $wiata. Prorok poprosi bohateréw, by
rozszyfrowali proroctwo i uratowali jego siostre.

MEANDRY POLITYKI

Tauredon z checia wyjawi druzynie wszystko, co
wie na temat wladcéw z woli Krélowej rzadzacych
Gazaalem. Gdy bedziesz méwil o kolejnych oso-

bach, wykladaj na schemat wiez odpowiednie

karty — niech twoi gracze zaczna powoli koja-
rzy¢, iz reprezentuja one postacie. Wiadcy przy-
byli niedawno, jednak nie jednoczesnie. Najpierw
pojawit sie Grohar (, Powietrzny Okret”), ktory zajal

Wieze Pustelnika. Ze skarbca tréjkatnej wiezy zabrat

Latarnie. Uznal, iz 6w symbol madrosci i poznania

najlepiej koresponduje z jego pragnieniami. Nastep-

nie do Gazaalu przybyta Mahaut Amstel (, Mgty Gor

Smoczych”). Owa kobieta wybrala Miecz Smierci

i zajela wieze Arcymaga. P6Zniej, w niewielkich od-

stepach, zjawili sie: Th'oor (,,Gniazdo Dormadraala”),

ktéry wybral Zbroje i zasiadl na tronie w Wiezy

Kroéla, oraz elfka Vernen Thara, arcykaptanka Hor-

rora (,Mistrz Ksiag”), ktéra wybrala Ksiege Praw

i zostala wladczynia Wiezy Arcykaplana. Na koncu

pojawit Kahen Ortas, poprzedni wlasciciel Klucza

(,Klucz”), dla ktérego nie pozostalo zadnego miej-

sca. Podstepem wykrad! ze skarbca Korone Ksiezca.

Czym zajmuja sie wladcy Gazaalu? Giéwnie intry-
gowaniem przeciw sobie — niemal kazdy z nich pra-
gnie podporzadkowac¢ sobie pozostalych wladcow.
Wiedza, iz Krélowa-Horror samotnie wladata Kregiem
Swiata. Praktycznie nie zajmuije ich problem Nicosci po-
zerajacej Gazaal. Jedynymi dziataniami, jakie podejmu-
ja by odsuna¢ zaglade zaswiatu sa polowania na adep-
tow. Th'oor wraz ze swoimi ludZmi od dawna
wyszukuje obdarzonych magiczna moca i oddaje Ma-
haut. Ta z pomoca Miecza Smierci sktada ich w ofie-
rze, oddajac zgromadzona w Mieczu moc ziemi. W ten
spos6b podnosi sie poziom magii i powstrzymywany
jest, na pewien czas, postep Nicosci.

W efekcie wiekszo$¢ Gazaalczykéw nienawidzi
swoich nowych panéw i z utesknieniem wyczekuje
powrotu dobrej i sprawiedliwej Krélowej. Wielu jed-
nak stracilo nadzieje i zaprzedalo sie nowym wladcom
— to z nich wywodza sie Lwy Gazaalu — mlodzi, bru-
talni, okrutni, nie majacy nic do stracenia mezczyzni,
bioracy sobie co tylko zechca.




Prorok moze powiedzie¢ rowniez kilka sléw na te-
mat wzajemnych stosunkéw panéw Fon-Gazaal —
orientuje sie, iz nikt za bardzo nie lubi Th’oora. Wie,
iz Grohar bardzo izoluje sie od wszystkich, ma jednak
duzy wplyw na arcykaplanke Vernen Tare. Z kolei
Ortas knuje przeciw wszystkim, cho¢ udaje przyjazne-
go — Tauredon ostrzeze adeptéw, by mu nie ufali.
Zwrdéci im réwniez uwage, by nie afiszowali sie zbyt-
nio ze swymi magicznymi zdolno$ciami, jesli nie chca
sie sta¢ celem Lwow Gazaalu, ktére chetnie upoluja
adeptéw, by zlozy¢ ich w ofierze!

Niestety Tauredon tylko pobieznie orientuje sig, ja-
kie moce zyskali wybrancy Krélowej dzieki magicznym
przedmiotom-symbolom ich wladzy. Zdaje sobie spra-
we, iz Latarnia pozwala dostrzega¢ tajemnice wzoru,
Zbroja czyni noszacego ja wojownika niewrazliwym na

KSIEGA

Niewatpliwie proroctwo Tauredona bedzie dla
bohateréw niejasne. To wlasnie w Ksiedze powin-
ni poszuka¢ wyjasnienia na temat wlasnej roli
w calej historii. Pozwdl jednak swoim graczom sa-
mym wpas¢ na 6w $lad. Tylko gdybys widzial, iz
w zaden sposob nie moga wymysli¢, gdzie zna-
lez¢ podpowiedz, niech prorok lub jego siostra za-
sugeruje, iz jakie$ starsze proroctwa z pewnoscia
mogloby wyjasni¢ czym ma by¢ ,, Wzér utkany na
Swiatéw krawedzi”. Wtedy z pewnoécia przypo-
mni im sie wzmianka Tauredona o starych pro-
roctwach w Ksiedze i beda usatysfakcjonowani,
ze ,sami” na to wpadli!

ciosy, za§ Miecz Smierci wysysa magie. Najwiecej mo-
ze powiedzie¢ o Ksiedze Arcykaplanki, gdyz w prze-
szloéci mial z nia do czynienia. Zawiera ona najstarsze
prawa Gazaalu. Znajduja sie w niej proroctwa pocho-
dzace z bardzo dawnych czaséw. Tauredon uwaza, iz
napisali je jeszcze pierwsi wladcy Gazaalu — zanim po-
jawila sie Krélowa. Procz tego Ksiega pozwala Arcy-
kaplance kontaktowac sie z Krélowa — wedlug tego, co
styszal, pojawiaja sie w niej przestania z innego Swia-
ta. Chyba nie musze dodawa¢, iz kazdy z przedmio-
tow-symboli stat sie w ciagu 3000 lat przedmiotem
wzorca Krélowej — to wiasnie jeden z owych poteznych
artefaktow musza zdoby¢ bohaterowie i wynieé¢
z Fon-Gazaal!

PULAPKA WYBORU

Gdy tylko bohaterowie znajda sie odrobine wyzej
nad poziomem gruntu (np. chcac wejs¢ do dowolnej
wiezy), dostrzega, iz od ich przybycia Nicos¢ znacz-
nie zblizyla sie do miasta! To oczywiécie wynik dzia-
faf naszych bohateréw —ich magiczne talenty szybko
zuzyly magiczna esencje pochodzaca z ostatniej ofia-
ry. Co jednak najwazniejsze, Nicoé¢ polkneta réwniez
ich brame! Teraz aby wréci¢ do Barsawii beda musie-
li cofnaé postep Nicosci. Mozna to zrobié tylko na dwa
sposoby. Po pierwsze mozna poswieci¢ zycie adepta.
Moze to by¢ dowolny cztonek druzyny lub Guilliana
(prawda, ze wspanialy dylemat?). Tak wiec bohatero-
wie moga ograniczy¢ sie do pozyskania jednego
z przedmiotéw wzorca Krélowej, a nastepnie dogada¢
sie z Mahaut, by ta dokonata ofiary. W tym rozwiaza-
niu ktos, niekoniecznie adept, bedzie musiat rowniez
zginaé, by otworzy¢ brame astralna. Nie trzeba chyba
dodawad, iz jest to rozwiazanie niegodne heroséw
(i oczywiscie powinno zosta¢ nagrodzone mniejsza pu-
la Punktéw Legend). Drugie rozwiazanie polega na od-
nalezieniu starych proroctw, poprawnym ich zrozu-
mieniu i takim rozloZeniu Atutéw i przedmiotéw na
tronach, by otwarty zostal tunel przesylajacy magie.
Wtedy Gazaal na powr6t sie powiekszy, a fala magicz-
na zaktywizuje brame astralna. Bohaterowie beda mo-
gli swobodnie opusci¢ zaswiat, cho¢ beda musieli na-
tychmiast (w nastepnych przygodach) pozbawi¢ zycia
Horrora — inaczej cala magia zostanie wyssana z Zie-
mi do Fon-Gazaal!

PIECIU WEADCOW GAZAALU

Dalszy przebieg historii zalezy wylacznie od two-
ich graczy. Dlatego nie bede opisywal wydarzen, ale




dostarcze ci, Mistrzu, materialu do poprowadzenia
opowiesci.

Pozw¢l swoim graczom na maksymalng swobode
- niech czuja, iz to od nich zalezy co sie stanie — wte-
dy tatwiej bedzie ci (z pomoca drobnych trikéw, kté-
re znajdziesz w ramkach) manipulowac¢ ich poczyna-
niami, tak by dotarli do wszystkich waznych sladéw.

Skorzystaj z opiséw poszczegdlnych wladcow za-
mieszczonych w tekscie , Zaswiat”. Ponizej podaje je-
dynie informacje o tym, jak wladcy zareaguja na po-
jawienie sie bohateréw.

Adepci moga by¢ zaintrygowani, dlaczego stali sie
tak wazni dla loséow Fon-Gazaal. Moga zauwazy¢, ze
ich wzorce ulegly zmianie. Jednak tylko Grohar-Pu-
stelnik, z pomoca Latarni, jest w stanie dostrzec, iz
przejscie przez brame astralna poddato prawdziwe
wzorce adeptow z Ziemi delikatnej modyfikacji, tak
ze stali sie Atutami. W zamian za zbadanie ich wzor-
ca jest w stanie wyjawic¢ im prawdziwa nature owych
zmian (w sekrecie zyskujac tym samym wladze nad
niektérymi poczynaniami bohaterow).

Mahaut Amstel instynktownie nienawidzi adeptow,
ktorzy zadali jej Smierd. Jesli tylko zobaczy ich w Fon-
Gazaal, bedzie starala sie ich zabi¢. Pozostali adepci
sa dla niej interesujacy tylko jako osoby, w ktorych
gromadzi sie magia wszechswiata. Stanowia poten-
cjalny cel dla jej Miecza Smierci i sposéb na umocnie-
nie wladzy Arcymagini w Gazaalu.

Niezwykle zainteresowany pojawieniem sie boha-
ter6w bedzie Ortas, ktéry postara sie nakloni¢ dru-
zyne do spotkania. Mieszka w jednym z domkéw
stojacych u podndza wiez. Bedzie tak dlugo szeptat
w umystach bohateréw zaproszenia (w kolejnosci od
najnizszej obrony magicznej), az zgodza sie przyjs¢
do niego. Bedzie probowal poszczu¢ ich na ktores
z Atutéw. Moze nawet przekonywad, iz jest ofiara
oszustwa Horrora (co poniekad byto prawda), gdyz
dlugo nie zdawal sobie sprawy, komu stuzy. Bedzie
sugerowal, iz pomagajac mu, herosi pokrzyzuja pla-
ny Dormadraala.

Oprocz tego bedzie instynktownie nienawidzi¢ Su-
namona, za$ widok Klucza moze mu przypomnie¢
troche z zeszlego Zycia.

STAROZYTNE PROROCTWA

Ze wzgledu na wielka wage proroctw w tej przy-
godzie najwarto$ciowsza osoba, z jaka moga sie spo-
tkac¢ adepci, jest Vernen Thara — Arcykaplanka pozo-
stajaca w posiadaniu starozytnej Ksiegi Praw. Ksiega
ta zawiera wszak przepowiednie napisane reka wie-
lu prorokéw oraz samych przedwiecznych wiadcow
Gazaalu. Jak jednak skloni¢ bohateréw, aby odwiedzi-
li wiasnie wieze Arcykaplanki? Ot6z jest na to prosty
sposob. Najprawdopodobniej eksplorujac niesamowi-
te wieze wladcéw bohaterowie beda postugiwali sie
magicznym napowietrznym transportem. By jednak
sprawnie to czyni¢, trzeba wielu lat nauki — wszak owe
Sciezki sa niewidoczne dla oka! Moze sie wiec zdarzy¢,
iz druzyna blednie wybierze magiczny strumien
i najpierw trafi do kwadratowej wiezy. Gdy juz tam
bedzie, istnieje spora szansa, iz odwiedzi tronowa sa-
le Arcykaplanki.

Vernen Thara zdaje sobie sprawe, iz przybyli adep-
ci maja odegrac jakas doniosta role w planie Dorma-
draala. Gdy tylko pojawia sie w jej wiezy, Horror prze-
kaze jej nastepujace poslanie, ktére pojawi sie na
kartach ksiegi:

Cztery w zaswiatach
Trzy w Swiecie Switu




Arkana z Wzorem

Odbitym w Zyciu
Zmienne rozkiady
Znajda Formulfe
Na powrét Mocy
Otworza Wrota

Jest to zagadka-wskazéwka na temat tarotowego
zaklecia, ktére ma otworzy¢ miedzywymiarowa bra-
me magiczna pomiedzy Ziemia a Fon-Gazaal (Wro-
ta Mocy). Wskazuje ona, iz w Gazaalu tylko cztery Ar-
kana, w odpowiednim uloZeniu, sa potrzebne do
zaktywizowania zaklecia (do trzech pozycji w Swie-
cie Switu — a wiec w $wiecie Earthdawna — Horror do-
pasowal matryce wzoréw trzech swoich wilasnych
aspektow: to wladnie owe trzy pierwsze karty, ktére
polozyte$, Mistrzu, na schemacie na samym poczat-
ku). Wazna wskazéwka jest werset o ,zmiennych roz-
kladach”, ktory sugeruje, iz nalezy zmieni¢ , rozsta-
wienie” oséb-kart w miejscach mocy, aby odnalez¢
odpowiedni wzorzec czaru.

Ten zagadkowy przekaz Thara chetnie bohate-
rom przedstawi. Précz tego jest w stanie zdradzi¢
adeptom troche tajemnic Fon-Gazaal — na przyklad

proporcjonalno$é magii do promienia Swiata oraz to,
ze nie da sie przez Nicoé¢ dosta¢ do bram. Jedyny
spos6b to zwiekszy¢ poziom magii w tym Swiecie.

Arcykaplanka postara sie wykorzysta¢ adeptéw do
swoich celéw. Zaproponuje im, aby wykradli Miecz
Smierci — wtedy nie bedzie jak ztozy¢ ofiary z ostat-
niej adeptki. W rzeczywistosci Vernen wie, iz koniecz-
nie trzeba zlozy¢ ofiare — sama to zrobi — jednak z po-
moca miecza chce obali¢ Mahaut i zajac jej tron oraz
pozbawié zycia Th’orra. Zamierza oddac tron krélew-
ski swemu ukochanemu — pustelnikowi.

Vernen Thara nie bedzie chciata bohaterom pozwo-
li¢ na samodzielne korzystanie z ksiegi. Jednak jezeli
przekonaja ja, iz bez tego nie zrozumieja swojej roli
w planie Horrora, niechetnie sie zgodzi. Niezaleznie
od tego, czy bohaterowie beda otwierali ksiege za zgo-
da elfki, czy tez dopiero po terminalnym jej wyelimi-
nowaniu, ksiege bedzie mozna otworzy¢ tylko na
ostatniej karcie, gdzie widnieje przekaz Horrora,
oraz na bardzo starym, pochodzacym sprzed tysiecy
lat zapisie starozytnego proroctwa, pisanego reka jed-
nego z wladcéw Gazaalu:

Cztery Filary Ladu trzymaja Gazaalu niebo
Prawo powinno plynaé z tronu Ladu Odbicia

Tylko ksztatt doskonaly mroki rozswietli Nocy
Ten tylko o sercu jasnym w prawie zasiada¢ na nim

Piec ramion najlepiej tuli szkarlatna Smierci klinge
Ktora odda danine Prawu co stoi w Ksiedze

Moca potrdjna zlaczeni, pod wladza Koronowana
Zdolaja odeprzec snadnie czarny postep Nicosci

INTERPRETACJA PROROCTW

A oto i interpretacja powyzszego proroctwa. Kaz-
dy z dwuwersow stanowi odrebna cato$¢, dotyczaca
jednego Atutu. Pierwszy mowi, iz w kwadratowej
wiezy (kwadrat jest symbolem Czterech Filaréw La-
du) powinna znajdowac sie ksiega praw.

Drugi sugeruje, ze w Kole (doskonalym ksztalcie)
powinna zosta¢ umieszczona latarnia (przedmiot
rozéwietlajacy mroki Nocy) i moze uzywac go osoba
0 jasnym sercu — ta do$¢ niejasna wzmianka ma zasu-
gerowad, iz nie moze to by¢ Grohar, plugawy wytwor
magii Horrora. Odpowiednim Atutem jest ktérys z bo-
hateréw, najlepiej ten, ktéremu przydzieliles karte
Stonica lub Gwiazdy.



Trzeci dwuwers moéwi, iz w wiezy o podstawie
pentagramu powinien znajdowa¢ sie Miecz Smierci,
a wiladajaca nim osoba powinna by¢ podlegta powier-
nikowi ksiegi (tak wiec nalezy albo podmienié po-
wierniczke Miecza, albo przekonac ja, by podporzad-
kowala sie powiernikowi ksiegi — np. z pomoca magii
Korony).

Ostatni wers wskazuje, iz w tréjkatnej wiezy ma za-
siada¢ wladza koronowana — a wiec krél dysponuja-
cy moca Korony Ksiezyca — i tylko wtedy zostanie za-
trzymany postep Nicosci pozerajacej Krag Swiata.

Do bohateréw nalezy juz takie rozegranie ,partii
atutowej”, by odtworzy¢ odpowiedni uktad. Gdy tyl-
ko zostanie on uzyskany, Hurgash Dormadraal wple-
cie watki w powstaly wzoér i otworzy miedzywymia-
rowe polaczenie!

ZAKONCZENIE

Zakladajac, iz bohaterowie postapia jak na prawdzi-
wych heroséw przystalo, czeka ich wielki final. Gdy
otworza sie miedzywymiarowe wrota, magia zassa-
na z Ziemi wtargnie do Gazaalu potezna fala. Oczom
adeptow ukaze sie niesamowity widok — zaswiat be-
dzie sie lawinowo powiekszac. Ustepujaca Nicos¢ od-
sloni zniszczona ziemie i miasta, ktére od dawna by-
ty we wiladaniu niebytu. Zaplona magiczna poswiata
wszystkie astralne bramy w Gazaalu.

Teraz bohaterowie beda mogli powréci¢ do swego
$wiata, ktory stanal w obliczu wielkiego niebezpie-
czenstwa. Aby uratowaé swe zycie i zdoby¢ Przedmio-
ty Wzorca Dormadraala, bohaterowie wypelnili prze-
myslny plan Horrora. Wystarczy kilka miesiecy aby
pozbawi¢ Ziemie magii i zniszczy¢ cywilizacje, jaka
znaja bohaterowie. Postaraj sie, Mistrzu, uséwiadomic
im doniosto$¢ ich czynéw i wielki wptyw, jaki moga
mie¢ na historie swiata. Teraz musza zmierzy¢ sie
z Horrorem i go zabi¢ — juz nie dla chwaty, lecz dla
ratowania samej istoty magii!

TH'OOR

Cechy

Zrecznos¢ (18): 7/k12
Sita (14): 6/k10
Zywotnoéé (16): 7/k12
Percepcja (14): 6/k10
Sita Woli (15): 6/k10
Charyzma (12): 5/k8

Talenty
Akrobatyczny atak (4)
Bron biata (5)

Bron miotana (3)
Drewniana skoéra (3)
Powietrzny taniec (1)
Rytual Karmiczny (3)
Unik (2)

Walka wrecz (4)
Wytrzymalosé (2)

Karma
Kostka: k8
Punkty: 20

Walka

Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 7
tomnosci: 66
Pancerz fizyczny: 9
wienia dziennie: 3
Pancerz duchowy: 2
wienia: k12

Ekwipunek:

Inicjatywa
Kostka: 7/k12

11/1k10+k8
12/2k10
10/k10+ké6
10/k10+k6
8/2ké6

9/k8+k6
11 k10+k8

Szybkosé
Pelna: 85
W walce: 42

Obrazenia
Prog zycia: 84
Prég ran: 11
Prog przy-
Testy zdro-

Kostki zdro-

Mneorytowa widcznia (obrazenia 12/2k10)

Sztylet (obrazenia 8/2k6)

N6z (obrazenia 7/k12)

Magiczna zbroja — Przedmiot Wzorca Dormadra-

ala (PF9)

Punkty Legend: 1000




THERANSKA P TA
(POWIETRZNY OKRE'FI' VID)

, Theranska przyneta” to przedostatnia z moich
piesni. Uzmyslawia ona nam, jak bardzo ztudna jest
wywalczona w Wojnie Theraniskiej wolnos¢ Barsa-
wil. Oczy Imperium wcigz zwrdcone sa na nasza
kraine i czujnie sledza wszelkie donioste wydarze-
nia. W decydujacej chwili diugie rece Thery zawsze
gotowe sa siegnac po najswietniejszych przedstawi-
cieli Barsawii, by uZy¢ ich do realizacji partykular-
nych intereséw Imperium.

—T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

PRELUDIUM

Drewniane Zoinierskie sandaly zaklekotaly po
wypolerowanym marmurze posadzki. Na widok
nadchodzacego czlowieka gwardzisci wypreZyli sie
jak struny, oddajac honory. Przybysz szybkim kro-
kiem minal fontanne napelniajaca powietrze atrium
orzezwiajaca mgielka wilgoci i szparko wkroczyt do
gabinetu generala-arbitra Imperium Theranskiego.

— Przybyl pretori Androgeos Kokalos. — oznajmil
skryba widzac zgietego w ukionie przybysza.

Generat-arbiter nastroszyl grzebien 1 jednym ge-
stem oddalif skrybe. Gdy ten zamknat drzwi kom-
naty, uaktywnil magiczne zabezpieczenia.

— Mam dla ciebie zadanie, Kokalosie. — wyskrze-
czal. — Imperium nie moze sobie dluzej pozwolic,
aby ten bezczelny Horror dalej korumpowat przed-
stawicieli theraniskiej szlachty i najwyzZszych urze-
dnikéw. Oto pelnomocnictwa, ktore pomoga ci osta-
tecznie zakoriczy¢ te sprawe. Przy poInocnej
przystani czeka juz na ciebie powietrzny okret, kto-
ry zabierze cie do Vivane.

WSTEP

,Theraniska przyneta” jest przedostatnim scenariu-
szem kampanii , Powietrzny Okret”. Po dlugich zma-
ganiach druzyna w konicu zdobyla bronf, ktéra umoz-
liwi jej pokonanie poteznego Horrora. Z wyprawy do
innego wymiaru (patrz , Fon-Gazaal”) herosi przywie-
zli przedmiot wzorca Dormadraala. Najprawdopodob-
niej jednak aby wydosta¢ sie z owego wymiaru po-
mogli Horrorowi dokonczyé przygotowany przez
niego wieki rytual — teraz nad gniazdem potwora,
w ostepach Lasu Serwos, pnie sie pod niebo potezna

traba powietrzna zwienczona magicznym, wiodacym
w zadwiaty portalem. Owa traba wysysa ze Swiata bo-
hateréw magie, zasilajac Fon-Gazaal. Tylko zabicie
Horrora moze ocali¢ Ziemie — jezeli im sie nie uda, ma-
gia zniknie, a wraz z niq adepci, magowie, elfy, trolle,
wietrzniaki, krasnoludy, t’skrangi, obsydianie i oczy-
wiscie Horrory.

Zanim jednak bohaterowie stana do wielkiej bitwy
i zmierza sie z mocq Dormadraala, czeka ich zaskaku-
jaca przygoda w zupelnie nieoczekiwanym miejscu.
Tak sie bowiem sklada, iz adepci stali sie stawni na ty-
le, by przyciagna¢ uwage Imperium Thery!

ZAJAZD

Zgodnie z manuskryptem Ithiliona bohaterowie
musza pozbawié Horrora pokarmu (czyli dostaw nie-
wolnikéw), zanim wywabia go z pomoca przedmio-
tu wzorca z jego leza i stocza z nim ostateczna walke.
To wlasnie dlatego elficki Ksenomanta Sunamon po-
zostawil druzyne w samotnym zajezdzie nieopodal
Kratas, sam za$ udat sie do Krwawej Puszczy. Krélo-
wa Alachia przyrzekla swojemu wystannikowi zbroj-
na pomoc — gdy tylko znajdzie sposob na zniszczenie
elféw, ktére zaprzedaly swe dusze Horrorowi. Suna-
mon ma zamiar wydac bitwe stugom Horrora, a na-
stepnie wywabi¢ go z kryjéwki, gdy bestia wystarcza-
jaco ostabnie. Tymczasem przykazal bohaterom
czekaé przez dwa tygodnie. Druzyna moze réwniez
rozesta¢ postaficéw do wszystkich sprzymierzen-
cow, ktérzy pomogli im w czasie calej kampanii — trol-
li z Czarnego Zamku (, Mgty Gér Smoczych”), t'skran-
gow z Jeziora Ban czy orkéw ze stepé6w na poéinoc od
Urupy (,,Przeklety miecz”).

Poza tym nie pozostaje bohaterom nic innego jak
spokojnie leczy¢ rany i popija¢ piwo w wygodnej
gospodzie. Pusé, Mistrzu, spokojna muzyke. Opisz
$rodek barsawianskiego lata. Zniszczone Pogromem
stepy powoli powracaja do zycia. To kolejny rok,
w ktérym zielonej, kolyszacej sie na wietrze trawy
nie tratuja Zadne zniszczenia potwory z innego wy-
miaru. tagodna narracja wprowadz bohateréw
w rozleniwienie. Jezeli na sesji sa gracze, ktoérzy nie
uczestniczyli w ktérejs z przygdd kampanii, popros
innych, by opowiedzieli o swoich wyczynach (nie
zapomnij tez o opisaniu zachwyconej tak wspania-
tymi opowiedciami obstugi gospody). Gdy poczu-
jesz, ze bohaterowie wystarczajaco zanurzyli sie
w leniwym nastroju lata, zacznij przeplatac ich opo-
wies¢ scenkami z drugiej strony, zmieniajac na czas




owych krétkich wstawek podkiad muzyczny na
bardziej dynamiczny.

THERANSKIE MIGAWKI

Proponuje ci nastepujacy zabieg — opowiedzenie bo-
haterom sytuacji dziejacej sie poza ich zasiegiem, tak
zwanej sceny z drugiej strony, w krétkich, dynamicz-
nych migawkach, przeplecionych ich wlasna scena,
dziejaca sie w gospodzie. Ow zabieg ma za zadanie
stopniowo nakreci¢ napiecie (jak w filmie), a jedno-
czeénie nie doprowadzi¢ graczy do znudzenia i wy-
bicia sie z nastroju — wszak mamy poczatek przygo-
dy, gracze jeszcze nie zdazyli gleboko zanurzy¢ sie
w $wiecie przedstawionym i zbyt dluga scena narra-
cyjna moglaby utrudnié¢ im pozostanie ,wewnatrz po-
staci”. A tego, jak mniemam, kazdy Mistrz pragnie za
wszelka cene uniknad.

C6z jednak ma przedstawiac¢ ta migawkowa, niemal
komiksowa sekwencja scenek? Otéz zgodnie z prelu-
dium pretori na powrét wzial w swoje rece sprawy pe-
netracji Srodowisk theranskich przez Horrora i posta-
nowil zacza¢ od Vivane. Dowiedzial sie o wyczynach
bohateréw (zaczyna by¢ o nich glosno w calej Barsa-
wii) i rozkazal ich sprowadzi¢ do Powietrznej Przy-
stani. Doskonali theranscy magowie zlokalizowali
druzyne w zajezdzie nieopodal Kratas i umozliwili ak-
cje militarna. Oczywiscie cale zdarzenie bedzie trwa-
to dltugo — kilka dni — ale my dla zachowania dyna-
miki przygody opowiemy je tak, jakby trwalo minuty.

Przedstaw wiec w jednej z pierwszych scenek po-
kiad bojowej baty dudniacy pod stopami theranskich
legionistow. W tle brzmia rozkazy centurionéw — ,, tyl-
ko adepci!!!” W nastepnej opisz trud wioélarzy z mo-
zotem napedzajacych powietrzna machine. W kolej-
nym wejSciu pokaz, jak centurion przekazuje
dowoédcom maniputéw tabliczki z wyrysowanymi
(catkiem udatnie) podobiznami bohateréw, i zaraz po-
tem przedstaw przygotowania do desantu, ustawia-
nie sie oddzialéw, naciaganie wyrzutni kotwic. Na ko-
niec mozesz pokazac rozleniwiona stoficem gospode,
w ktérej spedzaja czas bohaterowie, i nasuwajacy sie
na nia cien theranskiego powietrznego okretu. Zapew-
niam cie, ze jezeli sprawnie przeprowadzisz owa zon-
glerke scenami, zaciekawieni gracze w ostatniej scen-
ce zamra w oczekiwaniu.

Ty zas spokojnie opisz nastala cisze, brzek much go-
niacych sie pod sufitem, szczek dzbandéw i wesote
przegaduchy kuchcikéw dochodzace z zaplecza... Wy-
trzymaj napiecie i... niech do gospody wpadnie

szczerbaty chlopczyk i przerazonym glosem wykrzy-
czy: , The.. th.. theeeeranie!!!”

WALKA

Czas rozgrzac¢ druzyne. Wszyscy w zajezdzie spoj-
rza z nadzieja na adeptéw. Wszak jeszcze przed chwi-
la opowiadali o swoich czynach! Teraz tylko od nich
zalezy, czy zgromadzeni w gospodzie skoricza na tar-
gu niewolnikéw czy tez nie. Nie daj graczom zbyt
dlugo sie zastanawia¢. Atak nastepuje natychmiast.
Przez drzwi i okna wpadaja legionisci z obnazona
bronia i od razu rzucaja sie w kierunku bohaterow.
Ich zamiary sa ewidentnie wrogie. Oczywiscie adep-
ci nie maja pojecia, ze Theranie chca ich zaledwie poj-
mac — pozwol wiec swoim graczom na ostra walke.
Skup sie raczej na barwnym opisie i dynamicznej ak-
cji niz na zasadach i mechanice — pozwodl graczom po-
czué, ze maja przewage! Niech kolejni theranscy
adepci padaja jak muchy. Oczywiscie herosi nie be-
da zdawali sobie sprawy, ze legionisci maja rozkaz
wzia¢ ich zywcem...

W pewnym momencie, gdy juz wszyscy adepci
beda zwiazani walka i poczujesz, ze gracze wystar-
czajaco pobawili sie starciem, do pomieszczenia
wkroczy theranski czarodziej. Mag wypowie kilka
sléw, w uszach bohateréw co$ dziwnie zadZwieczy
i wszyscy obecni w gospodzie osuna sie bezwladnie
na ziemie.

BY NIE BYEO IM SMUTNO...

Jesli czujesz, iz twoi gracze beda zawiedzeni tak
nagla zmiana sytuacji, mozesz nakaza¢ kazdemu
z nich wykonac¢ test na Site Woli. Popatrz wtedy
,uwaznie” na ich wyniki, poréwnaj co$ za scree-
nem i dopiero wtedy oznajmij im, ze padaja bez
ducha na ziemie...

W NIEWOLI

Bohaterowie ockna sie na pokladzie powietrznego
okretu, ktéry mknie ponad chmurami w niewiado-
mym kierunku. Zwiazanych i rozbrojonych (jednak
nie ograbionych) pozostawiono ich na $rédokreciu
pod silna straza adeptéw. Pozwdl im przez chwile
,pogdyba¢” na temat ich przedziwnego statusu
i obrotu sytuacji. Sierzant pilnujacej ich strazy nie be-
dzie chcial z nimi rozmawiac (zreszta, ktéry z Theran
chcialby rozmawiac z barbarzynskimi adeptami w ich




barbarzynskiej mowie?). Jednak uwazna obserwacja
zbroi i tunik legionistéw oraz bandery baty, ktéra
podrézuja bohaterowie, moze wyjawic, iz zostali poj-
mani przez legionistéw z Powietrznej Przystani.

Zanim twoi gracze zaczna wprowadza¢ w zycie
przemyslny plan ucieczki (ktéra przy ich rozlicznych
talentach na pewno jest mozliwa), poklad zaroi sie od
ludzi, a okret zacznie wyraZnie zniza¢ lot. I oto nagle
oczom bohateréw ukaze sie miasto Vivane z lewitu-
jaca nad nim powietrzna forteca gubernatora, dziesiat-
ki handlowych statkéw theranskich i — co najwazniej-
sze — potezna, odlegla tylko o dwadzieécia mil od
miasta platforma theranskiej bazy wojskowej— Powie-
trzna Przystan. Postaraj sie, Mistrzu, w swej narracji
wilasciwie odda¢ potege Thery. Dla nienawyktych do
takich widokéw oczu adeptéw obraz rozleglej ,, stoli-
cy” Barsawii powinien by¢ ol$niewajacy, a potega ba-
zy theranskiej flotylli winna wywrze¢ na nich, zgodnie
z intencjami budowniczych, miazdzace wrazenie
(w tym miejscu nalezy wspomnie¢, iz bardzo przydat-
nym dodatkiem do poprowadzenia tej przygody jest
Powietrzna Przystafi i Vivane). W kilkanascie minut
pézniej okret bohateréw podejdzie do platformy
i przycumuje na jednym z ladowisk. Pod silna eskor-
ta bohaterowie zostana wyprowadzeni z okretu i za-
czna diuga wedréowke po korytarzach koszar, gdzie
kto$ juz na nich czeka...

TAJEMNICZA NIEWIDOMA

Legionisci doprowadza druzyne do poteznych, oku-
tych zelazem drzwi, zamykajacych korytarz. Bohate-
rowie dostrzega, iz prowadzacy oddzial dowddca
przez chwile waha sig, zanim uderzy w kotatke. Drzwi
otworza sie bezglosnie a Zolnierze wprowadza boha-
teréw do srodka. Pierwsza rzecza, ktéra bohaterowie
zobacza, beda oczy — niesamowite, przestoniete biel-
mem $lepoty, Swidrujace az do samej istoty — oczy wy-
sokiej elfki siedzacej na rzeZbionym krzesle. Owa bar-
dzo piekna i blada kobieta o diugich, platynowych,
zwienczonych srebrnym diademem wilosach i czar-
nych, powldczystych szatach, bedzie przez diuzsza
chwile przypatrywac sie adeptom. I cho¢ nie ma naj-
mniejszych watpliwosci, ze jej oczy sa kompletnie $le-
pe, bohaterowie beda niemal czuli jak dziwna kobie-
ta analizuje kazdy zakamarek ich wzorca. Owa
tajemnicza, milczaca osoba jest siejaca trwoge w calym
vivanskim garnizonie general Elkanshara, specjalist-
ka Osmego Legionu od Horroréw i tajemnic przestrze-
ni astralnej.

Elkanshara wladczo skinie na legionistéw i rozka-
ze uwolni¢ bohateréw z wiezow. Herosi z tatwoscia
zauwaza, iz straznicy sa dziwnie zdenerwowani
i bladzi. Tajemnicza elfka po kolei wypowie imiona
bohateréw i, w nieskazitelnym throalskim, przytoczy
ktores z ich stynnych dokonan. Nastepnie wyjawi, iz
walcza przeciwko wspdlnemu wrogowi — poteznemu
Horrorowi, jednemu z Wiadcéw. Zaproponuje im
uklad — w zamian za pomoc w oczyszczeniu Vivane
ze stug owego Horrora Theranie wespra militarnie
przygotowywana przez bohateréw operacje. Elfka lek-
kim tonem napomknie, iz jest sklonna nakltoni¢ guber-
natora do skierowania przeciwko powietrznej flocie
Horrora kili ,Majestat” oraz dwoch bat bojowych
z pelna obsada piechoty. Oczywiscie bohaterowie ma-
ja ,wolny wybér”. Theranka doskonale zna ich zycio-
rysy. Z pewnoscia w ciagu swych przygdéd nie raz
skrzyzowali brof z poplecznikami i agentami Impe-
rium. Elkanshara wyjasni wiec, iz wobec theranskie-
go prawa sa buntownikami i jezeli nie beda chcieli
wspolpracowaé, zostana uczciwie osadzeni i skazani
na niewole. Takie postawienie sprawy nie zostawia
druzynie praktycznie zadnego pola manewru, tak




wiec z duza doza prawdopodobieristwa mozna zalo-
zy¢, iz bohaterowie wezma udzial w naradzie.

NARADA

W naradzie, précz bohateréw, ktérym pozwolono
sie umy¢ i posili¢, weZmie udzial general Elkanshara,
pretori Kokalos oraz sam akarenti w Vivane, general
lIfalarek. Ow dobiegajacy pie¢dziesiatki, pulchny szef
theraniskiej siatki szpiegowskiej bedzie nieufnie przy-
patrywac sie bohaterom. Przed narada Elkanshara rzu-
ci na bohateréw zaklecie, ktére umozliwi perfekcyjne
rozumienie i doé¢ kiepskie méwienie po theranisku. Za-
raz potem energicznie przystapi do naswietlania swo-
jego planu. Ot6z, jak bohaterowie to juz wiedza, stu-
dzy Horrora Dormadraala spenetrowali szeregi
theranskiej arystokracji. Omotani i skuszeni obietnica
nieSmiertelnosci nieszcze$nicy oddali mu na ustugi
swoje statki powietrzne i, co gorsza, sprowadzaja mu
niewolnikéw. Elfka taktownie pominie milczeniem, iz
zyczeniem wiadz Imperium jest, aby barsawianiscy nie-
wolnicy trafiali na There, a nie do siedliska jakiego$
Horrora.

Stuzby wywiadowcze generala Ilfalareka oraz lu-
dzie pretori Kokalosa dtugo prébowali wysledzi¢, kto
w Vivane koordynuje przeplyw niewolnikéw z the-
ranskich targéw do siedziby Horrora. Niestety owi
zdrajcy z pewnoscia maja swoich szpiegéw wsréd vi-
vanskich urzednikéw, przez co zawsze pozostaja krok
przed Sledczymi. Dlatego Elkanshara wpadla na po-
myst prowokacji — sprowadzenia do miasta adeptow,
ktérzy znani sa z tego, iz odestali do Pasji najpotez-
niejsze stugi Dormadraala. General spodziewa sie, iz
zdrajcy zdecyduja sie na ryzykowna probe likwidacji
bohateréw, co umozliwi odkrycie ich tozsamosci.

Zadaniem generala Ilfalareka jest dostarczenie dys-
kretnej ochrony dla bohateréw. Gdy beda prowadzili
swoje Sledztwo, theranscy szpiedzy beda ich obserwo-
wac i sprawdzad, kto interesuje sie adeptami, a w ra-
zie niebezpieczenstwa przyjda z pomoca. Gdy tylko
zostanie odkryte, kto stuzy Horrorowi, do akcji wkro-
czy theranska armia, ktéra ujmie winowajcéw, a na-
stepnie od powiednie osoby wycisna z nich wszelkie in-
formacje.

Bohaterowie zostana wyposazeni w przepustki, kté-
re pozwola im, mimo statutu barbarzyncow, wejsé do
dzielnicy theranskiej (zapoznaj bohateréw z theranskim
prawem dotyczacym barbarzyincéw — patrz Barsawiafi-
skie Vivane, str. 25). Na dodatek bohaterowie zostana
zaprowadzeni do maracanium bazy wojskowej, gdzie

STRZEZCIE SIE THERAN, ZWLASZCZA
GDY PRZYNOSZA DARY

Mozesz obdarzy¢ bohateréw praktycznie dowol-
na iloscia drobnych, niewatkowych przedmiotéw
magicznych. Moga to by¢ amulety ochronne prze-
ciwko magii Horroréw, zbroje chroniace przed
strzatami, lepsza bron itp. Wszystkie te przedmio-
ty zostaly specjalnie przygotowane do owej misji.
I choé ich dzialanie wspomagajace jest jak najpraw-
dziwsze, zostaly obdarzone réwniez specyficzna
aura, ktéra bardzo latwo namierzy¢. Dzieki owym
artefaktom bohaterowie beda mogli by¢ latwiej Sle-
dzeni przez Elkanshare, a pdzniej, po zakoficzeniu
misji, jezeli zatrzymaja owe przedmioty przy sobie,
beda one ostrzega¢ theranskich agentéw przed
obecnoscig owych niebezpiecznych adeptow.

czarodzieje wyposaza ich w magiczne przedmioty po-
trzebne do wykonania niebezpiecznej misji. Na koniec
pretori Kokalos da bohaterom 50 theranskich florenéw,
by mieli czym placié wszelkie podatki i oplaty i przy-
pomni, by nie przyszlo im do glowy nie wywiazac sie
z zawartej umowy, gdyz beda pod czujnym okiem
szpiegéw Ilfalareka.

Gdy herosi beda juz gotowi, zostana odstawieni na
poéInocny gosciniec wiodacy do Vivane — maja do mia-
sta wkroczy¢ jako wedrowna grupa adeptow, ktéra
zamierza pokonac kolejnego stuge Horrora...

CO SIE CZAI W VIVANE

Nadszed! czas aby$ zapoznat sie, Mistrzu, z prze-
ciwnikami, ktérym bedzie musiala stawi¢ czolo dru-
zyna. Ot6z istnieje w Vivane Stowarzyszenie Promie-
nistego Spojrzenia — tajna sekta czczaca szalona Pasje,
Raggoka. Jej cztonkowie fascynuja sie Horrorami
i Smiercia. Stowarzyszenie skupia kilkudziesieciu
dos¢ wplywowych czlonkéw najwyzszej vivanskiej
arystokracji. Mimo iz wyznawanie Raggoka jest zaka-
zane, wladze Vivane toleruja istnienie owej sekty. Cza-
sem nawet korzystaja z wiedzy na temat Horroréw,
ktora udalo sie zgromadzic jej czlonkom. Dopdki sto-
warzyszenie nie rozrasta sie i pozostaje pod wzgled-
na kontrola szpiegéw, gubernatorowi wydaje sie, iz
jest niegrozne.

Tymczasem wlasnie z szeregéw Promienistego
Spojrzenia wywodzi sie stuga Dormadraala (jego sym-
bolem jest Wielkie Arkanum tarota Umiarkowanie).




Owym najsprytniejszym, zawsze pozostajacym w ukry-
ciu stuga jest Garagund Daragast, krasnoludzki kupiec
z Domu Thalos, czlonek vivanskiego konklawe. Od lat
jest odpowiedzialny za wydawanie kontraktéw na han-
del niewolnikami. Précz tego podlega mu cala armia
poborcéw podatkowych, z ktérej uczynil swoja wlas-
na siatke szpiegéw i donosicieli (wiecej mozesz o nim
przeczyta¢ w Therafiskim Vivane, str. 11).

Kilkanascie lat temu Daragast wraz ze swym przy-
jacielem ze Stowarzyszenia, magiem Sporadesem El-
liniki z Domu Narlanth, pozyskal tajemnicza ksiege
Ohm. Owa ksiega zawierala spos6b na uzyskanie nie-
Smiertelnosci. Mag Sporades zorientowat sie, iz skom-
plikowany rytual jest pulapka i w rzeczywistosci pod-
porzadkowuje obdarzona nie$miertelnoécia osobe
woli Horrora. Wraz z Daragastem prowadzil w taje-
mnicy przed reszta Stowarzyszenia badania nad ksie-
ga i posuneli sie nawet do wezwania Horrora - z po-
zoru w celach czysto naukowych. Tymczasem
subtelna magia ksiegi Ohm omotala obu adeptéw -
podsycajac w czarodzieju z Domu Narlanth zadze mo-
cy, a w kupcu z Domu Thalos pragnienie wiecznego
zycia. Sprytnie manipulujac przyjacidtmi Horror
zwrdcil ich przeciw sobie — ze starcia zwyciesko wy-
szedt krasnolud, ktory zlozyl Sporadesa w ofierze i stat
sie stuga Horrora.

Sprytny krasnolud nie chcial jednak by¢ gnijacym
wewnatrz trupem — za zgoda Horrora zmienit Rytu-
al Odarcia tak, ze spowolnil procesy starzenia.
W rzeczywistosci jednak magia $mierci, ktéra wlada
Krélowa Fon-Gazaal, juz dawno przeistoczyla go
w wyjatkowo dobrze zachowanego zywotrupa.
W zamian za stuzbe (i dusze) Dormadraal zapewnit
kupcowi niesamowite powodzenie w interesach
oraz wplywy w Imperium (poprzez sie¢ skorumpo-
wanych theranskich arystokratéw). Daragast zorga-
nizowal w Vivane oraz w niewolniczym miescie
Vrontok (targu niewolnikéw znajdujacym sie pod
platforma bazy floty powietrznej) sprawnie dziala-
jaca i dobrze zakonspirowana siatke posrednikéw,
towcéw i handlarzy, ktérzy zajmuja sie pozyskiwa-
niem i obrotem zywym towarem. A poniewaz powie-
trzna flotylla Dormadraala nalezy oficjalnie do Do-
mu Medari, nie raz zdarzalo sie, ze statki Horrora
zawijaly do Vivane, by odebra¢ transporty niewol-
nikow rzekomo sprzedane do ktérejs z prowingji Im-
perium. Ow proceder byt tak madrze przemyslany,
ze by¢ moze nikt sposréd urzednikéw kontrolujacych
rachunki Vivane nie zorientowalby sie, co sie dzieje,

gdyby nie bohaterowie, ktérzy przysporzyli Horro-
rowi wielu zmartwien, narazajac go na utrate sit wi-
talnych, a przez to wzmagajac jego wielki apetyt na
nowych niewolnikéw. Nieproporcjonalnosé pozyski-
wanej sily roboczej do wydatkéw zwrécita uwage
urzednikéw i zaskutkowala wystaniem pretori Ko-
kalosa — co oczywiscie doprowadzito do spotkania
agenta z bohaterami w jednym ze scenariuszy — no
i oczywiécie obecna sytuacja.

Nalezy jeszcze dodaé, iz Daragast jest osobistoscia
bardzo nie lubiana w Vivane. To znany okrutnik i chci-
wiec — nie przepusci zadnemu handlarzowi w Viva-
ne. Nikt jednak nie odwaza sie mu przeciwstawic,
gdyz, jak sie méwi, Daragast ma haka na prawie kaz-
dego wazniejszego mieszkafica Vivane. Czy jest to
prawda, bohaterowie beda mieli okazje sprawdzi¢ na
wilasnej skorze.

SLEDZTWO

Na pozegnanie Androgeos Kokalos udzieli bohate-
rom kilku informacji, ktére moga poméc im w prowa-
dzeniu $ledztwa. Ot6z na pewno stugami Horrora sa
Dawcy Imion w jaki$ sposéb zaangazowani w handel
niewolnikami. W barsawianskiej cze$ci miasta owym
procederem zajmuje sie Dom kupiecki Ikalomos. Bar-
dzo znanymi osobami w tym interesie sa réwniez:
Taiyetos z Domu Carinci, elficki kupiec specjalizuja-
cy sie w wyszukiwaniu pieknych kobiet i artystow na
specjalne zamowienie, Kérkira z Domu Zanjan, ludz-
ka Wojowniczka, ktéra posiadajac wiasna bate i zato-
ge trudni sie lowami na niewolnikéw ,na wiasna re-
ke” oraz niejaki Kriti Czarny, wietrzniacki Zlodziej
zajmujacy sie posrednictwem pomiedzy targami nie-
wolnikéw we Vrontok i Vivane. Bardzo wazna 0so-
bisto$cia w owych niewolniczych kregach jest réwniez
glowny licytator Vivane, Prosparro Malanth. Wszyst-
kie te osoby zostaly uprzednio przeswietlone przez lu-
dzi Ilfalareka, ale nie znaleziono zadnych dowodéw
zdecydowanie obciazajacych. Jednak nos Kokalosa
moéwi mu, ze to wlasnie kto$ sposréd wymienionych
przez niego os6b zamieszany jest w proceder ,wycie-
ku niewolnikéw”. Udzieliwszy owych pouczen Koka-
los pozegna sie z bohaterami i zniknie w thumie.

Czas teraz, by adepci zaczeli dziala¢ na wilasna re-
ke. Te czeé¢ przygody mozesz rozciagnac dowolnie
dlugo, nawet na wiele sesji, korzystajac z bogatego
materialu zgromadzonego w dodatku Powietrzna
Przystafi i Vivane lub z wlasnej inwencji. Ja tylko
przedstawie ci ponizej prawde o podejrzewanych




OCHRONA

Gdy bohaterowie graczy szwendaja sie po ulicz-
kach Vivane, powiniene$ co jakis czas, Mistrzu, na-
pomknaé, iz bez trudu zauwazaja , dyskretna” obe-
cnoéc theranskich szpiegéw. Mozesz wprowadzic¢
komiczny element opisujac tych samych agentéw
w coraz to innych przebraniach - raz jako zebra-
kéw, innym razem jako prostytutki, jeszcze innym
jako bogatych, spasionych kupcéw.

Bardzo wazne jest, aby bohaterowie czuli opie-
kuncza obecnoé¢ agentéw przez caly czas Sledztwa
— tak by znikniecie agentéw z ,,ogona” mocno ich
zaniepokoito.

przez theranski wywiad osobach, dajac ci podstawe
do poprowadzenia bohaterom ciekawego Sledztwa:
Taiyetos z Domu Carinci - to bogaty kupiec, ktéry
moze sie okazac¢ dla bohateréw bardzo trudno dostep-
ny. Nie ma absolutnie nic wspélnego z machinacjami
Horrora, choéby dlatego, Ze specjalizuje sie w niewol-
nikach luksusowych. Jako reprezentant Domu Carin-
ci, ktéry ma prawo monopolisty na handel w Vivane,
zauwazyl ostatnimi czasy podejrzanie duza aktyw-
nos¢ powietrznych statkéw Domu Medari (z ktérego
pochodzila Mahaut Amstel — przeciwniczka bohate-
réow z ,Mgiel Gér Smoczych”); niestety nic wiecej na
temat podejrzanego procederu Taiyetos nie wie.
Kérkira z Domu Zanjan — ta przedsiebiorcza Wo-
jowniczka juz na samym poczatku swej kariery
w zawodzie lowcy niewolnikéw miala krotkie star-
cie z galeonem Dormadraala. W czasie pozyskiwania
,towaru” z nowo odkrytego kaeru na zaloge Kékiry
napad! okret Domu Medari pelen elféw Horrora — tak
sie bowiem zlozylo, iz kapitan galeonu réwniez za-
mierzal oczysci¢ kaer z jego mieszkancéw i zawiezé
ich na zer swojej Krélowej. Mimo przewagi liczebnej
nie$miertelnego wroga, swietnie wyszkolonej zato-
dze Kérkiry udalo sie wyrwaé swa bate z zasadzki
i uciec. Gdy rozwscieczona kapitan chciala na rece gu-
bernatora Kyprosa zlozy¢ skarge na Dom Medari, kto-
rego czlonkowie, jak sie jej zdawalo, zaatakowali ja, by
odebrac¢ zdobyty zywy towar, zostala zaszantazowa-
na! Daragast zagrozit jej, iz posiada dowody swiad-
czace o tym, ze Kérkira zdobyla swéj okret podstepem
eliminujac lepszych kandydatéw z Domu Medari. Od
tamtego czasu lowczyni nienawidzi Daragasta, jed-
nak nie podejrzewa go o matactwa z Horrorem —

moze jednak pomdc zdradzajac bohaterom, ze Dara-
gast jest powiazany z bardzo podejrzanymi operacja-
mi handlowymi i nieetycznymi zagraniami (o ile
mozna moéwié o etyce w handlu niewolnikami). Oczy-
wiscie aby uzyskac wszystkie te informacje, bohate-
rowie beda musieli obmysli¢ jaki$ sprytny podstep,
poniewaz zastraszona kobieta nie ma ochoty wyja-
wiaé swoich sekretéw byle komu, a juz szczegdlnie
barsawianskim barbarzyncom.

Kriti Czarny — 6w przebiegly wietrzniak, posiada-
jacy rozlegte kontakty w przestepczym Swiecie Viva-
ne i Vrontok oraz prowadzacy firme posredniczaca
w obrocie zywym towarem, orientuje sie, ze placa-
cy mu Daragast sprzedaje niewolnikéw Horrorowi.
Poniewaz jednak krasnolud ptaci mu bardzo duzo za
przemyslne machinacje i roszady, dzieki ktérym bar-
dzo trudno sie polapaé, gdzie w koncu trafiaja nie-
wolnicy przechodzacy przez biuro posrednictwa
Kritiego, wietrzniak dwa razy sie zastanowi, zanim
(oczywiscie nie za darmo) zdradzi cokolwiek boha-
terom. Najprawdopodobniej poradzi im, by przyjrze-
li sie, co robia poborcy podatkowi wokét targu nie-
wolnikéw.

Prosparro Malanth — jest bezposrednim wspétpra-
cownikiem Daragasta. Bez jego wspolpracy niemoz-
liwy bylby caly proceder nielegalnego handlu niewol-
nikami — od kazdej sfalszowanej transakcji, na skutek
ktorej niewolnicy zamiast na There trafiaja do Lasu
Serwos, licytator otrzymuje 3% zysku. Bohaterowie
nie beda w stanie wycisna¢ ani slowa z Prosparra —
jednak wiele moze im powiedzie¢ obserwacja jego za-
chowania. Malanth naprawde przerazi sie, iz jacys bar-
barzyncy przestuchuja go w sprawie nieprawidlowo-
$ci w handlu niewolnikami, a na sama wzmianke
o Horrorze zrobi sie kredowobiaty! Gdy tylko licyta-
tor zorientuje sie, iz kto$ weszy wokoél sprzedazy nie-
wolnikéw, napisze list z ostrzezeniem do Daragasta
i wysle go przez jednego z poborcéw podatkowych,
ktorych wielu kreci sie przy targu (pobieraja wszak
oplaty od kazdej transakcji). Uwazna obserwacja
owych poborcéw wykaze, iz nie wszyscy kursujq mie-
dzy swym urzedem a targowiskiem — niektorzy tra-
fiaja do kamienicy Daragasta.

Jezeli bohaterowie popytaja sie o wiasciciela ka-
mienicy, kazdy przechodzien im powie, Ze jest nim
wilasnie szef poborcéw podatkowych. Juz od inwen-
cji graczy zalezy, czy uda im sie przechwyci¢ ktéra$
z przesylek kursujacych pomiedzy Prosparro a Da-
ragastem. Owe lisciki, pisane zawsze na nietrwalej




woskowej tabliczce, sa bardzo tajemnicze — sformu-
tuj je, Mistrzu, odpowiednio do sytuacji. Powinny
by¢ enigmatyczne, ale w doé¢ jasny sposéb musza
odwolywac sie do zagrozenia interesOw przez taje-
mniczych adeptéw. Jezeli bohaterowie przechwyca
ktéras z odpowiedzi Daragasta, moga trafi¢ na liscik,
w ktérym arystokrata obiecuje wszystko zalatwic
sam. Gdy tylko bohaterowie dostana taki liscik, zo-
rientuja sie, ze gdzies znikla towarzyszaca im jak do-
tad dyskretna ochrona szpiegow.

PRZESYEKA

Zanim nad glowami bohateréw zaczna sie zbieraé
czarne chmury zagrozenia, proponuje aby$ wprowa-
dzit dodatkowy, zupelnie poboczny watek, ktéry
umozliwi im ciekawa droge ewakuacji z przyszlych
probleméw. Otdz theranscy szpiedzy nie sa jedyny-
mi, ktérzy obserwuja przybylych do Vivane adep-
tow. Ich kroki $ledza réwniez szpiedzy z antytheran-
skiego ruchu oporu. Jezeli adepci znani sa w Barsawii
ze swych bohaterskich dokonan i jezeli byly one wy-
raznie antytheranskie, zaraz po potwierdzeniu ich
tozsamosci podziemie zdecyduje sie wykorzystac ich
do sekretnej misji. W pewnym momencie, zanim jesz-
cze bohaterowie odkryja tozsamo$¢ Daragasta, podej-
dzie do nich jaki$ czlowiek z twarza ukryta pod sze-
rokim rondem kapelusza. Poprosi, aby bohaterowie
ruszyli za nim i zacznie biec, przechodzac przez kilka

CALA PRAWDA

Oczywiscie Tribas nie powiedzial bohaterom
wszystkiego, cho¢ nie zatail przed nimi zadnych
cennych szczeg6low! Przesylke zostawil w altanie
Néstos Axids, czarodziej z Towarzystwa Przewidu-
jacych, ktére to sprzeciwia sig ograniczaniu doste-
pu do wiedzy magicznej przez Theran — owa prze-
sylka, jesli bohaterowie dostarcza ja szczeSliwie,
zostanie przestana kurierska poczta prosto do
krolestwa Throalu. Koar nie wspomnial réwniez
dlaczego przesylki nie moze wydosta¢ ktos z jego
ludzi... Ma to oczywiscie zwiazek ze zwiekszona
czujnoscia wywiadu vivanskiego. Wszak nie kazde-
go dnia przybywa ze stolicy pretori generala-arbi-
tra. O obecnosci Kokalosa wiedza nawet najnizsi
urzednicy Vivane i w wyniku tego dzialaja bardzo
dokladnie i uwaznie!

bram i zautkéw — w ten sposéb gubiac theraniskich
szpiegéw (ktérym Sledzenie utrudniaja agenci ruchu
oporu).

Owym tajemniczym jegomosciem jest sam Tribas
Koar, szef antytheranskiego ruchu w Vivane. Popro-
si on bohateréw, aby, jezeli chea przystuzy¢ sie Wol-
nej Barsawii, udali sie do theranskiej dzielnicy (ruch
oporu juz zdolal ustali¢, ze bohaterowie posiadaja nie-
zbedne przepustki), do tak zwanych Wiszacych Zik-
kuratéw. W Altanie Alabastrowych Kwiatéw znajda
przesytke, ktéra pozostawil tam przyjazny Barsawia-
nom czarodziej. Nalezy ja przenie$¢ do wielkiego ko-
lektora kanaléw Sciekowych, ktéry znajduje sie pod
dzielnica theranska — tam bedzie na bohateréw ocze-
kiwat kurier, ktéry odbierze od nich przesyltke. Tribas
wyjasni adeptom w pospiechu, zZe jeszcze przed Po-
gromem Theranie wybudowali pod miastem rozlegta
sie¢ wodociagow, ktéra dostarcza wode z rzeki do do-
mow i fontann. Zej$é do systemu kanalow jest pelno
w calym miesScie. Niezaleznie od tego, czy bohatero-
wie sie zgodza, tajemniczy jegomos¢é pospiesznie sie
oddali.

Chwile po zniknieciu Koara zza rogu wylonia sie
zdyszani theranscy szpiedzy, ktérzy nagle na po-
wroét , przemienia sie” w zwyczajnych mieszkancow
miasta zupelnie przypadkiem spogladajacych na
adeptow!

Ow epizod jest zupeie opcjonalny — pomoze ci
on ubarwié¢ przygody druzyny w Vivane i pokazac
im, ze Theranie potrafia tworzy¢ réwniez przepiek-
ne rzeczy — do jakich zaliczy¢ trzeba niewatpliwie
wspaniale lewitujace ogrody — czyli wlasnie Wisza-
ce Zikkuraty.

Wiszace Zikkuraty to wspanialy ogréd pefen le-
witujacych altan. Spowija go gesta sie¢ relaksuja-
cych i sprowadzajacych barwne marzenia czaréow.
Kazdy kto uisci oplate, moze wejs¢ do jednej z altan.
Wystarczy wiec, aby bohaterowie odnalezli mie-
szczacy sie w theranskiej dzielnicy park, zaplacili
strzegacym jego wejscia straznikom i odnalezli alta-
ne. Na ukryta przesylke znajdujaca sie w Altanie Ala-
bastrowych Kwiatéw czarodziej Néstos Axiés rzucit
specjalne iluzyjne zaklecie — skrywa ono przesytke az
do momentu pojawienia sie kuriera, ktory wie o jej
istnieniu.

Poza niewatpliwym ubarwieniem przygody i eks-
pozycja dodatkowego, pobocznego watku, dzieki te-
mu epizodowi bohaterowie dowiedza sie réwniez
o istnieniu kanaléw, co by¢ moze uratuje im zycie...




CHMURY NAD MIASTEM

Zanim zaczna sie klopoty, czas na zmiane pogody.
Niebo zasnuja ciezkie deszczowe chmury, zerwie sie
porywisty wiatr i zrobi sie ciemno. Gdy nagle znikna
chroniacy bohateréw agenci i zacznie pada¢ deszcz,
adepci powinni sie poczué nieswojo. Tak sie bowiem
sklada, ze Garagund Daragast nie jest w ciemie bity.
Przejrzal podstep i natychmiast skorzystat ze zgroma-
dzonych przez siebie informacji na temat akarenti Vi-
vane. Poniewaz za$ general Ilfalarek chce spokojnie
doczekac¢ emerytury, do ktérej ma juz naprawde nie-
daleko, pod wplywem przekonywujacych argumen-
tow tajemniczego postanica oddelegowal wszystkich
agentéw do ,zabezpieczenia domu Konklawe przed
zamachem niebezpiecznego antytheranskiego wywro-
towca” pozbawiajac tym samym bohateréw dyskret-
nej ochrony.

W tym samym czasie Daragast wydal swej prywat-
nej armii rozkaz, aby po cichu zlikwidowala adeptéw.
Zanim bohaterowie zorientuja sie co sie $wieci, zaczna
ich okrazac ze wszystkich stron uzbrojeni siepacze Da-
ragasta. Dobrze by bylo, aby na tym etapie przygody
bohaterowie znali juz tozsamos$¢ swego przeciwnika,
a jesli wprowadziles epizod z ruchem oporu, niech
wydarzenia owe maja miejsce kiedy bohaterowie sa
juz w posiadaniu przesylki.

Pus¢ dynamiczna, ale ponura muzyke. Zacznij siec
bohateréow wscieklym deszczem. Niech z kazdej
uliczki wylaniaja sie uzbrojeni po zeby , poborcy po-
datkowi”. Oczywiscie teraz bohaterowie beda juz
wiedzieli kto stoi za zamachem — ale Daragast nie
przewiduje, aby herosi przezyli noc! Stuga Horrora
jest pewien, ze nikt nie pozostanie przy zyciu po ata-
ku piecdziesieciu wyszkolonych zabijakéw —bo takie
gigantyczne sily rzucil przeciw bohaterom stuga Do-
rmadraala.

Nie wahaj sie doprowadzi¢ do krétkich staré. Prze-
sladowcy staraja sie okrazy¢ bohateréw na jakims pla-
cu, gdzie beda mogli ich zaatakowa¢ przewazajacymi
sitami ze wszystkich stron. Pozwo6l adeptom szarpac
sity wroga w rozszalalej ulewie, jednak nie pozwoél im
sie przebic. Osacz ich! Niech poczuja, ze ich zyciu gro-
zi niebezpieczenstwo — sa w obcym, pelnym wrogéw
miescie, a watpliwi sojusznicy wladnie ich opuscili -
by¢ moze dowiedziawszy sie, kto stoi za nielegalny-
mi operacjami w handlu zywym towarem, pozwolili
wrogowi uprzatnaé¢ niewygodnych barsawianskich
adeptow?

Postaraj sie wytworzy¢ nastrdj osaczenia. Adepci za-
bijaja kolejnych wrogéw, ale sami tez odnosza rany,
powoli wyczerpuja sie Punkty Karmy... W pewnym
momencie zapedZ bohateréw na jeden z placéw dziel-
nicy theranskiej. Gdy beda sie wykrwawiali w wal-
kach z kolejnymi wrogami i gdy uslysza terkot na-
ciaganych gdzie§ w ciemnosci kusz, niech, niby
przypadkiem, noga jednego z nich nadepnie na kla-
pe wiodaca do kanaléw. Gdy z ciemnos$ci wyprysna
w ich strone $miercionosne belty, bohaterowie nie be-
da sie dtugo zastanawia¢ — natychmiast skorzystaja
z odkrytej drogi ucieczki.

KANALY POD MIASTEM

Co tu duzo méwic — nie ma straszniejszego miejsca
niz kanaly Sciekowe w czasie oberwania chmury! Pro-
blemy bohateréw wcale nie skoncza sie gdy zejda do
kanaléw. Po krétkim przegrupowaniu ruszy za nimi
poscig. Tym razem beda musieli zmierzy¢ sie z gru-
pa adeptéw dzialajacych przy wsparciu magéw. Jest
to Swietna okazja do odegrania klasycznych scen z fil-
mow sensacyjnych, w ktérych to fontanna ognia go-
ni bohateréw, ci zas musza salwowac sie ucieczka pod
wode - §cigajacy ich Mistrz Zywiotéw nie zawaha sie
uzy¢ wszelkich dostepnych srodkéw, by po bohate-
rach nie zostalo $ladu.

Prowadzac starcie w kanalach pamietaj, ze z kaz-
da chwila przybywa wody i Ze pelno w nich wodnych
kurtyn — to woda splywajaca z rynsztokéw. W kana-
tach jest bardzo ciemno i nie sa to wylacznie pozio-
me korytarze — peino jest przeréznych kolektoréw,
wiekszych i mniejszych sal, w ktérych dochodzi do




polaczenia lub rozdzielenia mniejszych tuneli. Pamie-
taj rowniez, iz w ktéryms z kolektoréw czai sie agent
ruchu oporu. Odebrawszy przesytke natychmiast od-
dali sie od bohateréw, by nie zosta¢ ztapanym przez
rozw$cieczong pogon.

Podczas calej sceny utrzymuj bardzo dynamiczne
tempo i wprowadzaj tylu przeciwnikéw, aby bohate-
rowie czuli, ze jest z nimi bardzo krucho. A gdy w naj-
mniej oczekiwanym momencie opadna ich wrogowie,
z nieba nadejdzie pomoc.

DWA ELFICKIE OSTRZA

Nagle odemknie sie jeden z wlazéw i na przeciwni-
kéw bohateréw spadnie niczym wichura srebrzysta
smuga jasnych wloséw i wirujacych mieczy. Zanim
wrogowie sie zorientuja, do walki wlaczy sie przera-
zajaco skutecznie generat Elkanshara, ktéra z zadziwia-
jaca skuteczno$cia taczy sztuke walki dwoma miecza-
mi z magia ksenomatyczna. Zaskoczeni przesladowcy
wycofaja sie, by sie przegrupowad, a pani general bez
slowa poprowadzi bohateréw sobie tylko znana dro-
ga. Mruknie slowa przeprosin za zaistniala sytuacje
i wspomni co$ niepochlebnego o generale Ilfalareku.

Jesli chcesz, mozesz jeszcze kilkakrotnie doprowa-
dzi¢ do star¢ z grupa poscigowa — wszystko zalezy od
tego, czego oczekuja twoi gracze. Jesli sa juz zmecze-
ni walka, Elkanshara wyprowadzi ich studzienka ka-
nalizacyjna wiodaca wprost na plac ¢wiczebny koszar
VIII Legionu.

Natychmiast wyda rozkazy przygotowania opera-
cji pacyfikacyjnej — wszak teraz nie ma juz watpliwo-
Sci, kto zwiazal sie z poteznym Hurgashem Dorma-
draalem...

DARAGAST

Nic juz nie stoi na przeszkodzie, by uderzy¢ na ka-
mienice podstepnego krasnoluda. General Elkansha-
ra poprowadzi heroséw i trzy manipuly doborowych
adeptéw VIII Legionu. Jedli chcesz, Mistrzu, mozesz
opowiedzie¢ narracyjnie o krétkiej potyczce, jaka ro-
zegra sie pomiedzy do konca wiernymi zdradzieckie-
mu krasnoludowi poborcami podatkowymi a oddzia-
lami Theran. Jest to doskonala okazja, by pokaza¢
bohaterom, jak niezwykle skuteczna machina jest
zdyscyplinowana i $wietnie wyszkolona armia The-
ry. Gdy zolnierze uporaja sie z przeciwnikiem, Elkan-
shara w asyscie bohateréw wkroczy do siedziby Da-
ragasta.

Oczywiscie Daragast zdaje sobie sprawe, iz zostat
zdekonspirowany. Przez caly czas ataku bohateréw na
jego dom odprawia z pomoca ksiegi Ohm rytuat, kt6-
ry otworzy mu magiczne przejécie wprost do mneo-
rytowego paltacu Horrora. Bohaterowie powinni na-
kry¢ go w momencie, gdy wlasnie zamierza sie
sztyletem na skrepowana elfke, ktéra ma postuzyc za
ofiare dla Horrora. Czas wiec, by raz jeszcze bohate-
rowie ruszyli do boju — w tym przypadku liczy sie
przede wszystkim szybko$¢ — gdy sztylet przebije ser-
ce niewinnej dziewczyny, Daragast zniknie i tozsamos¢
jego wspotpracownikéw pozostanie nieznana.

Natomiast jezeli zostanie pojmany, zajmie sie nim
sama pani general — swoja ksenomantyczna moca
odetnie go od wspomagajacej magii Horrora. Teraz
czas aby bohaterowie przymusili Daragasta do gada-
nia. Nagrédz kazdy dobry pomyst — perswazje, za-
straszenie, oszustwo, a nawet tortury. Daragast jest
raczej tchorzliwym Dawca Imion i wkrétce zacznie
$piewac jak z nut. Nie zdazy jednak powiedzie¢
wszystkiego — w pewnym momencie lezaca nieopo-
dal ksiega Ohm zal$ni zlowieszczo i wypluje strumient
ognia, ktory przepali krasnoludowi gardto, podpala-
jac jednoczesnie zgromadzone w pokoju dokumenty.
Magiczny plomien w ciagu doslownie sekund zajmie
cale pomieszczenie — bohaterowie beda musieli rato-
wac sie ucieczka.

Niezaleznie od tego, czy druzynie uda sie wydoby¢
wszystkie informacje ze zdradzieckiego krasnoluda,
Elkanshara natychmiast uda sie do gubernatora Ky-
prosa, by ten wydatl rozkaz przygotowania okretéw
powietrznych do wyprawy przeciwko Horrorowi.

SEOWO THERANINA

Czas zadziwic bohateréw. Nie dos¢, ze dzieki uzy-
skanym przez nich informacjom Theranie bezlitoénie
rozprawia sie ze wspolpracownikami Horrora, nie
zwazajac na ich pochodzenie i status spoteczny, to
jeszcze wywiaza sie ze swoich obietnic. Wkrétce bo-
haterowie zostana przetransportowani do Powietrz-
nej Przystani, gdzie rozpoczna sie przygotowania do
wyprawy przeciw Horrorowi. Nie szczedZ graczom
opisOw potegi Imperium. Niech poczuja, iz tym razem
potezna militarna sifa, ktéra traktowali od zawsze ja-
ko swego przeciwnika, zdecydowala sie sprzymierzy¢
z nimi swoje sily, by zniszczy¢ wspélnego wroga przy-
bylego z astralnej otchlani i pragnacego pozbawic Zie-
mi¢ magii.




OSTATNIE STARCIE
(POWIETRZNY OKRET VIII)

,,Ostatnie starcie” opisuje wielka bitwe, jaka roze-
grala sie w kilka tygodni przed pojawieniem sie nad
Barsawia ,, Tryumfu”. O owych wydarzeniach glos-
no bylo swego czasu w calej wschodniej Barsawii,
lecz dopiero therariskie raporty, do ktorych udato
mi sie dotrzeé, pozwolily mi zrozumiec¢ wszystkie
szczegoly tej historil. ,, Ostatnie starcie” to opowiesé
o wielkiej odwadze, heroicznych czynach, dyploma-
¢ji 1 ostatecznym zwyciestwie nad bestia. Niesie tez
w sobie ostrzezenie, przed ufaniem Theranom, kto-
rzy choc potratia byc¢ cennymi sojusznikami, wcigz
pozostaja zdradzieccy i jadowici niczym skorpiony.

— T"saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

PROLOG

Kared Cherian z Domu Thaloss, gléwny archiwi-
sta Tairini Gerte Yana, otworzyt nadeslany list.
Przesytke wprost z Vivane przywidzt kurierski po-
wietrzny okret. Mag przefamal piecze¢ Osmego Le-
gionu. Szybko przeczytal raport i natychmiast spalil
list. Wszystko szto zgodnie z planem. A nawet le-
piej — moze uda sie oczysci¢ Imperium ze stug Hor-
rora. A jednoczesnie, wiasnie jednoczesnie... Che-
rian usmiechnal sie, a jego oczy rozpalit Zar
chciwosci — generat-arbiter bedzie bardzo zadowo-
lony z tego chytrego planu. A wszystko — na chwafe
Wielkiej Thery!

WSTEP

»Ostatnie starcie” stanowi, jak sama nazwa wska-
zuje, ostatnia przygode kampanii , Powietrzny Okret”.
Jest to scenariusz, w ktérym do wielkiej bitwy ramie
w ramie z bohaterami stana dawni sojusznicy : orki
z dalekich stepéw, trolle z Gér Smoczych, przebiegle
t’skrangi i krwawe elfy oraz... Theranie! Jezeli adep-
tom uda sie pokonac¢ armie Dormadraala i pozbawié¢
g0, zgodnie z zaleceniem manuskryptu Ithiliona, po-
zywienia — to przygoda zakonczy sie starciem z jed-
nym z najwiekszych Horroréw Barsawii, ktéry pozo-
stal na Ziemi po zakonczeniu Pogromu!

W PRZESTWORZA

General Elkanshara wywiaze sie z umowy, co mo-
ze zadziwi¢ bohateréw o antytheranskim nastawieniu.

Na drugi dzief po likwidacji siatki Horrora z Vivane
gubernator Kypros wyda rozkaz , podjecia interwen-
cyjnej akcji pacyfikacyjnej na terenie prowincji Barsa-
wia w celu zniszczenia siedliska Horrora”. Do prze-
prowadzenia owej akcji przeznaczy kile , Majestat”
w eskorcie dwoéch bat wojennych z VII Floty Powie-
trznej oraz jedna doborowa kohorte VIII Legionu.

Czas wiec, drogi Mistrzu, na prawdziwie earthdaw-
nowe sceny! Bohaterowie zostana ponownie prze-
transportowani na platforme Powietrznej Przystani,
gdzie beda mogli podziwia¢ ogrom theranskiego ge-
niuszu militarnego. Kila ,Majestat” to w rzeczywisto-
$ci catkiem spory latajacy zamek, uzbrojony w dziata
ogniste i wyrzutnie theranskiego ognia. Zamek posia-
da potezne zabezpieczenia magiczne i pelna obsade
czarodziejow! Bohaterowie, ktérzy zostana zamustro-
wani wlasnie na ,Majestat”, beda mogli podziwia¢ za-
fadunek karnych oddzialéw VIII Legionu — marszo-
wy krok, wycie rogéw, blyski znakéw i ISnienie oreza.
Beda mogli w koncu doswiadczy¢, jak zla stawa owia-
na jest general Elkanshara — wobec niej nawet wytraw-
ni centurioni zaczynaja sie jaka¢, a zwyklym zolnie-
rzom po karkach splywa perlisty pot i trzesa sie nogi.
Moze w koncu dotrze¢ do nich plotka, iz przerazaja-
ca Ksenomantka widzi §wiat w przestrzeni astralnej
- spogladajac na adeptéw patrzy nie na nich, lecz na
odbicia ich prawdziwych wzorcéw, na wskros prze-
nikajac ich tajemnice i zdolnosci.

Powietrzna flotylla w pospiechu opusci Vivane i ru-
szy na poinoc — Elkansharze zalezy, aby spotka¢ sie




z podazajaca, na spotkanie bohateréw armia elfow
z Krwawej Puszczy. Mozesz jeszcze pozwoli¢ graczom
porozkoszowaé sie monumentalnoscia sytuacji. Po-
zwolim ,, popowiewac” efektownie plaszczami z naj-
wyzszych wiez mknacej w przestworzach kili, uracz
ich opisami manewréw therafiskich powietrznych
statkéw. A gdy poczujesz juz, Ze sa nasyceni i wystar-
czajaco dumni, uswiadom im, ze wlasnie zaprosili nad
niebo swej ukochanej Barsawii therafskich najezdz-
céw z ich najpotezniejsza sila — kamienna flota powie-
trzna...

SPOTKANIE TRZECH ARMII

Po kilku dniach bohaterowie dotra do miejsca spo-
tkania — opuszczonej obecnie gospody na $rodku bar-
sawianskich stepéw. Juz z daleka wida¢ bedzie
ciagnacy w kierunku zajazdu sznur kawalerii elfickiej.
Jak tatwo sobie wyobrazié, gdy tylko powietrzne okre-
ty na dobre wynurza sie z chmur, elficki szyk marszo-
wy zostanie zlamany. Rozlegna sie gwizdki oficeréw,
zatrzepoca sztandary, a wojsko uformuje sie w szyk
bojowy.

Elkanshara rozkaze flocie zawisna¢ nad gospoda
i bedzie oczekiwala na dalszy rozwéj wypadkow.
Tymczasem to jeszcze nie koniec niespodzianek.
W nastalej nagle ciszy da sie uslysze¢ narastajacy ni-
czym grom przed burza pomruk tratowanej ziemi.
Wkrétce od wschodu w tumanie kurzu nadciagnie
orkowy oddziat grzmotorozcéw. To prezent dla bo-
hateréw od Chana orkéw, ktéry pamieta, kto niemal
sprowadzil na jego lud wojne z klanem V’strimon
(patrz przygoda , Przeklety Miecz”).

Jak latwo sobie wyobrazi¢, ujrzawszy Theran orki
poczna szykowac sie do boju. Oczywisdcie w osobnej
grupie, gdyz zaden szanujacy sie ork nie bedzie sie
wszak zadawatl ze splugawionymi magia krwi elfami!
Ogolnie sytuacja jest niezwykle napieta. General

GRACZ DOWODCA

Jezeli ktorys z twoich graczy jest orkowym ka-
walerzysta lub wojownikiem, to doskonaty mo-
ment, by go wyjatkowo uhonorowaé. Niech Chan
przekaze adeptowi dowddztwo nad odzialem
ciezkiej jazdy w uznaniu jego stawy i zaslug. To
rowniez doskonaly moment, aby dolaczyé¢ do
przygody dodatkowego gracza —jesli przypadkiem
zajdzie taka potrzeba...

Elkanshara wcale jej nie rozwiaze. Zazada od bohate-
réw, aby przybyle oddzialy oddaly sie pod jej do-
wodztwo. Oczywiscie takie rozwiazanie jest nie do
przyjecia dla dumnego Sunamona czy tez honorowe-
go dowddcy orkowej jazdy (kimkolwiek on bedzie,
bohaterem niezaleznym czy graczem).

NEGOCJACJE

Mamy wiec bardzo ciekawa sytuacje polityczno —
strategiczna. Trzy grupy niedosztych sojusznikéw, po-
siadajacych ten sam cel, sa gotowe rzucic sie sobie do
gardel. Jedynym prawdziwym lacznikiem sa bohate-
rowie. Tylko herosi sa w stanie zalagodzi¢ sytuacje
i pokojowymi metodami wytoni¢ dowédce. To do
twoich graczy nalezy wynalezienie sposobu, jak po-
godzi¢ orkowa dume, elfickie poczucie wyzszosci oraz
theraniska potrzebe kontrolowania kazdej sytuacji
i przewodzenia innym narodom. Trzeba bedzie wy-
kazac sie sprytem i zmyslem dyplomatycznym, by nie
urazi¢ honoru i godnosci tak r6znych przeciez ludéw.

Pamietaj jednak, ze ostatecznie powinno sie boha-
terom uda¢. Nie musza tego jednak wiedziec. Pozwol
im potrudzi¢ sie przez dobra chwile. Juz samo usta-
lenie miejsca spotkania tréjki dowédcoéw bedzie nie-
zwykle trudne, chocby dlatego, ze Elkanshara bedzie
zapraszac do siebie, na poklad powietrznego okretu,
nie chcac wychodzi¢ do barbarzyincéw — na co oczy-
wiscie przenigdy nie zgodza sie honorowe orki czy tez
ostrozne krwawe elfy. Mam nadzieje, ze czujesz sub-
telnod¢ owej sytuacji wystarczajaco dobrze, by odpo-
wiednio ja rozegraé. Gdy juz uda sie bohaterom do-
prowadzi¢ do ustalenia dowddztwa i zapobiec
rozlewowi krwi, przywédcy trzech armii przystapia
do planowania uderzenia...

NARADA WOJENNA

Oczywiscie tak naprawde bohaterowie niezalezni
nie moga wymysla¢ planu bitwy za graczy! To
w koncu oni sa giéwnymi postaciami tej opowiesci.
Zaréwno Elkanshara (i jej przyboczny centurion do-
wodzacy oddzialem piechoty), jak i Sunamon oraz do-
wodca orkowej jazdy moga postuzy¢é bohaterom
swoimi radami. To do graczy jednak nalezy ustalenie
ostatecznego planu — wszak to oni byli w gniezdzie
Dormadraala (,Gniazdo Dormadraala”), znaja
uksztaltowanie terenu i potrafia oceni¢ sity, jakimi
dysponuje Horror.

A jaka jest prawda? Ot6z Horror dysponuje dwo-
ma powietrznymi galeonami i jedna goérnicza bata




przebudowana na statek wojenny. Owe okrety powie-
trzne sa uzbrojone w wyrzutnie theraiskiego ognia
oraz wzmocnione magia Horrora. Dowodzi nimi
ostatni z atutéw Krélowej — reprezentowany przez
karte tarota Powietrzny Okret — czyli doskonaty do-
wodca troll Janhel Svighlirson. Jesli chodzi o sily la-
dowe, Horror jest w stanie wystawi¢ tysiac zolnierzy,
z czego jednak polowa to niewolnicy, kiepsko uzbro-
jeni i sila zagnani do szeregéw. Pozostate wojsko to
elfia piechota uzbrojona w mneorytowe widcznie — od-
dzialy te sa bardzo niebezpieczne, gdyz nieumarle el-
fy nie czuja bélu ani nie boja sie $mierci (wierzac, iz
Horror nie pozwoli im umrze¢!). Owymi oddzialami
dowodzi blizniacza siostra Vernen Thary — Anner Tha-
ra, arcykaplanka Horrora, wladajaca wszystkimi jego
mrocznymi mocami.

Teren jest wyjatkowo niekorzystny do walki — jest
nim wszak poprzecinana setkami rzeczulek gesta
dzungla. Szpiedzy pretori Kokalosa doniesli, iz Hor-
ror spodziewajac sie ataku przygotowuje sie do dtu-
giej wojny partyzanckiej. Jednakze dostep do wnetrza
dzungli utatwia rzeka Galanga, sptawna az po Wo-
dospad Gryfona. Transport dla wojska moze zapew-
ni¢ t'skrangowy sojusznik Theran — Dom K’tenshin
(moze to by¢ sugestia generat Elkanshary). Istnieje tez
mozliwoé¢ wykorzystania przyjaZznie nastawionych
przewodnikéw z wiosek Katani oraz dzikich t'skran-
gow — wszystko zalezy od tego, w jakich stosunkach
rozstali sie z owymi nacjami nasi bohaterowie w po-
przednich scenariuszach.

Jest bardzo wiele mozliwych rozwiazan przepro-
wadzenia ostatniej bitwy. Theranie beda naciskali na

WYPALIC DZUNGLE

Jedna z propozycji jest zastosowanie tradycyj-
nej techniki theranskiej. Elkanshara zaproponuje,
aby przygotowac pole bitwy wypalajac do golej
ziemi spora pola¢ dzungli — w ten sposéb prowo-
kujac odzialy wroga do stawienia sie na wybra-
nym przez sojusznikéw polu bitwy. Theranska
pani general wierzy, iz taka manifestacja sily na
terenie Horrora rozdrazni Dormadraala wystar-
czajaco, by postapil nierozwaznie i rozkazat zni-
szczy¢ wojska naruszajace jego ziemie. W prze-
ciwnym wypadku czeka bowiem sojusznikéw
zmudne przedzieranie si przez dzungle i walka
na granicy ziemi Horrora.

opanowanie sytuacji w powietrzu, a p6zniej na do-
konanie desantu. Elfy beda obstawaly za walka
w lesie, orki za wyciagnieciem wroga z lasu i rozje-
chaniem go kilkoma druzgocacymi szarzami. Do bo-
hateréw nalezy opracowanie strategii, ktéra polaczy
niezwykla site razenia kili, mozliwosci ciezkiej orko-
wej kawalerii oraz niezwykla zwrotnos¢ lekkich od-
dzialéw elfickich (nie wspominajac juz oczywiscie
0 magicznym wsparciu, jakiego moga dostarczy¢ sa-
mi bohaterowie). Pamietaj, Mistrzu, aby zasugerowaé
bohaterom przeprowadzenie odpowiedniego rozpo-
znania, przygotowanie planéw awaryjnych, przygo-
towanie pola bitwy itd.

WIELKA BITWA

Nie sposéb do konica przewidzieé¢, na jaki sposob
walki zdecyduja sie twoi gracze. Tak wiec moze sie
zdarzy¢, iz podany opis bitwy bedzie zupelnie niea-
dekwatny. Mam nadzieje jednak, ze w takim wypad-
ku natchnie cie on swoim rozmachem i dostarczy kil-
ku pomystéw.

Zal6zmy, ze bohaterowie zgodzili sie na plan The-
ran — na kilka dni przed przybyciem bohateréw kila
wypalila ogromna pofa¢ puszczy do golej ziemi.
W tym czasie wojska orkéw, elfie oddzialy i czes¢ the-
ranskich legionistéw zostala zaokretowana na t’skran-
gowe parowce. Horror zrozumiat przestanie od boha-
terow i przygotowal sie na walna bitwe. Jezeli
bohaterowie nie desantuja do lasu zwiadowcéw (lub
tez sami nie udadza sie na przeszpiegi), nie beda wie-
dzieli, iz kaptani Horrora przygotowali na polu bitwy
kilka magicznych pulapek (wymys$l sam pare malow-
niczych adaptacji czaréw bojowych z podrecznika).
Gdy zas nadejdzie dzien ataku i z porannych mgiet za-
snuwajacych Galange wynurza sie majestatycznie wy-
fadowane po brzegi wojskiem t’skrangowe parowce,
z przeciwleglej strony lasu wychyna hufce Krélowej
Fon-Gazaal.

Gdy tylko armie sojusznicze rozpoczna desant, znad
lasu wyloni sie powietrzna flota Horrora. Opisz ma-
jestat poteznych powietrznych galeonéw, ktére pod
pelnymi zaglami pruja naprzeciw bezbronnych pa-
rowcow. Na spotkanie niech wyjda im theranskie stat-
ki powietrzne (by¢ moze niosace na swych pokladach
réwniez bohateréw). Rozpetaj w powietrzu istne ogni-
ste pieklo! Niech smugi theranskiego ognia Scieraja sie
z niewidzialnymi czarami ochronnymi. Niech o ka-
mienne i drewniane burty okretéw rozbryzguja sie
ogniste kule. Niech powietrze przeszywaja roje strzat




zapalajacych i oszczepéw. Niech z okrzykiem rzuca-
ja sie do abordazu powietrzni Zeglarze!

W POWIETRZU

Na poczatku starcia bedzie sie wydawag, iz The-
ranie maja zdecydowana przewage. Wnet sie jednak
okaze, iz dowodzacy flota Horrora jest znakomitym
taktykiem, ktéry wykorzystuje zwrotno$¢ drewnia-
nych okretéw oraz doskonale postuguje sie niezwy-
klymi mocami uzyczonymi mu przez Horrora, by
spycha¢ w kierunku rzeki broniace nieba nad soju-
szniczymi oddzialami theranskie okrety. Powinno
stac sie jasne dla bohateréw, iz dopoéki zyje Janhel
Svighlirson, dop6ty Theranie nie zapewnia sobie su-
premacji w powietrzu. To do adeptéw wlaénie nale-
zy przechylenie szali zwycigstwa pierwszego etapu
bitwy. Potezny troll stoi przy kole sterowym jedne-
go z powietrznych galeonéw. By go zabi¢, bohatero-
wie beda musieli desantowac sie na poklad przeciw-
nika. Czyz jednak taki wyczyn jest naprawde czyms$
trudnym dla obdarzonych niezwyklymi mocami
adeptow?

Postaraj sie, aby walka z przeciwnikiem byla na-
prawde epicka. To w konficu praktycznie kulminacyj-
na scena calej kampanii!!! Pozw6l wiec bohaterom do-
sta¢ sie na poklad wrogiego okretu i zaatakowac jego
kapitana — mimo obecnosci zolnierzy przeciwnika, mi-
mo tego, ze powietrze az trzeszczy od magicznych zy-
wioléw uwalnianych przez Scierajace sie flotylle. Po-
staraj sie, aby troll byl godnym przeciwnikiem dla

TROLLE Z CZARNEGO ZAMKU

Jesli chcesz, w decydujacym momencie starcia
w powietrzu w sukurs bohaterom moze przyjsé
powietrzny drakkar trolli z Gér Grzmotu pod do-
wodztwem Auryga Ogniste Rogi. To wiasnie
z pomoca nieustraszonych Krysztalowych bu-
piezcéw bohaterowie moga dokonaé abordazu fla-
gowego okretu floty Horrora. Pamietaj jednak, iz
Krysztalowi Lupiezcy nienawidza Theran — pomo-
ga bohaterom, lecz nie beda walczy¢ ramie w ra-
mie z theranska flota! Jezeli uwazasz, ze moze to
dostarczy¢ dodatkowych emocji w czasie bitwy,
trolle moga zechcie¢ zaatakowac Theran i to wlas-
nie do bohateréw bedzie nalezalo powstrzymanie
krewkiego temperamentu Powietrznych Lupiez-

twoich adeptéw i by kazdy atakujacy moégt zadac choc¢
jeden wspanialy i niepowtarzalny cios — jak na epos
bohaterski przystalo! A gdy zakuty w plytowa zbro-
je kapitan opadnie na deski pokladu bez ducha, z wiel-
kim hukiem runa postawione przez Horrora magicz-
ne ostony. Natychmiast theranskie dziala pluna istna
nawalnica ognia i rozpoczna metodyczna prace prze-
mieniania dumnej floty Horrora w kltebowisko plona-
cych wrakéw...

NA WODZIE

Oczywiscie czesé twoich graczy moze zdecydowad
sie poprowadzi¢ ladowanie. Tutaj tez Horror zadbat
o to, aby adepci nie mogli sie nudzié. Otéz gdy tylko
pierwsze oddzialy stana na brzegu, dowodzaca woj-
skiem Horrora Anner Thara wskaze rézdzka przy-
brzezne zaro$la i wypowie inkantacje przyzwania. Na-
gle z sykiem sposréd trzcin wynurzy sie, wywijajac
wezowiskiem macek, straszliwy potwér. Monstrum
rzuci sie¢ w kierunku najblizszego transportowca i po-
cznie kruszy¢ jego burty oraz rozgniata¢ na miazge
przerazonych zolnierzy. Przytomne t’skrangi natych-
miast zaczna odbija¢ od brzegu, oczywiscie wbrew
rozkazom Sunamona i dowddcy orczej jazdy...

Caty plan bitwy moze sie wigc posypac przez za-
stawiona pulapke. To do adeptéw nalezy zadanie wal-
ki z potworem. To oni musza dzielnie zeskoczy¢ ze
statku i brna¢ po pas w mulistej wodzie, by stawi¢ czo-
o monstrum. Pozwél graczom dokonac owego boha-
terskiego czynu na oczach catej armii — niech maryna-
rze dopinguja im gloéno. Pozwdl na heroiczne akgje,
wyzwol w graczach wrazenie, ze sa bohaterami
z eposu i wladnie zapisujq sie zlotymi zgloskami
w ksiedze historii Barsawii. A gdy potwér w koncu




padnie pod ciosami ostrzy bohateréw, pozwol, by ar-
mia wykrzykujac ich imiona rzucila sie ku brzegom
rzeki, by przystapic¢ do szturmu...

NA LADZIE

Podczas gdy sojusznicy probuja rozwinac szyk i za-
konczy¢ desant, a w przestworzach Scieraja sie powie-
trzne okrety, wojska Horrora nie préznuja. Wysadzone
w pierwszej fazie bitwy oddzialy beda systematycz-
nie wycinane przez coraz to nowe fale szturmujacych
niewolnikéw. Rozsadna elfia przywodczyni pozosta-
wia najlepsze, doborowe oddzialy na péZniejsza
cze$¢ bitwy. Gdy za$ tylko jej przeciwnicy rozwina
swoje szyki i gdy zobaczy przygotowania do szarzy
grzmotorozcOw, ponownie skinie swa ré6zdzka w kie-
runku skrajow lasu flankujacych oddzialy przeciwni-
ka. Wnet z rykiem wypadna stamtad kolejne monstra,
ktére niczym potworni harcownicy rusza na sojuszni-
kow, by uniemozliwi¢ im zorganizowany atak. To ko-
lejne wyzwanie dla bohateréw. Z nowym zagroze-
niem mozna sobie poradzi¢ na wiele sposoboéw —
tym razem jednak nie wystarczy dobre wiadanie mie-
czem. Monstréw jest zbyt wiele, walczy¢ z kazdym
z osobna. By¢ moze bedzie potrzebny atak z powie-
trza ktéryms ze okretéw, by¢ moze genialny manewr
oskrzydlajacy oddzialu konnicy pod dowddztwem
bohateréw, a moze oryginalne zastosowanie mocy
ktoregos z czarodziejow? Postaraj sie, aby stalo sie ja-
sne, ze to wylacznie dzieki dzialaniom bohateréw
mozliwa stala sie orcza szarza.

Gdy tylko bohaterowie oczyszcza przedpola, beda
mieli okazje poprowadzi¢ szarze na wrogie oddzialy.
Uczyn opis owego ataku niezapomnianym. Niech za-
drzy ziemia pod nogami rozpedzajacych sie orczych
wierzchowcéw, niech powietrze wypelni charczacy
okrzyk bojowy pijanych bitwa kawalerzystéw. Daj bo-
haterom poczu¢ potworna sile, jaka stanowi na polu
bitwy uformowany w klin oddzial najstraszliwszej ja-
zdy Barsawii. Pozwo6l im doslownie wgnie$¢ w ziemie
elitarny zastep wojownikéw Dormadraala. A gdy juz
bohaterowie beda pewni zwyciestwa, niech z lasu wy-
chyna w réwnym szyku kolejne hufce nieSmiertelnych
elfow...

W PRZESTRZENI ASTRALNE]J

Oczywiscie atrakcji nie moze zabraknaé rowniez dla
czarodziejow (o ile tacy sa w twojej druzynie). Wbrew
temu, co sie moze wydawac, najwiekszy boj toczy sie
w przestrzeni astralnej. Dowédczyni wojsk Horrora

skupia w sobie caloé¢ jego mocy — walczy z niq Suna-
mon i general Elkanshara. Tylko ich polaczony wysi-
tek zapobiega masowemu odarciu z ciala wojsk wal-
czacych sojusznikéw i pojawianiu sie na polu bitwy
coraz to nowych koszmarnych stworéw przyzywa-
nych przez Dormadraala z otchlani przestrzeni astral-
nej. Jesli chcesz, adepci-magowie moga dolaczy¢ do
owego boju, ciskajac swoje zaklecia przeciwko rozle-
glym, pancernym matrycom Horrora, czy tez ataku-
jac bezposrednio wzorzec Annar Thary. Diuzsza ob-
serwacja tego, co dzieje sie w przestrzeni astralnej,

PRZEDMIOT WZORCA

Bohaterowie posiadaja przynamniej jeden
z Wiekszych Przedmiotéw Wzorca Horrora. To
doskonata bron przeciwko jego mocom. Mozna ja
wykorzysta¢ réwniez w walce z kaptanka Horro-
ra. Proponuje, aby$ rozwiazal te kwestie czysto
storytellingowo, pokazujac bohaterowi o ile silniej-
sze jest dzialanie jego magii jezeli skorzysta
z Przedmiotu jako klucza do wzorca Horrora.




powinna uswiadomi¢ bohaterom, Ze bitwy nie da sie
wygrac bez zabicia kaptanki Horrora. Dopéki ona zy-
je, armie Dormadraala wypelnia jego magiczna moc,
nie czuja strachu ani bélu.

Tak wiec to kolejne — tym razem ostateczne zadanie
dla bohateréw — zabi¢ arcykaplanke! Musza przedrze¢
sie przez jej elitarnych straznikow, zablokowac jej za-
klecia i moce oraz usmiercic jej cielesna powtoke. Po-
winien to by¢ zbiorowy wysilek calej druzyny. Gdy
Annar padnie, uleci duch bojowy nieumartych elféw.
Pozbawieni jej ostony magicznej zostana wystawieni
na bezlitosna nawale magii Ksenomantéw i Mistrzéw
Zywioléw z therafiskiej kili, nie wspominajac juz
o ognistych dzialach. Na polu bitwy rozpeta sie istna
hekatomba. Pod ogniem dzial Zzywcem palone beda
oddzialy przeciwnika, za$ orki beda raz po raz szar-
zowac na rozpierzchajace sie oddziaty. W lesie za$ be-
da ciezko pracowaé oddzialy elfickie, niszczac ostat-
nie ogniska oporu.

KRAJOBRAZ PO BITWIE

Bitwa nie zakonczy sie zadnym naglym akcentem.
Z nadejsciem zmroku starcia wygasna, a z rzeki za-
cznie sie podnosi¢ gesta mgla. Sojusznicy zostana pa-
nami pola bitwy, za$ resztki armii Dormadraala wy-
cofaja sie do jego gniazda. Orki beda nalegaly, by
kontynuowac¢ atak i zniszczy¢ Horrora w jego lezu. Na
to jednak nie zgodzi sie Sunamon ani Elkanshara,
a i bohaterowie powinni mie¢ spore obiekcje. Wszak
manuskrypt Ithiliona jasno méwi, aby nie atakowac
Horrora w jego mneorytowym kopcu. Tak wiec
skrwawionej armii sojusznikéw nie pozostanie nic in-
nego, jak tylko wycofa¢ sie z niebezpiecznej dzungli
i pozostawic ostateczne rozwiazanie adeptom.

OSTATECZNE STARCIE

Co tu duzo méwic — czas konczy¢ kampanie. W kil-
ka dni p6zniej, gdy bohaterowie odnowia swe sity,
za$ Horror zglodnieje (ciagle patrole theranskiej flo-
ty nie pozwalaja mu Sciaga¢ nowych niewolnikéw
droga powietrzna, a elfy z Krwawej Puszczy trzyma-
ja pozostale przy zyciu stugi Horrora w szachu), czas
przystapi¢ do ostatecznej konfrontacji. Dzieki
Przedmiotowi Wzorca, ktéry udato sie bohaterom
wynies¢ z Fon-Gazaal, Ksenomanta moze zmusi¢
Horrora do pojawienia sie¢ w koscianym kregu. Jeze-
li bohaterowie zdecydowali sie na skorzystanie
z ustug Sunamona, wtedy ostatnia walka tej kampa-
nii rozegra sie w kregu pod Kratas, w miejscu, skad

JEZELI JEDNAK UDERZA

Co zrobi¢, jezeli twoi gracze zdecyduja sie zaa-
takowac gniazdo Dormadraala pomimo ostrzezen?
Jest kilka sposobéw, aby ich od tego odwies¢ — po
pierwsze gdy podejda blizej, zauwaza wielka tra-
be powietrzna, ktéra zasysa energie magiczna ze
Swiata do wymiaru Horrora. Natychmiast poczu-
ja, jak stabna ich talenty i wyplywa Karma. Jezeli
dalej beda zdecydowani ruszy¢ w kierunku mne-
orytowego kopca, z tuneli w zboczach zaczna ze-
rka¢ na nich wygltodzone élepia nieznanych im
stworzen. To liczne pomniejsze Horrory, ktére zna-
lazly schronienie w mneorytowych sztolniach —
gdzie wciaz utrzymuje sie wysoki poziom magii.
Owe Horrory maja przykazane zniszczy¢ kazdego,
kto zapusci sie nieproszony do gniazda. Tak wiec
Dormadraal nawet nie bedzie musiatl sie osobiscie
fatygowad, by zabi¢ bohateréw. Jezeli zas adepci
sq tak potezni, Ze pokonaja gromade pomniejszych
Horroréw i zdecyduja sie wejs¢ w czarny tunel pro-
wadzacy do wnetrza kopca — po prostu opisz im
jak ich postacie znikaja w ciemnosciach, jak powo-
li nikna ich glosy odbijajace sie echem wéréd ka-
miennych $cian i... powiedz, aby stworzyli sobie
nowe postacie. Wsr6d mneorytowych Scian naje-
dzony Dormadraal jest nie do pokonania — wszak
nie na darmo jest jednym z Wtadcéw i nie na dar-
mo zasysa magie z Ziemi. Usmierci¢ adeptéw to
dla niego fraszka. W ten sposéb zakonczy sie smut-
no legenda o Powietrznym Okrecie, a chwata za
pokonanie Dormadraala sptynie na jakich$ innych
adeptow pod wodza Ksenomanty Sunamona...

bohaterowie udali sie na swoja ostatnia wyprawe do
zaswiatu Horrora (patrz ,Fon-Gazaal”).

Musisz, Mistrzu, odpowiednio przygotowac sie do
owej sceny. Nalezy zaprojektowac Horrora — oslabio-
nego, lecz wciaz poteznego. Nie jestem w stanie po-
dac ci jego charakterystyk, gdyz aby zapewni¢ dobra
zabawe, powinien on by¢ przystosowany do twojej
druzyny - tak by miala ona szanse go pokonag, a jed-
nocze$nie by walka byla naprawde niebezpieczna!

Oczywiscie zaopatrze cie w kilka wskazéwek. Po
pierwsze Dormadraal wystepuje pod trzema postacia-
mi fizycznymi — jak wiesz, dokonatl rozplecenia swo-
jego wzorca tworzac postaé Potwora, Chlopca i Krolo-
wej - te trzy aspekty maja zréznicowane umiejetnosci
i charaktery. Potwor jest po prostu mato rozumna, za




to niezwykle agresywna bestia, pragnaca zniszczy¢
kazde zycie. Powinien by¢ niezwykle silny i wytrzy-
maly, za$ jego moce powinny koncentrowac sie wy-
facznie na walce (proponuje, aby mial wyjatkowo
trudny do przebicia pancerz oraz posiadal moc Spa-
czenie karmy oraz Zdzieranie skory).

Z kolei Chlopiec to lekkomyslny, doé¢ wesoty mio-
dzieniec, ktéry doskonale walczy wrecz wspomaga-
jac sie drewnianym kijem. Mozna stworzy¢ zamiast
Horrora adepta wysokiego kregu w dyscyplinie Mi-
stycznego Wojownika. Aby odzwierciedli¢ jednak réz-
nice pomiedzy zwyklym adeptem a Horrorem, mo-
zesz wyposazy¢ mlodziefica w kilka efektownych
czaréw (takich np. jak Wrzask).

Na koniec Krélowa — najbardziej rozsadna i poko-
jowo nastawiona forma — powinna by¢ oszatamiajaco
piekna kobieta o bardzo sugestywnym glosie. Pojawi
sie w kregu przygotowana do walki — uzbrojona w kol-
czuge i tarcze z mneorytu (mozesz wymysli¢ dowol-
ne moce owych przedmiotéw). Proponuje, aby stwo-
rzy¢ charakterystyki Krolowej na podstawie adeptki
wysokiego kregu o mieszanej dyscyplinie Wojownika
i Ksenomaty. Do tego wyposaz krélowa w takie mo-
ce jak Drazenie mysli, Ozywienie umarfego, Zdziera-
nie skory i kilkanascie poteznych czaréw ksenoman-
tycznych. Pamietaj, iz Krélowa jest najmocniejsza
i najinteligentniejsza postacia Horrora — to ona pod-
trzymuje zaklecie wysysajace energie magiczna ze
Swiata bohateréw. Gdy Krélowa zostanie zniszczona,
zniknie czar ratujacy Fon-Gazaal, a wiec pozostale in-
karnacje beda staraly sie ja chronic.

KUSZENIE

Zanim jednak rozpocznie sie walka, Krélowa Fon-
Gazaal sprébuje bohateréw przekonad, by jej nie za-
bijali. Liczy, Ze zaprzyjaznili sie z mieszkancami jej

PRZEDMIOT WZORCA

Posiadacz Przedmiotu Wzorca Horrora moze
z wieksza precyzja atakowacd jego prawdziwa isto-
te. Wszelkie talenty i czary atakujace wzorzec Do-
rmadraala powinny by¢ znacznie bardziej skutecz-
ne. Z drugiej strony Horror bedzie staral sie za
wszelka cene odzyskac Przedmiot, by uwolni¢ sie
z wiazacego go w kregu zaklecia — tak wiec boha-
ter bedacy w posiadaniu Przedmiotu bedzie glow-
nym celem ataku rozwscieczonej Bestii.

rodzimego wymiaru i Ze rozumieja motywy nia kie-
rujace. Wszak Dormadraal ratuje swoj $wiat!

Bedzie prosi¢ bohateréw, by uwolnili ja i pozwoli-
li jeszcze przez miesiac zasysac energie magiczna. Be-
dzie obiecywad, iz opusci ziemie i powrdci do Fon-Ga-
zaal przerywajac polaczenie. Tylko od ciebie zalezy,
czy Horror dotrzyma stowa. Biorac jednak pod uwa-
ge duza dostepnosc¢ energii magicznej w Swiecie bo-
hateréw nie ma powodu, aby tak szybko rezygnowatl.
Kieruje sie on zupelnie innymi normami moralnymi
niz bohaterowie, jednak doskonale sobie zdaje spra-
we, jaki jest system wartosci mieszkancéw Ziemi —
Krélowa nie zawaha sie swej wiedzy wykorzystac.
Gdy jednak zobaczy, iz adepci sa nieprzejednani, zma-
terializuje swoje pozostate wcielenia i przystapi do
walki o zZycie.

BOJ

Poniewaz to ostatnia scena tej kampanii, pamietaj,
iz bohaterowie nie musza za wszelka cene jej prze-
zy¢. Dotrwali do kofica, niezaleznie od wszystkiego




przejda dzi$ do legendy. Opisuj wiec owo starcie tak,
jakby$ niczym Homer opiewal czyny najwiekszych
bohateréw epoki. Wszystko zalezy tylko od nich. Nie
pomoga im Theranie ani nawet Sunamon, ktéry z za-
interesowaniem bedzie przyglada¢ sie calej walce
spoza kregu. DoprowadZ bohateréw na skraj zycia.
Niech brocza krwia z wielu ran, niech wydadza
wszystkie punkty Karmy. Daj im poczué, ze to po-
tworne starcie i ze Dormadraal, nawet ostabiony, jest
przepoteznym wrogiem. Nie wahaj sie zabi¢ boha-
terow — w idcie epickim stylu. Nie od przypadkowe-
go rzutu koscig — kazda $mier¢ w eposie ma swoja
warto$¢ i rozciaga sie na kilka stron tekstu!

A gdy padnie ostateczny cios, w nagltym rozbtysku
astralnej energii ulegnie rozpadowi wzorzec Hurga-
sha Dormadraala i cala snuta przez wieki misterna
konstrukcja magicznej pepowiny laczacej dwa wymia-
ry rozsypie sie w drzazgi...

EPILOGI

Las Serwos. Wielki czarny mneorytowy kopiec
Horrora - teraz opuszczony przez wszystkich. Nie-
umarfe stugi Krélowej rozpadly sie na strzepy,

a stuzace jej Horrory uciekly w poptochu. Nagle
niebo przeslania wielki jak gora powietrzny okret —
to therariski ,,Majestat”. Z poktadu okretu lekko ze-
skakuja Powietrzni Zeglarze i w mgnieniu oka opa-
nowuja teren. Stojaca na mostku generat Elkanshara
chciwie spoglada astralnym wzrokiem na siedzibe
Horrora. Oto udalo jej sie wypeni¢ rozkazy Paste-
rzy Niebios z Gerte Yana — nagroda jej nie minie...

— Chce mie¢ kazdy artefakt nalezacy do Dorma-
draala, kazda magiczna rzecz z tego leza. Zabezpie-
czy¢ teren i nikogo nie wpuszczaé, a gdyby pojawili
sie ci barsawianscy adepci to... zabic ich wszystkich!

EPILOG II

Fon-Gazaal. Ostatni prorok przechadza sie po
krawedzi wciaz rozszerzajacego sie Swiata. Krélo-
wej sie udafo. Odwrdcila wyplyw energii magicznej.
Ich swiat jest uratowany...

Nagle prorok osuwa sie na ziemie. Nagla wizja
powalila go swa ostroscia.

- Siostro — szepcze. — nasza Krélowa nie Zyje. Na-
si przyjaciele z innego swiata zdradzili nas!

- Wiem, bracie — odpowiada ostatnia adeptka
Fon-Gazaal. — Nasz swiat przestal sie rozszerzac.
Znow sie zmniejsza. Teraz nikt juz nas nie uratuje.
Wkrétce przestaniemy istniec...




Kronika to dzieto, ktoremu
poswiecitam kilka miesiecy
swojego zycia. Zawartam w nim
wszystko, czego udato mi sie
dowiedzie¢ w czasie mej
wyprawy na There i pozniejszej
brawurowej ucieczki.
Znajdziesz w niej czytelniku

14 obszernych opracowan,

24 opisy niezwyktych artefaktow,
21 szkicow scenariuszy, nowe
zaklecia i talenty, jedng nowg
dyscypline, 8 opiséw potworéw
i horroréw a takze 22 niezwykte
karty tarota. Na koricu Kroniki
zamiescitam takze 3 petne
scenariusze z cyklu Powietrzny
Okret.

T’saanas V’shé/a,
Trubadurka domu V’strimon

Kronika Skradzionych Legend to nieoficjalny podrecznik do gry
Earthdawn: Przebudzenie Ziemi. Jest to pierwszy polski
dodatek, ktory ukazat sie m.in. dzieki pracy autorow
zwigzanych z legendarnym czasopismem Magia i Miecz
Wydawnictwa MAG. Jest to jednoczesnie pierwsza publikacja
RPG wydana przez Stowarzyszenie Galicyjskia Gildia Fanow
Fantastyki.

W ksiazce znajdziecie wiele artykutéw zrédtowych o Therze,
magii tarota, Pasterzach Niebios i tajemniczym Morzu Smierci.
Kronika petna jest takze nowych czaréow, magicznych skarbow,
cudownych legend i opowiesci. Zawiera tez trzy scenariusze
konczace publikowana w MiM kampanie Powietrzny Okret.

ISBN 978-83-924728=95=8
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