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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.
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Nie spoczniemy dopoki wszyscy nie beda bezpieczni.

Dearnaeth Aeanori

W czasle dtugle)
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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-
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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

TheraKiskie
WIETRZNI1AKL,

W OOROZNIENIU OD
swych
BARSAWIANISKICD
kKuzyNnOw, Kocbhaja
BOGACTWO, ODROGA
BIZUTERIE

L WYSTAWNE ZYCIE.
TRaKTU)A
NIEWOLNICTWO jakO
RZECZ POWSZEDNIY,
NAWET Je€Z€ll doTyczy
ONO ICh
KrRewNI1AKOW. aZ 1
WwSTYyDO KI1€EDY O TYM
pomyslLe.

— OEVRON
SNIEZNOWLOSY,
WIETRZNIACKL Kuplec
Z KRATAS

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.

N1€ ROZUMIEM
BARSAWIANISKLE€)
TENDENC)L DO
DEMONIZOWANILA
kwesTtu
NIEWOLNICTWA, KTORE
JEST PRZECIEZ
powszechbne

w cakyam
cywiLizowanym
SWIECIE | STANOWI
N1EODLACZNY
clLemeENT STRUKTURY
spoteczne)!

— €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
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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

NI1€ NaLezy DAl si€
zwiesdé
kosmopolityzaowl
BYRDOWN, MAThOL

L ipbanN. cbod
wydawaloBy sig, ze
cyradele 1o
Nl€ZaLeZNE MIASTA,
CzerRpPlACE KORZVYSCL
Z baNnOLu z Kazda
sika w BarRSsawill, 1ak
NAPRAWDE POZOSTAJA
W SEKRETNYM
SOJUSZU Z ThERA.
GUBERNATOR KYPROS
POCZYTUJE SOBIE ZA
0soBIST) zastugeg
zdomBycCle
PRZYChYLNOSCL
TRIUMWIRATU.
SEKRETNE UMOWY
ZAPEWNIAJ) ThERZE,
W RAZIE NAGgLe)
POTRZEBY,
PLERWSZENISTWO

w dosTteple DO
ZGROMADZONYCDH

W pOodzieMNYCh
MAGAZYNACD CcyTADEL
ZAaSOBOW €SENC]1
OGNI1A ORAZ
ZATRZYMANIE

W TwWi€ERDzACH zatog
POWIETRZNYCD
sTaATKOW KrROLesTw

1 M1AST
SPRZECIWIAJACYCD S1€
IO PERIUM.
—JEbRVGA,
ThroalLska
PODROZNICZKA

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
okret