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Opis: 

Kronika Skradzionych Legend to nieoficjalny podręcznik do gry Earthdawn: 
Przebudzenie Ziemi. Jest to pierwszy polski dodatek, który ukazał się m.in. 
dzięki pracy autorów związanych z legendarnym czasopismem Magia i Miecz 

Wydawnictwa MAG. Jest to jednocześnie pierwsza publikacja RPG wydana przez 
Stowarzyszenie Galicyjska Gildia Fanów Fantastyki. 

 
W książce znajdziecie wiele artykułów źródłowych o Therze, magii tarota, 
Pasterzach Niebios i tajemniczym Morzu Śmierci. Kronika pełna jest także 

nowych czarów, magicznych skarbów, cudownych legend i opowieści. Zawiera też 
trzy scenariusze kończące publikowaną w MiM kampanię Powietrzny Okręt. 

 
 

Info : 
Jeśli spodobała ci się ta książka, po 24h koniecznie kup ją w 

najbliższym sklepie z grami RPG bądź przez internet. Dajmy zarobić 
polskim wydawnictwom, by te mogły dalej wypuszczać kolejne 

podręczniki dla naszej przyjemności. 
 

Poszukujemy osób, które posiadają skaner i chcą go użyć, które mają tylko 
książki i udostępnią je nam, które będą skanowały swe podręczniki, są chętne do 

pomocy przy obróbce oraz OCR’owaniu, a także wspomogą Nas dotacją. Jeśli 
jesteś jedną z takich osób, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com. 
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Maciej Szaleniec, Rafał Olszowski 

Powietrzny Okrêt 
- 1501 TH 

 

  
„Powietrzny Okrêt” jest moj¹ pierwsz¹ pieœni¹, która z czasem rozros³a siê w d³ugi cykl. Napisa³am j¹  

przed laty, jeszcze zanim wyruszy³am wraz z Merroxem na Wielk¹ Therê 

 i zanim uda³o mi siê wykraœæ sekrety, które pozwoli³y mi posk³adaæ w ca³oœæ ow¹ historiê. Gdy  

sk³ada³am rymy „Powietrznego Okrêtu” opiera³am siê na opowieœci obsydnianina Jakor’A’Thula, który

 poœrednio bra³ udzia³ w opisanych przeze mnie wydarzeniach. Wtedy myœla³am, i¿ bêdzie to opowieœæ 

 wy³¹cznie o grupie barsawiañskich adeptów, którzy wyruszyli w ruiny Parlainth, by odnaleŸæ skarb. Nie

 mia³am najmniejszego pojêcia, do jak skomplikowan¹ i groŸn¹ historiê wpl¹tali siê adepci, o których 

pisa³am. Po kilku latach, kiedy uda³o mi siê dotrzeæ do therañskich raportów na temat ich dzia³alnoœci 

 doceni³am ich czyny. Powiem tylko, ¿e adepci, którzy s¹ bohaterami mojej epopei, zas³u¿yli po stokroæ 

na to, by o nich œpiewaæ. Niech Imiona ich trwaj¹ wiecznie w naszej pamiêci. 

- T’saanas V’shala 

Trubadurka Domu V’strimon 

 

 

Kilka s³ów wstêpu 
 Proponujemy, aby poniższą opowieść poprowadzić jako historię szkatułkową. Zabieg polega na 

stworzeniu dwuwarstwowej fabuły. Mistrz Gry opowiada historię o bajarzu, który z kolei dawną legendę o 

wspaniałych bohaterach – naszych graczach. Proponujemy „obsadzić” graczy w podwójnych rolach – ich postaci 

oraz słuchaczy bajarza: tak, by mogli brać udział w obu warstwach opowieści. Dzięki takiej konstrukcji, 

uzyskacie bardzo ciekawy efekt „storytellingowy” oraz zdynamizujecie akcję. No, i nie należy zapominać, że ten 

sposób jest opowiadania jest jak najbardziej adekwatny do heroic fantasy! 
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 Intrygę scenariusza przedstawiono za pomocą techniki warstw. W każdej warstwie ukazujemy graczom 

kolejną wersję prawdy, a przy okazji porządkujemy fakty, które należy serwować drużynie. 
 

 

Opowieœæ Bajarza 

 W wiosce stała tylko jedna gospoda. Była nieduża a dach jej ze starości chylił się już ku ziemi. Jednak 

wieśniakom to nie przeszkadzało. Wszak tylko tam można było napić się okowity, pogwarzyć, czasem 

potańcować. No, i oczywiście tylko tam – raz, a czasami dwa razy do roku, gościł Bajarz. W dni takie, jak 

właśnie ten, do gospody schodziła się cała wieś, chcąc posłuchać Opowieści. 

 W gospodzie było ciepło i duszno. Tłum wieśniaków otaczał kołem starca zasiadającego na wielkim 

krześle przyniesionym przez gospodarza. Starzec rozglądał się ciekawie po twarzach zgromadzonych, a gdzie 

spojrzał, tam wnet milkły szepty. Gdy już ostatnia osoba weszła do gospody, zatrzaskując drzwi przed jesiennym 

chłodem, starzec chrząknął i spytał: 

- O czym mam wam dziś opowiadać, moi drodzy? 

- O bohaterach! – krzyknął ktoś z sali.  
- O Pogromie! – dodał ktoś z sali. 

- Bajarzu, opowiedzcie o skarbach – wyszeptała nieśmiałym głosem jakaś dziewczyna. 

- A może chcecie usłyszeć o opowieść o świątyni Chorrolisa w Parlainth i wielkiej wyprawie po zgromadzone 

w niej skarby?  
- A czy będzie o bohaterach? 

- I o latających okrętach? 

- I o czarodziejach? 

- I o pięknych księżniczkach? 

- Tak, tak – bajarz uciszył podekscytowanych wieśniaków – będzie o tym wszystkim. A więc, posłuchajcie. 

Działo się to dawno temu. Jakieś pół wieku po Pogromie. Był to czas, kiedy magia wciąż była silna, a po 

ziemi chodzili adepci – Dawcy Imion, którzy potrafili czerpać niezwykłą moc z Ziemi. Dokonywali bohaterskich 

czynów, o których się nikomu wcześniej nie śniło. Wszystko po to, by wytępić zło, które zagnieździło na ziemi w 

czasie Pogromu. Ale ta historia zaczyna się jeszcze wcześniej. Otóż jeszcze przed Pogromem było sobie miasto 

Parlainth, wielka metropolia, therańska stolica Barsawii. Największą i najbogatszą budowlą Chorrolisa, Pasji 

bogactwa i handlu. Głosiciele Chorrolisa zgromadzili w podziemiach gmachu nieprzebrane skarby, o których 

mógłby zamarzyć sam władca Thery. A później przyszedł Pogrom i Parlainth zniknęło z pamięci wszystkich 

Dawców Imion. Wielcy magowie ukryli całe miasto w innym świecie... 
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Z ust słuchających wyrwało się pełne zdziwienia westchnienie. Bajarz zamilkł na chwilę, by wzmóc jeszcze 

ciekawość słuchających, po czym opowiadał dalej: 

- Gdy skończył się czas Pogromu, miasto wróciło do Barsawii. Jakże jednak odmienione! Nikt z jego 

mieszkańców nie przeżył, pozostały tylko kamienne budowle, pokryte nieprzebytą dla zwykłych 

śmiertelników dżunglą. Tylko nieliczni i najodważniejsi ośmielali się zanurzyć w tajemny gąszcz, by 

wyruszyć na poszukiwanie przedwiecznych skarbów. I tak było również tym razem. Na pewno słyszeliście o 

słynnym adepcie... 
 

 

O co chodzi w intrydze 
  W Parlainth, a dokładniej w osadzie Przyczółek, gdzie obecnie przebywają bohaterowie, znikają w 

tajemniczy sposób adepci. Gracze stają się kolejnym celem. Do tego dołącza się jeszcze ze swymi machinacjami 

wywiad Throalu, który posiada informacje o Groharze – therańskim dostojniku manipulowanym przez Horrora. 

Wywiad chce wykorzystać praktyki Grohara do zdyskredytowania Thery w oczach barsawiańskich adeptów. 

 

Strony konfliktu 
• Bohaterowie jako ofiary i jednocześnie główni detektywi, 

• Therańska załoga statku, porywająca ludzi do oddziałów wojskowych, mających się składać z 

adeptów, 

• Grohar, który jest człowiekiem manipulowanym przez Horrora, 

• Oko Throalu, na czele z Wilhelmem, który zna prawdziwą tożsamość Grohara i powie o niej kilka 

słów śmiałkom (jednak nie za wiele, by zbytnio ich nie wystraszyć). 

 

Pierwsza warstwa intrygi 
 Planowana jest wyprawa do położonej w ruinach Parlainth piramidy- świątyni Chorrolisa (Pasji 

bogactwa, handlu, zazdrości i pożądania). Organizuje ją Almand-Freaik, wietrzniacki złodziej, wraz ze swoim 

bratem bliźniakiem Armandem-Freaik. Członkowie drużyny najprawdopodobniej zostaną zwerbowani w jakiejś 

gospodzie – może być nią „Dziedzictwo Loaka” w Starej Dzielnicy. Z bohaterami będzie rozmawiać tylko 

Almand, podczas gdy Armand w ogóle nie stawi się na spotkanie. Almand ukrywa fakt posiadania brata 

bliźniaka. Fizyczne podobieństwo do Armanda wielokrotnie pozwalało mu wykaraskać się z wielu kłopotów. 
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 Według słów Almanda chodzi o dotarcie do legendarnego skarbu pozostawionego w świątyni 

Chorrolisa. Bohaterowie mają za zadanie zapewnić ochronę przed ewentualnymi potworami i pomoc 

wietrzniakowi wynieść stamtąd legendarne skarby. On z kolei zaprowadzi grupę do świątyni (jest w posiadaniu 

wietrzniackiej mapy ze specjalnie zakodowanymi znakami złodziejskimi) i rozbroi ewentualne pułapki. 

Wietrzniak zażąda dla siebie jednej trzeciej skarbu i nie będzie się targował. 

 Po zwerbowaniu drużyny, wietrzniak umówi się z nią na wieczór następnego dnia pod obeliskiem 

Barlub-Otala, pradawnego bohatera Parlainth. 

 

Ukryte w¹tki 
 Do wyruszenia w podróż pozostały więc adeptom cale dwa dni. Szykując się na wyprawę, zaczną 

dostrzegać, że coś w tym wszystkim nie gra. 

 Karczmarz powie im, że Almand jest osobą bardzo podejrzaną. Ci, którzy robili z nim interesy, znikali 

z Przyczółka, nie zabrawszy swoich rzeczy z gospody. 

 Artur Gomblin, jeden z kupców w Przyczółku, handlujący przedmiotami znalezionymi przez 

plądrujących Parlainth awanturników, powie bohaterom (już po zaangażowaniu ich przez Almanda), że w tej 

chwili są jednymi z nielicznych adeptami w mieście. Jest to bardzo dziwne, bowiem zazwyczaj kreci się ich tu 

wielu. 

 W karczmie bohaterowie poznają trolla Grunga Krwawego. Grung chętnie opowiada o swoich 

łupieżczych wyprawach. W istocie ów kryształowy łupieżca nie jest ani dyskretny ani subtelny – gdy tylko 

wypije z bohaterami strzemiennego, zdradzi im w „sekrecie”, że w pobliżu stacjonuje jego powietrzny drakkar. 

Wpierw jednak zapyta się bohaterów, czy nie są szpiegami Thery (sic!). 

 Gdy bohaterowie zaczną się rozpytywać o wietrzniaka, trafi do nich obsydianin Jakor’A’Thula, który 

powie im, że Armand-Freaik (!) robił interesy z jego przyjacielem, Hakarodem Ma-Tarenem, (jeżeli gracze 

zapytają, okaże się, że ów również był adeptem), o którym potem zaginął wszelki słuch. Obsydianin ostrzeże 

drużynę przed zdradzieckim wietrzniakiem. Obieca też nagrodę za odnalezienie przyjaciela. 

 Wieczorem dnia poprzedzającego wyprawę bohaterowie spotkają w jednej z karczm półelfa Aelfwina – 

barda (nie będącego adeptem), który będzie wypytywał drużynę o dotychczasowe przygody oraz plany na 

najbliższą przyszłość. Ciekawość ta może wydać się bohaterom nieco podejrzana. Aelfwin nie ma jednak złych 

intencji. Jeżeli śmiałkowie potraktują go życzliwie, odwdzięczy się krótkim wierszem, z gatunku tych, które – 

jak sam mówi – „często się sprawdzają” (bard posiada ograniczoną zdolność jasnowidzenia): 
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Okrêty p³yn¹ nad piramid¹, 

A w dole Parlainth, drogi rozstaje. 

Klêsk¹- pogr¹¿yæ siê w sennych zwidach; 

Nie wszystko takie jest, jak siê wydaje... 

 

 Rankiem dnia, w którym drużyna ma spotkać się z wietrzniakiem pod obeliskiem, po mieście zaczynają 

krążyć plotki o therańskim statku widzianym ponoć nad domami. 

 Do graczy przyjdzie krasnolud Wilhelm z Throalu (jest agentem Oka Throalu – czyli wywiadu 

krasnoludzkiego królestwa)  i spyta ich wprost, co sądzą o Therze. Jeżeli bohaterowie odpowiedzą, że są 

przeciwni prowadzonej przez nią polityce, poradzi im, by uważali na szpiegów Imperium, którzy montują w 

mieście jakąś intrygę. Jeśli odpowiedzą wymijająco, Wilhelm udzieli im tylko niejasnego ostrzeżenia, 

wspominając coś o mrocznych mocach. Dodatkowo bohaterowie po wizycie Wilhelma zauważą, że są śledzeni 

przez zamaskowanego krasnoluda. Jednak wszelkie próby pojmania obserwatora spełzną na niczym – mimo, że 

zdekonspirowany, agent jest jednak zawodowcem. 

Tajna rozmowa 
Po południu bohaterowie mogą zobaczyć Armanda-Freaik. Niewątpliwie wezmą go za Almanda 

(należy przy tym zaznaczyć, że Armand bohaterów nie zna). Jeżeli zawołają wietrzniaka, ten zignoruje ich i 

będzie się starał ich zgubić. Można jednak, przy odrobinie szczęścia (test Percepcji ze stopniem trudności 6) 

próbować go śledzić. Będzie leciał na spotkanie z Groharem, które odbędzie się w dżungli za miastem. Jeżeli 

graczom uda się podsłuchać rozmowę, w oględny sposób dowiedzą się o zastawionej na nich pułapce. Jeżeli nie, 

pułapka będzie bardziej skuteczna, choć naturalnie nie pozbawi ich to jeszcze szansy na wymknięcie się z rąk 

Theran. Jeśli braciszek Almanda zostanie schwytany, będzie przysięgał, że nazywa się Agronian-Vierik (lub 

wymyśl jakieś inne imię). Dopiero, jeżeli bohaterowie go przycisną, opowie im o tym, że na życzenie 

therańskiego wielmoży sprowadza z bratem adeptów do jednej z piramid, a później... nie wie, co się z nimi 

dzieje. Jeżeli zmuszą go do doprowadzenia ich na to miejsce, wprowadzi ich wprost do jakie... 

 

 Bajarz przerwał na moment swą opowieść, by zwilżyć gardło łykiem dobrze przyprawionego, grzanego 

wina. Zza drzwi ciepłej i przytulnej karczmy słychać było szum wiatru oraz bębniące krople deszczu. Dziewka 

służebna napełniła naczynia co znaczniejszym gościom, czyniąc to na tyle szybko, aby nie uronić zbyt wielu słów 

z podjętej na nowo historii.I tak wyruszyli w drogę, która już na początku wydawała się zdradliwa, a zawieść ich 

miała nie tam, gdzie się spodziewali... 
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Druga warstwa intrygi 
 Jak już się dowiedziałeś, Mistrzu, wyprawa do świątyni jest mistyfikacją. W rzeczywistości dwóch 

sprytnych wietrzniackich złodziejaszków skumało się z therańskim agentem, łowiącym w Parlainth specjalnych 

niewolników – adeptów. Oficjalnie mają posłużyć oni do sformowania jednostki wojskowej zwanej Magicznym 

Legionem. Tak myślą wszyscy legioniści stanowiący załogę powietrznego galeonu „Duma Thery”. Świątynia 

Pasji to główna baza Theran. W podziemnej grocie skuci łańcuchami i otumanieni narkotykiem, spoczywają 

schwytani adepci. Nasi bohaterowie mają stanowić ostatnio „kąsek”. Po ich złapaniu, przybyły już na miejsce 

galeon ma skierować się do Powietrznej Przystani. 

 

Droga przez Parlainth 

Piramida leży w dżungli, niedaleko miasta. Wietrzniak nie ma problemów  z odnajdywaniem drogi 

pośród chaszczy. Posługuje się swoją mapą, kompletnie niezrozumiałą dla bohaterów.  

Wszystko zdaje się iść jak z płatka, jednak jeśli któryś z adeptów zboczy na moment ze szlaku (albo 

zechcesz „uatrakcyjnić” mu wyprawę) czeka go przykra niespodzianka... 

 Nieuważne stąpnięcie może spowodować obsunięcie się nierównego podłoża i wpadnięcie bohaterów w 

sam środek gniazda jadowitych węży. W takim przypadku należy określić szansę ukąszenia, zależnie od obuwia 

nieszczęsnego Dawcy Imion oraz jego szybkości reakcji (najprawdopodobniej 10-80 procent)i uwzględnić przy 

teście jego Percepcję. Jad węży zadaje natychmiast obrażenia o stopniu 9, a także infekuje bohatera. Konieczny 

jest test Żywotności o stopniu trudności 7, w wypadku porażki bohater traci przytomność. Zalecane jest podanie 

odpowiedniego antidotum lub położenie okładu. Co godzinę należy wykonywać podobny test. Adept odzyskuje 

zmysły po pierwszym udanym sprawdzianie. 

 Bohater może się natknąć na zmurszały posąg z oczami ze szlachetnych kamieni. Jego dotknięcie 

powoduje uruchomienie klasycznej pułapki ochronnej (PZ, str. 210). 

W pewnym momencie bohaterowie dostrzegą dawne miejsce bitwy, pełne spróchniałych kości.. 

Wietrzniak sugeruje ominięcie go szerokim łukiem. Jeżeli ktoś nie zastosuje się do tej rady, po dotknięciu 

którejś z kości może zostać dotknięty słabą klątwą, związaną z długotrwałym nawiedzaniem tego miejsca przez 

złe moce. 

 W dżungli porastającej ruiny Parlainth nietrudno natknąć się na jej groźnych mieszkańców. Czekają 

tam ostrodzioby, skrzydlate małpy i jaszczury błyskawic (PZ, str. 302, 303 i 298). 
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Co w piramidzie? 
W piramidzie czeka na drużynę zasadzka. Świątynia jest bardzo stara i wygląda jak sumeryjski zikkurat. 

Bohaterowie będą długo wspinali się schodami obrośniętymi trującym bluszczem (o czym od niechcenia 

wspomni Almand). Adepci zanurzą się w mroczne korytarze świątyni. Postaraj się, Mistrzu, wytworzyć w tym 

miejscu odpowiedni nastrój. W końcu adepci trafili w sam środek Zapomnianego Miasta, którego wszyscy 

mieszkańcy zginęli w czasie Pogromu. Kto wie, jakie okropieństwa mogą się czaić w czeluściach ciemnych 

korytarzy? Postaraj się dobrać odpowiednią muzykę i zafunduj graczom chwilę strachu, kiedy ich postacie będą 

skradały się ciemnymi korytarzami świątyni. 

. Zanim ktokolwiek zdoła zareagować, Almand poleci z powrotem uruchamiając niepostrzeżenie 

pułapkę. Rozlegnie się zgrzyt przypominający tarcie kamienia o kamień, i w tym momencie droga ucieczki 

zostanie odcięta przez ciężkie bloki skalne. Jednocześnie  z sufitu odpadnie kilka ceramicznych płytek i do 

pomieszczenia zacznie sączyć się duszący gaz. 

 Pozwólmy teraz bohaterom przeżyć kilka przerażających chwil, gdy będą rzucali się w pułapce niczym 

złapane w potrzask myszy. Następnie wykonaj, Mistrzu, jakieś testy (np. na Percepcję, a może ktoś z bohaterów 

zna się na  starożytnej architekturze?). Ten, kto otrzyma najlepszy wynik, dojrzy ukryte przejście w bocznej 

ścianie. W ostatniej chwili bohaterom uda się schronić w niewielkiej niszy, nie posiadającej żadnych wyjść. W 

niszy jest mało miejsca ale czyste powietrze dociera przez szyby wentylacyjne. Dodatkowo w ścianie są dwa 

otwory, umożliwiające podglądanie tego co dzieje się w pomieszczeniu - pułapce, a doskonała akustyka pozwala 

wszystkim podsłuchiwać co dzieje się po drugiej strony ściany. 

 Po kilku chwilach bohaterowie zobaczą, że otwiera się nowe sekretne przejście (w miejscu 

płaskorzeźby) i do pomieszczenia- pułapki wkracza Grohar wraz z kilkoma legionistami i wietrzniakiem, który 

wygląda jak Almand (a faktycznie jest Armandem, chyba, że bohaterowie trafili do światyni po schwytaniu brata 

bliźniaka – wtedy jest na odwórt – z Groharem pojawi się Almand). Będą trzymali blisko nosów chusteczki 

namoczone w jakimś płynie. Bardzo się zdziwią, gdy nie znajdą ciał bohaterów. Nic nie wiedzą o sekretnej 

niszy. Będą bardzo zdenerwowani, gdyż obawiają się, że cała intryga wyjdzie na jaw. Grohar zarządzi 

natychmiastową ewakuację i załadunek jeńców na okręt. 

 Bohaterowie będą mieli teraz okazję podążyć za Groharem w głąb świątyni. Trafią do wielkiej sali z 

galerią, przegrodzonej potężnymi kratami. Na dnie wysokiego pomieszczenia stać będą pojmani adepci. Czuć 

dziwny, jakby ziołowy zapach (to narkotyk odurzający). Bohaterowie (którzy ujrzą to wszystko z galerii) będą 

oddzieleni od jeńców metalowymi kratami, tworzącymi swego rodzaju sufit nad głowami jeńców. Po kilku 

chwilach do sali wejdą therańscy żołnierze i zaczną wyprowadzać więźniów. Bohaterowie powinni w miarę 

szybko dostać się jakoś na dół. Niech więc chwilę pobłądzą na korytarzach, po czym pozwól im wychynąć 

niewielkim przejściem na taras na szczycie świątyni. Niech w świetle księżyca ujrzą u stóp piramidy sznur 

jeńców prowadzonych ku gęstwinie przez legionistów. Teraz wiele zależy od pomysłowości graczy. Mogą 
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poszukiwać zejścia na dół krętymi korytarzami zikkuratu. Mogą się jednak zdecydować na ryzykowny, acz 

efektowny zjazd po linie ze szczytu świątyni (50 metrów do ziemi). Niezależnie od sposobu, jaki wybiorą, gdy 

dostaną się już na dół, z łatwością uda się im znaleźć ślady pozostałe po przemarszu kilkudziesięciu osób. 

Największym wrogiem drużyny stanie się teraz czas. Postaraj się utrzymywać bohaterów w stałym 

napięciu. Niech pędzą za therańskim oddziałem przez niebezpieczną puszczę Parlainth, pogrążonego w 

pozornym tylko uśpieniu, śledzeni przez nienawistne spojrzenia z zarośli, odprowadzani łopotem skrzydeł 

skrzydlatych małp i skrzekiem jaszczurów. 

 Jeśli się pośpieszą, ujrzą właśnie kończony załadunek więźniów na zacumowany przy polanie 

powietrzny galeon noszący wdzięczną nazwę Duma Thery. 

Czy bohaterowie będą w stanie odbić więźniów? Teoretycznie, taka akcja mogłaby zakończyć się 

przynajmniej częściowym powodzeniem, jednak wątpliwe, by nasi adepci już teraz się na nią zdecydowali. 

Galeon majestatycznie wzniesie się w powietrza. Na terenie świątyni pozostanie tylko kilku therańskich 

legionistów, pragnących usunąć ślady obecności armii imperium. Właśnie ci legioniści stawią czoło 

ewentualnemu atakowi bohaterów (aż do momentu, gdy statek będzie wystarczająco wysoko). Prócz tego, po 

ewentualnym pojmaniu będą stanowić oni źródło informacji na temat planowanego kursu statku – oczywiście 

pod warunkiem, że gracze pozostawią któregoś z nich w jednym kawałku. 

 

- ... a serca adeptów żałość natenczas ogarnęła wielka, nie wiedzieli bowiem co uczynić. 

Nagły podmuch wiatru zdmuchnął kilka świec w pomieszczeniu, ziąb jesiennej nocy i krople deszczu wdarły 

się do karczmy przez rozwarte drzwi. Po sali przeszedł pomruk niezadowolenia. 

W drzwiach stał ktoś nieznajomy, zapewne podróżny, ubrany w przemoczony kubrak. Jego twarz zasłaniał 

kaptur. Widząc całe zgromadzenie, czym prędzej zamknął wierzeje i wszedł do środka, odprowadzany 

nieprzychylnymi spojrzeniami miejscowych. 

- Mówcie, Bajarzu, mówcie dalej – odezwał się chór głosów. 

 

 

 

Trzecia warstwa intrygi 

W rzeczywistości adepci wcale nie lecą do Powietrznej Przystani, by sformować Magiczny Legion. 

Galeon podąża do siedziby Hurgasha Dormadraala - horrora, który żywi się energią karmiczną. Ponieważ jego 

moce osłabły wraz ze spadkiem poziomu magii, celem zdobywania pokarmu posługuje się konstruktami, które 

sprowadzają mu adeptów z całej Barsawii. Takim konstruktem jest właśnie Grohar. Dopóki pozostaje skryty 
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pod iluzyjną magią, wydaje się być zwykłym człowiekiem. W rzeczywistości wygląda jak karykaturalne 

połączenie człowieka i Horrora (dokładny opis znajduje się w rozdziale „Statystyki BN”). Jest on istotą na tyle 

potężną, by stanowić poważne zagrożenie dla drużyny. 

O tym, że Grohar jest istotą opanowaną przez Horrora, wie doskonale wywiad Throalu. Jednakże 

Wilhelm, który jest szefem delegatury wywiadu na rejon Parlainth, zamierza wykorzystać poczynania Grohara 

do celów propagandowych i zdyskredytować Therę w oczach jak największej liczby adeptów. Aby tego 

dokonać, musi w jakiś efektowny sposób pokrzyżować plany Grohara – i do tego właśnie chce wykorzystać 

bohaterów. Sam jednak nie zamierza nadstawiać karku (ani narażać życia swych cennych agentów). Aż do 

świątyni śmiałków będzie jego szpieg, później „przyczepi” się do nich, gdy już wydostaną się z piramidy. 

Aby dogonić therański galeon, potrzebny jest graczom inny statek powietrzny. Tutaj może okazać się 

pomocna znajomość Grunga Krwawego. Trzeba go szybko zawiadomić i wezwać na pomoc. Jeżeli w drużynie 

jest wietrzniak, nie będzie z tym żadnego problemu. Do Przyczółka nie powinno być stąd więcej niż 

dwadzieścia minut szaleńczego lotu nad drzewami. Grung może bardzo szybko wezwać swoją powietrzną 

galerę, której jest kapitanem – utrzymuje bowiem magiczny kontakt ze sternikiem. 

Jeżeli w drużynie nie ma wietrzniaka, z krzaków wynurzy się krasnoludzki szpieg – podwładny 

Wilhelma – i zaoferuje swą pomoc. Będzie miał ze sobą magiczny medalion, który zapewnia mu kontakt z 

szefem. W ten sposób będzie możliwe wezwanie na odsiecz „powietrznej kawalerii”. 

Pojmani legioniści wyjawią bohaterom (naturalnie nie od razu), że statek kieruje się na południowy 

zachód. Szybki drakkar trolli wnet dogoni galeon z Thery. 

 

Powietrzny aborda¿ 
 

Dotarliśmy do punktu kulminacyjnego. Za chwilę śmiałkowie będą mogli dokonać bohaterskich 

czynów. Jeżeli masz w domu jakąś dobrą i dynamiczną muzykę symfoniczną, zachęcam do jej wykorzystania 

(doskonały jest np. kawałek z podkładu „Powrót Jedi” – szturm na Gwiazdę Śmierci; nada się z pewnością 

również „Lot Walkirii” Wagnera).  

Noc rozświetli się strugami ognistych oszczepów, wystrzeliwanych z obu okrętów. Z hukiem poczną się 

rozrywać w powietrzu ogniste kule, wystrzeliwane przez rufowe działa therańskiego galeonu. Jednak dla 

Powietrznych Łupieżców taka sytuacja to nie pierwszyzna! Niezwykle zwinny i szybki drakkar niesiony 

wiatrem i magią zespolonych w wysiłku wioślarzy z łatwością uniknie pocisków ognistych dział i balist. O 

pokład zabębni żelazny deszcz strzał. Dzika piracka załoga przeskoczy na pokład galeonu i przystąpi do 

abordażu – natychmiast rozgorzeje bezlitosna walka. Rozgorzeje bezlitosna walka. 
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Proponujemy, być nie rozgrywał poszczególnych pojedynków. Niech bitwa toczy się między 

legionistami a piratami, natomiast bohaterom pozostaw czyny prawdziwie bohaterskie, czyli starcie z 

Groharem. Będzie stał w części dziobowej statku i gromadził wokół siebie legionistów. Dopóki skrywają go 

iluzyjne czary, może używać tylko swoich ksenomantycznych zaklęć. Jednakże gdy to nie wystarczy lub któryś 

z graczy za pomocą wzroku astralnego odkryje przedziwne wątki, które wplatają się w jego wzór i biegną 

gdzieś w dal astralnej przestrzeni, odrzuci krępujące go iluzyjne więzy, ukazując swą straszliwą postać. Wtedy 

jednak legioniści ujrzą prawdziwą naturę swego pana i zaprzestaną walki. Starcie rozegra się wyłącznie 

pomiędzy Groharem i herosami. Nie pozwól, by adwersarz zginął zbyt łatwo. Jeżeli Twoja drużyna nieraz 

potykała się z Horrorami, pozwól, by przez konstrukt „przemówiła” cała gama mocy bestii. Jeżeli zaś jest to 

pierwsze spotkanie z tego typu istotą, postaraj się, by wyglądało naprawdę groźnie. Dodatkowym ciekawym 

efektem będzie ochrona magiczna, jaką Horror roztacza nad swym konstruktem. Każdy czar rzucony na jego 

podopiecznego zostaje zawrócony w kierunku czarodzieja... 

 

Po walce 
Po pokonaniu Grohara, trolle wezmą therańskich legionistów do niewoli i rozdzielą statki. Co stanie się 

ze schwytanymi adeptami? Znajdują się w ładowni galeonu i nie reagują na żadne bodźce zewnętrzne. Zostali 

zaczarowani przez Grohara. Do każdego z nich przyczepione jest magiczne pasm, które wiedzie gdzieś w 

astralną przestrzeń. Aby zbudzić uśpionych jeńców, należy zerwać to połączenie. Może dokonać tego każdy 

czarodziej, jednakże potrzeba do tego bardzo dużo magicznej energii. 

Należy przełamać czar o trudności równej 12, używając zaklęcia Rozproszenie magii, bądź wykonując 

test Siły Woli. Każda nieudana próba przełamania czaru powoduje wyczerpanie maga (dwa punkty 

wyczerpania) i dodatkowo pozbawia go jednego punktu karmy. Każdy ze znajdujących się na pokładzie 

magów, czując mimowolny odpływ energii, będzie musiał zapuścić swe matryce w przestrzeń astralną, by 

zbierać energię magiczną. Uwaga! Galeon zacznie opadać, gdy magiczna energia esencji powietrza utrzymująca 

go w powietrzu zacznie słabnąć (czar rzucony przez horrora próbując oprzeć się rozproszeniu, czerpie moc z 

otoczenia). Bohaterowi, który "rozpląta" zaklęcie Grohara, należy uzmysłowić, że żaden sukces nie przychodzi 

za darmo. Zwróci on na siebie uwagę Horrora, który być może zechce kiedyś poznać go bliżej... 

 

Triumf i wiwaty 
Na powitanie zwycięskich bohaterów wybiegną prawie wszyscy mieszkańcy Przyczółka (oprócz dwóch 

wietrzniaków, którzy zdążyli już spakować swoje manatki). Bohaterom będą dziękowali także uwolnieni 

adepci. Jeden z nich przekaże najdzielniejszemu bohaterowi (ot, orzech do zgryzienia dla MG) niezwykle cenny 
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magiczny przedmiot – kulę Ormazda. Opowie mu tylko o imieniu przedmiotu – pierwszym tajniku –tak, aby po 

wpleceniu wątku mógł korzystać z efektu 1 stopnia. Dodatkowo obsydianin Jakor’A’Thula, zgodnie z 

obietnicą, obdarzy bohaterów pewną sumą pieniędzy (do uznania MG). Uroczystości będzie towarzyszyć 

przemówienie Wilhelma, który wysławi czyny bohaterów, ale jednocześnie nie omieszka wpleść do oracji 

zjadliwej, antytherańskiej propagandy. 

 

Ogień w palenisku wolno dogasał, a na dworze pierwsza szarość zwiastowała rychły świt. Bajarz 

drzemał, oparty o ściankę kominka. Ostatni wieśniacy rozchodzili się na spóźniony spoczynek, wrzucając 

uprzednio do trzosu starego kilka groszy w podzięce za opowieść. Karczmarz przecierał oczy. Potem, zbierając 

naczynia, niby to liczył zyski tej długiej nocy, lecz po prawdzie, tak jak wszyscy, wspominał jeszcze słowa 

opowieści. 

Tylko samotny nieznajomy nie opuszczał gospody, siedział zamyślony, wpatrując się w żar paleniska. 

Nikt, choćby wytężał silnie wzrok, nie mógłby dostrzec nikłego uśmiechu błąkającego się po jego twarzy. 

Theranie, Horrory, statki, ksenomanci i magiczne skarby... jak dawno to było? Z pewnością minęło wiele czasu, 

ale stary Aelfwin wciąż jeszcze dobrze się trzyma. 

No, pora już udać się na spoczynek, choć przedtem trzeba by odprawić rytuał karmiczny. Przy obecnym 

poziomie magii nie jest to wcale proste.... 

 

Magiczny Przedmiot - Kula Ormazda 
 

Maksymalna liczba wątków: 3 

Obrona magiczna: 14 

Kula Ormazda ,jak wskazuje sama nazwa, jest kryształową kulą o średnicy około pięciu centymetrów. 

Jest oprawiona w srebro i zawieszona na łańcuchu. Wewnątrz kryształu wyrzeźbiono magicznym sposobem run 

magiczny, który jest jednak niewyraźny i ginie w siateczce krystalicznych rysów. 

Poziom 1, Koszt 300 

Tajnik: Bohater musi się dowiedzieć że kula została wykonana przez Ormazda – obsydianina, który zwalczał 

Horrory w początkach Pogromu. 

Efekt: Kula dodaje +2 do obrony magicznej przed czarami rzucanymi przez Horrory i ich konstrukty. 

 

Poziom 2, Koszt 500 

Efekt: Podnosi stopień rzucania czarów postaci o +1, a wobec Horrorów o +2. 
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Poziom 3, Koszt 800 

Tajnik: Należy dowiedzieć się, w jakich okolicznościach umarł Ormazd. Został on zabity przez własnego 

przyjaciela, krasnoluda Zagrakha, owładniętego mocą Horrora. 

Efekt: Kula, czerpiąc siłę z goryczy zdradzonego przez przyjaciela Ormazda, generuje moc niszczącą, zdolną do 

psychicznego ataku na dowolną żywą istotę ze stopniem równym stopniowi Siły Woli (bądź mocy woli) 

rzucającego. 

 

Poziom 4, Koszt 1300 

Efekt: Kula obdarza właściciela wzrokiem astralnym (jak zdolność rasowa wietrzniaków) o zasięgu 20 metrów. 

Percepcja postaci wzrasta w tym czasie o 3 stopnie. Wszystko to jednak powoduje również utratę przez 

postać jednego punktu wyczerpania. 

 

Poziom 5, Koszt 2100 

Tajnik: Bohater powinien dostrzec i poznać znaczenie runu zawartego we wnętrzu kuli. Oznacza on żywioł 

ziemi, jako moc, na której pragnął się oprzeć Ormazd w walce z Pogromem. 

Efekt: Kula zwiększa o 1 pancerz fizyczny postaci. 

 

Poziom 6, Koszt 3400 

Czyn: Bohater musi odnaleźć miejsce śmierci Ormazda i doprowadzić do postawienia w tym miejscu jego 

pomnika, a ponadto napisać i opublikować dzieło literackie sławiące jego pamięć. 

Efekt: Kula potrafi wykrywać obecność tych, którzy zostali splugawieni przez Horrory. Postać musi wykonać 

test rzucania czarów bądź Percepcji o trudności równej obronie magicznej Horrora. Sukces w tym teście 

ostrzega bohatera o obecności bestii. 



 
 

 

 
 
 
 

13 

Podzia³ punktów legend 

Odgadnięcie podwójnej tożsamości  100 

wietrzniaków 

Wykrycie pułapki  100 

przed wpadnięciem w nią 

Uwolnienie obsydianina  250 

Hakaroda Ma-Tarena  

Pokonanie Grohara- konstrukta Horrora 2000 

Odczarowanie i uwolnienie adeptów 600 

 Punkty powinieneś rozdzielić między bohaterów nie tylko proporcjonalnie do zasług, ale przede 

wszystkim stosownie do heroicznego ducha i odwagi, jaką wykazali się w trakcie przygody (wszak to heroic 

fantasy, czyż nie?). Naszym skromnym zdaniem, bohaterska postawa być szczególnie nagradzana, by wyrobić w 

graczach przyzwyczajonych do innych systemów, nawyk odgrywania bohaterów charakterystycznych dla 

gatunku heroic fantasy 

Statystyki BN 

GROHAR, konstrukt Horrora 
Zr: 10  SF: 12  ŻYW: 12 

PER: 10 SW: 10  CHA: 10 

Inicjatywa: 11  Obrona fizyczna: 13 

Liczba ataków: 2 Obrona magiczna: 11 

Atak: 18  Obrona społeczna: 10 

Obrażenia: 20 

Liczba czarów: (2) Pancerz duchowy: 7 

Rzucanie czarów: 16 Zachowanie równowagi: 11 

Efekt: patrz niżej Testy zdrowienia: 5 

Próg życia: 56  Szybkośc w walce:105 

Próg ran: 16  Pełna szybkość: 210 

Próg przytomności: 51 

Punkty karmy: 40 Stopień karmy: 15 
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Czary: Ból, Lodowa włócznia, Opary grozy, Pakowanie, Odporność na ogień, Dusząca maź, Kamienna klatka, 

Latanie, Burza błyskawic. 

Moce: Grohar za życia (kiedy był jeszcz człowiekiem) trudnił się ksenomancją i sam zna wiele czarów 

ksenomantycznych. Dodatkowo może go w razie potrzeby wspomagać magia Horrora. Prócz tego, jest 

zupełnie niewrażliwy na ból, i by go zabić, trzeba go praktycznie posiekać na kawałki. Horror roztacza 

nad swym konstruktem ochronę magiczną; każdy czar rzucony na jego podopiecznego zostaje zwrócony 

w stronę maga. 

 

Punkty legend: 2000 

Ekwipunek: brak 

Łup: brak 

 

 Grohar, gdy ukaże już adeptom swoją prawdziwą postać, będzie wyglądał jak upiornie zmutowany 

człowiek; różne narządy jego ciała będą pojawiać się i znikać w najmniej spodziewanych miejscach – na 

przykład gałki oczne na rękach, a zęby na brzuchu. Jego ciało ma konsystencję galaretowatej masy i przypomina 

zrakowaciałe komórki. 

 

LEGIONISTA THERAŃSKI 
ZR: 6  SF: 7  ŻYW:7 

PER:6  SW:5  CHA:5 

 

Inicjatywa – Kostki: k4 

Szybkość w walce: 33 

Pełna szybkość: 65 

 

Próg życia: 56 (54) 

Próg ran: 12 

Próg przytomności: 45 (43) 

Testy zdrowienia: 3 

Kostki zdrowienia: k12 

 

Umiejętności: 

 Broń biała: 9 (k8+k6) 

 

Walka 

 Obrona fizyczna: 8 

 Obrona magiczna: 6 

 Obrona społeczna: 4 

 Pancerz fizyczny: 7 

 Pancerz duchowy: 0 

 

Ekwipunek: 

 Miecz 

 Kolczuga 

 Ubranie podróżne 

 Sztylet
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MIESZKAŃCY PARLAINTH: 
 Jaszczury błyskawic (podręcznik Earthdawn, str. 298), ostrodzioby (podręcznik, str. 302) i skrzydlate 

małpy (podręcznik str. 303). 
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Maciej Szaleniec 

Mg³y Gór Smoczych 
Powietrzny Okręt II 

 
Druga z pieœni cyklu Powietrzny Okrêt jest szczególnie bliska memu sercu, z tego choæby  

powodu, ¿e dotyczy mojego w³asnego domu Trzcin. Napisa³am j¹ zanim w ogóle powsta³a w mej g³owie 
myœl o cyklu „Powietrzny Okrêt”. Po prostu by³am w P³ywaj¹cym Mieœcie gdy dosz³o do ataku  
drakkaru na rzeczn¹ ³ódŸ emisariuszki, by³am te¿ w wielkiej sali, gdy shivalahala nagradza³a adeptów za 
ich bohaterskie czyny.  

Mg³y Gór Smoczych to pieœñ o odwadze i przebieg³oœci. Bohaterowie zostaj¹ uwik³ani w Atlosh
 T’zdram  czyli Wielk¹ Grê. Adepci wpadaj¹ w niezwykle skomplikowan¹ matniê interesów  trollowego  
przymierzem Czarnej Gwiazdy, domu V’strimon i Theran. Pieœñ opowiada o bohaterach, którzy... a  
zreszt¹ – po prostu pos³uchajcie... 

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

 
„Mgły Gór Smoczych” są kontynuacją „Powietrznego Okrętu” (MiM 9/00). Jest to 

przygoda, która zapozna Twych bohaterów z kulturą Kryształowych Łupieżców, t’skrangów 
znad Jeziora Ban, z niewolniczym procederem Theran i w końcu doprowadzi do szalenie 
niebezpiecznej konfrontacji z prastarym, barsawiańskim smokiem! Będzie stanowiła również 
kolejną rundę rozgrywek z potężnym i sprytnym horrorem Hurgashem Dormadraalem, 
któremu nasi herosi pokrzyżowali już kiedyś plany (w „Powietrznym Okręcie”). Oczywiście, 
scenariusz jest samodzielną przygodą i można ją poprowadzić niezależnie, jednak obecność 
choć jednego bohatera, który uczestniczył w poprzedniej historii, doda heroiczno-epickiego 
smaku. 
 

Od czegoœ trzeba zacz¹æ! 
 Opowieść ową należy zacząć na Wężowej Rzece. Zapewne wśród członków drużyny 
jest jakiś t’skrang, lub Twoi bohaterowie mają przyjaciół w t’skrandzkiej społeczności. Nie? 
No to może najwyższy czas, by w sposób pasujący jedynie do Twojej drużyny bohaterowie 
zdobyli zaufanie mieszkańców jednej z wiosek (na przykład pływając wraz z t’skrandzką 
załogą na parostatku). Pamiętając o zamiłowaniu jaszczurów do wspaniałych czynów i 
heroicznych opowieści, może wystarczy wyłącznie zdobyta przez bohaterów sława. 
 A dla czegóż  to wszystko? Otóż sama shivalahala Domu Trzcin wezwała podległą jej 
wioskę do oddelegowania jednego statku z najlepszą załogą do służby władczyni Domu. 
Polecenie zalecało wyposażenie statku w załogę o najwyższych kwalifikacjach „szczególnie 
w zakresie  godnym ogona i nie tylko”. W subtelnym języku Atlosh T’zdram, czyli Wielkiej 
Gry (o władzę), miało to oznaczać wynajęcie jak największej liczby adeptów zdolnych do 
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podejmowania niebezpiecznych zadań – dlatego t’skrangowi przyjaciele zaproszą naszych 
bohaterów na wyprawę do Pływającego Miasta na Jeziorze Ban. 
 

Misja dyplomatyczna 
 Zadaniem statku naszych bohaterów będzie ochrona reprezentacyjnej galery, która ma 
przewozić Fathare’Fat’Verę, t’skrangową dyplomatkę, o której mówi się, że będzie 
następczynią samej władczyni Aropagoi V’strimon. Zmierza ona z misją dyplomatyczną do 
wodza orkowych plemion żyjących w dole rzeki. Jej negocjacje mają dotyczyć przymierza 
pomiędzy Domem Trzcin a Kudun Hanem, który podporządkował sobie pięć klanów 
nomadów. Wszystkie zabiegi dyplomatyczne zmierzają do przeciwstawienia się narastającej 
ostatnimi czasy działalności therańskich łowców niewolników. Łowcy owi napadają na 
plemiona orków i wioski t’skrangów, a zatrudniają wyrzutków z obu ras. Tak się składa, iż 
orków napadają zawsze watahy złożone z t’skrangów, zaś lud Pływającego Miasta atakują 
bandy orków. O mały włos nie doszło do wybuchu wojny pomiędzy sąsiadami, jednak 
shivalahala Domu Trzcin przejrzała podstęp (z niemała pomocą swych szpiegów) i stara się 
teraz niebezpieczną sytuację obrócić na swą korzyść. Pragnie zawrzeć przymierze, 
potwierdzić je dodatkowymi obustronnymi umowami handlowymi (na których jaszczury 
oczywiście wyjdą lepiej) zapobiegając w ten sposób niepotrzebnemu rozlewowi krwi i  
jednocześnie wzmocnić swą pozycję względem innych klanów (ze szczególnym 
uwzględnieniem wrogiego Domu K’tenshin). 
 Aby nie dopuścić do przecieku informacji do siatki szpiegowskiej wroga, angażuje w 
całą wyprawę swych pobratymców z odległych wiosek, tak by Fathare’Fat’Vera mogła 
dotrzeć na miejsce bezpiecznie, a jednocześnie niepostrzeżenie. Okręt  naszych bohaterów 
zostanie przez umyślnego posłańca skierowany do ujścia jeziora – w ten sposób nie będzie 
musiał zawijać do Miasta i nie przyciągnie uwagi szpiegów. W umówionym miejscu czeka 
parowiec z Fat’Verą i jej osobistą obstawą – tam ma nastąpić zmiana eskorty i rozpocząć 
misja dyplomatyczna. 
 

Podstêpna zasadzka 
 Kiedy okręt naszych bohaterów wpłynie z jeziora we wskazane ujście Rzeki Wężowej, 
ukażą się kominy dużego parowca i trzech mniejszych statków eskorty. Jednak gdy 
bohaterowie podpłyną bliżej, dostrzegą nienaturalny bezruch panujący na pokładach okrętów. 
Parowiec utkwił na mieliźnie, zaś stateczki eskortowe dryfują powoli w dół rzeki. Z bliższej 
odległości można zauważyć, iż pokłady są zasłane ciałami bezlitośnie pomordowanych 
t’skrangowych gwardzistów. Najprawdopodobniej bohaterowie natychmiast przybiją do 
galery, by zobaczyć jaki los spotkał Fathare’Fat’Verę. Okaże się, że t’skrangowa dyplomatka 
zniknęła! W przybudówce, gdzie mieściła się jej kajuta, piętrzą się ciała zasieczonych 
gwardzistów, po ziemi walają się rozsypane klejnoty i podarki dla orkowych przywódców, 
lecz nigdzie nie ma śladu następczyni shivalahali V’strimon, Masakry nie przeżył nikt poza 
jednym, umierającym już t’skrangiem, któremu wielkie cięcie rozpłatało brzuch. Widząc 
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bohaterów, t’skrang będzie próbował powiedzieć im, kto porwał Fat’Verę. Zanim umrze, 
zdąży tylko wyszeptać urywane słowa: 

Powietrzny drakkar... czarna gwiazda... niebieskie tło. Ale to nie... 
Po tych słowach odda ducha. 

Dokładne oględziny statków mogą dostarczyć następujących informacji: 
- Podczas ataku użyto tak zwanych powietrznych harpunów – jest to broń trolli do 

sczepiania okrętów powietrznych – tu najwyraźniej została użyta do 
przycumowania abordażującego okrętu do nawodnych celów. 

- Rany, jakie otrzymały t’skrangi, są raczej płytkie i choć odpowiadają typowi 
obrażeń zostawianemu przez kryształowe topory, raczej mało prawdopodobne, by 
zadały je obdarzone nadludzką siłą trolle. 

- Znak czarnej gwiazdy na błękitnym tle to bandera trollowego przymierza 
powietrznych łupieżców Joriga Hansena, który ma siedzibę gdzieś w Górach 
Grzmotu – wiedzą o tym kapitan i niektórzy marynarze. 

Kapitan natychmiast poleci bohaterom zawrócić na jednym z małych stateczków 
eskortowych do Miasta Trzcin i dyskretnie powiadomić zarządcę Pływającego Miasta o 
zaistniałej sytuacji. 
 

Na ratunek! 
Gdy bohaterowie dotrą do miasta, opisz im, drogi Mistrzu, wspaniałość tego 

niezwykłego osiedla. I choć bardzo się śpieszą i raczej nie są w nastroju do podziwiania 
uroków miasta, nie sposób nie zauważyć wspaniałych wysp trzcinowych, delikatnych i 
misternych konstrukcji unoszących się na platformach, wspaniałych wież pnących się pod 
niebo, różnobarwnej i wielorasowej ludności, która przybywa do Miasta Trzcin pohandlować 
z domem V’strimon. Nad wszystkim góruje oczywiście pałac Ijrii’atthana – zarządcę miasta, 
który zarządza w imieniu shivalahali nadwodną częścią osiedla. Do niego właśnie strażnicy 
pałacowi skierują bohaterów po usłyszeniu straszliwej wiadomości. Powiadomiony o całej 
sprawie Ijrii’atthana – postawny t’skrang o zielono-granatowym ubarwieniu – odprawi cały 
dwór i tłum petentów, zostawiając sam na sam z bohaterami. 

Przedsiębiorczy t’skrang natychmiast roześle posłańców, by zwołać nadzwyczajną 
naradę. Bohaterowie powinni poczuć, że wojna wisi w powietrzu! Czy mają już wątpliwości, 
co do sprawców napadu? Nawet jeśli tak, najpierw muszą przekonać radę, by wysłała 
adeptów w  pościg, zanim t’skrangi zbiorą armię i wyruszą odbić porwaną dyplomatkę. 
Wszak cóż to za bohaterstwo, z pomocą całej armii ratować piękną porwaną?! 

Również z racjonalniejszych powodów najważniejszy jest czas podjąć 
natychmiastowe kroki zamiast długo debatować. Z każdą minutą okręt powietrzny coraz 
bardziej się oddala, kierując się ku Górom Grzmotu. Tymczasem t’skrangi muszą najpierw 
poradzić się shivalahali i zebrać odpowiednie siły do wyprawy. Zajmie im to co najmniej dwa 
do trzech dni. Nawet więc jeśli bohaterowie sami tego nie zasugerują Ijrii’atthana poprosi 
adeptów o pomoc. Zależy mu na tym, aby zlokalizowali twierdzę Kryształowych Łupieżców i 
zorientowali się, gdzie przetrzymywana jest porwana dyplomatka (oczywiście, nie obrazi się, 
jeżeli bohaterom uda się ją uratować). W zamian Dom V’strimon będzie winien bohaterom 
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przysługę – a jak powszechnie wiadomo, jest to jeden z najpotężniejszych domów t’skrangów 
w całej Barsawii. 

Bohaterowie otrzymają niezbędny ekwipunek i wierzchowce (oczywiście, jeśli ich nie 
posiadają, co jest zresztą całkiem prawdopodobne, zważywszy na to, że przybyli statkiem). 
T’skrangowe wiatronogi doskonale nadają się do wyprawy! 

Zanim bohaterowie wyrusz¹ w drogê 
Powinieneś  graczom uświadomić, Mistrzu, jak bardzo liczy się czas. Dzięki temu 

może zaniedbają przeprowadzenia wnikliwego śledztwa na miejscu porwania. Mogę Ci już 
zdradzić chyba, Mistrzu, że nie zależy nam, by w początkowej części przygody zbyt szybko 
dociekli prawdy! No, ale nie można wykluczyć, iż Twoi gracze okażą się przezorniejsi niż 
moi, tak więc należy Ci się kilka słów informacji na temat tego, co mogą powiedzieć ludzie 
mieszkający na południe od Jeziora Ban. 

Otóż całkiem niedaleko miejsca zajścia znajduje się ludzka wieś. Powietrzny okręt 
napędził jej mieszkańcom niezłego stracha – większość poukrywała się w lepiankach, a 
wojownicy już szykowali się do obrony swych nędznych domostw. 

Jedyną osobą, która przyglądała się w spokoju całemu zajściu, była stara Szamanka. 
Starowina dawno przestała bać się śmierci, więc w jej przypadku ciekawość zwyciężyła 
powszechną panikę. Kobieta zauważyła podczas ataku kilka dziwnych rzeczy: 

- Nie było słychać grzmiących głosów rogów grzmotoróżców, którymi trolle często 
obwieszczają wrogom swój atak. 

- Powietrzny drakkar przyszpilił swą ofiarę harpunami, lecz szamanka nie mogła 
dostrzec szybujących w powietrzu na skrzydłach magii trollich piratów. Zamiast 
tego odniosła wrażenie, iż napastnicy użyli do abordażu lin. 

- Szamanka wyczuła w powietrzu „coś dziwnego” – to magiczne reminiscencje 
dyskretnej działalności czarodziejki dowodzącej therańskimi piratami. 

 

Kurtyna w górê 
Już wystarczająco długo trzymałem Cię, Mistrzu, w nieświadomości. Czas wyjaśnić 

kilka szczegółów. Oczywiście, napadu nie dokonali Kryształowi Łupieżcy, tylko Theranie. Po 
co jednak użyli trollowego drakkaru, skoro mają majestatyczne, kamienne okręty? 
Oczywiście, strategia jest taka sama, jak w przypadku działań przeciwko orkom i t’skrangom. 
Chodzi o wywołanie wojny! Tym razem Theranom naprawdę się udało. Dotychczas jaszczury 
miały niepisany układ z piratami przestworzy: „Wy łupicie w powietrzu, z dala od rzeki – my 
na rzece” (dom V’strimon nazywa ten proceder „podatkiem”). Obie rasy współżyły w pełnej 
szacunku koegzystencji – zwinne i uzbrojone w ogniste działa parostatki t’skrangów nawet 
dla szybkich i manewrowych drakkarów są ciężkim orzechem do zgryzienia. Jeśli się zaś 
weźmie pod uwagę fakt, iż większość trolli po prostu nie umie pływać i w czasie 
nadrzecznych potyczek wielu powietrznych łupieżców po prostu haniebnie tonęło, łatwo 
zrozumieć tą „pełną szacunku koegzystencję”. Teraz jednak trolle zadały dotkliwy cios 
domowi V’strimon, a biorąc pod uwagę sytuację dyplomatyczną i tajemnicę, jaka okrywała 
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cała misję, ujawniły się jako nieoczekiwani sprzymierzeńcy Theran. Oczywiście, nikt nie 
posądza wszystkich trolli o przyłączenie się do ich odwiecznych wrogów – najwyraźniej 
zdradziło tylko przymierze  Joriga Hansena. Jeżeli jednak jaszczury pokonają Czarną 
Gwiazdę (co może się zdarzyć, biorąc pod uwagę liczebność t’skrangów z Domu Trzcin i 
magiczne możliwości jego shivalahali), zostanie skalany honor trollowej rasy, co pociągnie 
za sobą zbrojne wystąpienie Kryształowych Łupieżców z Lśniących Szczytów, a 
prawdopodobnie również nie mniej honorowych pobratymców z nizin. Biorąc pod uwagę 
skomplikowane powiązania honorowe oraz honor rasy trolli, sytuacja jest poważniejsza niż 
się wydaje bohaterom i gubernatorowi Pływającego Miasta. 

No dobrze, ale skąd Theranie wzięli drakkar? Otóż jakieś trzy tygodnie temu doszło 
do bitwy pomiędzy okrętami Imperium a statkami Powietrznych Łupieżców. W trakcie starcia 
zginęło wielu legionistów, lecz podstępnym Theranom udało się osiągnąć upragniony cel – 
ujęli Joriga Hansena, wodza przymierza. Następnie therańskie okręty uszkodziły żagle 
drakkarów i uciekły. Dzięki magicznym torturom Theranie uzyskali sekret budowy drakkara, 
zbudowali okręt, który wygląda dokładnie tak samo, acz napędzany jest bardziej therańską niż 
trollową magią, i z pomocą trollich renegatów dokonali napaści. Następnie okręt odleciał w 
kierunku Gór Smoczych, gdzie mieści się therańska baza. 
 

Warstwa pierwsza – Trolle 
 W pierwszej warstwie tej opowieści staramy się przekonać graczy, że za porwaniem 
stoją trolle. Oczywiście już od samego początku sprytni gracze będą powątpiewać w tą wersję 
historii – a to za sprawą przedśmiertelnych słów gwardzisty. Chcemy jednak, Mistrzu, aby 
gracze wplątali się w sprawy trolli, gdyż tylko przy ich pomocy mogą uratować 
Aloe’Fat’Verę. Poza tym, trolle są z całą sprawą nierozerwalnie związane! 
 

Po�cig 

 Podróż do Gór Grzmotu proponuję rozegrać narracyjnie. Opisz, drogi Mistrzu Gry, jak 
zmienia się krajobraz: z nizinnego, charakterystycznego dla okolic Jeziora Ban, na wyżynny 
w miarę zbliżania się do podnóża ponurych gór. Opisz dzikość spustoszonych bezdroży, w 
których nie spotkasz ani wędrowców, ani osiedli – bezdroży, w gęstwinie których wciąż mogą 
się czaić stworzone w czasie Pogromu bestie. 
 Jednak to nie wędrówka jest tematem opowieści. Pozwól więc bohaterom bezpiecznie 
dotrzeć do gór. Oczywiście, nasi bohaterowie nie mają najmniejszego pojęcia, gdzie mieści 
się siedziba przymierza mającego w herbie czarną gwiazdę na błękitnym tle. Cóż – pozostaje 
im zasięgnąć języka – a naszym zadaniem jest im to ułatwić! 

Drukhu – pasterz 

 Na jednej z połonin, łagodnie rozciągającej się pomiędzy strzelistymi lasami 
porastającymi zbocza Gór Grzmotu, znajduje się szałas Drukhu – orkowego pasterza. W tej 
niegościnnej krainie znajduje się kilka osiedli orków. Ich mieszkańcy latem wypasają owce na 
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górskich połoninach, a Stary Drukhu mieszka w szałasie sam. Ma stado liczące 40 owiec, 
którego strzegą dwa potężne owczarki. Drukhu zna wiele tajemnic Gór – opuścił kaer wiele 
lat temu, schodził doliny i przemierzał niedostępne ścieżki. Tak więc jest doskonałym 
kandydatem do udzielenia niezbędnych informacji naszym bohaterom. Pozostaje kwestia 
przekonania go, by im zaufał. Uzbrojeni po zęby herosi nie są dla starego orka codziennym 
widokiem. Być może jednak chciwość i ciekawość przezwycięży strach przed nieznanym. 
 
Co wie Drukhu: 

- Powietrzni łupieżcy Joriga Hansena mają twierdzę na Mons Aureus – zwanej także 
Ściętą Górą. Jest to stary zamek, pochodzący z czasów sprzed Pogromu, być może 
również stary kaer. Od czarnego kamienia, z którego wzniesiono jego mury, 
pochodzi też jego nazwa – Czarny Zamek! 

- Jorig Hansen jest bardzo groźnym piratem, a jego przymierze składa się z wielu 
żądnych krwi wojowników. 

- Nazwa Ściętej Góry wiąże się z legendą, jakoby w dawnych czasach na jej 
szczycie toczyło bój dwóch Mistrzów Żywiołów. Przyzwana moc była tak 
potężna, iż stopiła wierzchołek góry – do dziś na jej szczycie jest tylko cieniutka 
warstwa gleby, pod którą znajduje się gładziutki bazalt. W licznych zaś wąwozach 
można znaleźć skały nasączone esencją ziemi i powietrza, nieznacznie unoszące 
się nad poziomem gruntu. 

- Droga na szczyt jest tylko jedna – wiedzie wzdłuż Czarnego Strumienia, następnie 
należy odbić w górę, w Wąwóz Wiszących Skał. Potem trzeba wstąpić na 
Powietrzną Ścieżkę – coś w rodzaju lewitujących w powietrzu schodów, 
ułożonych przez trolle z przesączonych magicznymi esencjami kamieni – które 
wyprowadzają z głębokiego wąwozu na płaską powierzchnię góry. 

- Niestety, według słów orka droga jest strzeżona (zdradzi ten sekret, jeżeli 
bohaterowie będą dla niego uprzejmi). W wąwozie wyżłobionym przez Czarny 
Strumień ma swą siedzibę poczwara, która zjada każdą istotę pragnącą przejść 
wąwozem (jest to niewątpliwie komfortowa sytuacja dla trolli, którzy od czasu do 
czasu dokarmiają poczwarę, gdy wydaje się, że brak „turystów” zmusi ją do 
poszukiwania innych terenów łowieckich). 

Niestety, pasterz nie jest w stanie udzielić graczom żadnych wartościowych informacji 
dotyczących rajdów okrętów powietrznych. Drukhu nie widział powracającego z porwania 
okrętu, lecz sam przyzna, że wzrok już nie taki jak za młodu, a i woli patrzeć na swe owce, 
niż wypatrywać na niebie groźnych sylwetek drakkarów. Ork wskaże bohaterom, jak dotrzeć 
do ujścia strumienia i pożegna ich, wierząc święcie, iż jest to ostatnia podróż bohaterów – do 
żołądka poczwary! 

Poczwara! 

 Aby zorientować się, gdzie znajduje się porwana, graczom nie pozostaje nic innego, 
jak dostać się na szczyt góry. Niestety, jedyna droga jest strzeżona (piszę jedyna, gdyż 
zakładam, iż Twoi bohaterowie to nie grupa wietrzniaków, ani też nie posiadają na 
wyposażeniu powietrznego okrętu!). Kilkaset metrów od miejsca, w którym strumień 
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wypływa z górskiego wąwozu na połoninę, znajduje się pieczara Espagry. Niegdyś potwór w 
starciu z dawno zapomnianym i strawionym przeciwnikiem straciła jedno skrzydło. Dlatego, 
zamiast spadać z przestworzy na niczego nie spodziewające się ofiary, Espagra znalazła 
dogodne leże i nadal atakuje z zaskoczenia, wykorzystując swą niezwykła szybkość i ostre 
zęby. 
 Miejsce, gdzie zaczyna się terytorium potwora, zaznaczone jest licznymi kupkami 
zbielałych kości. Opisz bohaterom wysokie, wapienne ściany wąwozu, które zdają się 
przygniatać ich swą wielkością. Opisz niesamowity szum potoku i chrzęst kamieni pod ich 
stopami, kiedy wytężony słuch stara się uchwycić najlżejszy szelest zapowiadający atak. 
Niech im się zdaje, że każde zagłębienie w wapiennej skale jest jaskinią potwora, niech ich 
nozdrza drażni wyimaginowany zapach rozkładającego się mięsa. Gdy ich nerwy napięte 
będą jak postronki – zaatakuj! Niechaj czarno-granatowa błyskawica pomknie w kierunku 
pierwszego z bohaterów. Walka powinna być szybka - maksymalnie trzy, cztery rundy. 
Postaraj się oddać bezlitosną, gadzią szybkość Espagry, przeraź graczy, pokaż, że potwór jest 
śmiertelnie niebezpieczny... i pozwól im na efektowne, bohaterskie zwycięstwo. 
 

W¹wóz Wisz¹cych Ska³ 
 Kilka kilometrów w górę strumienia znajduje się prowadzący w prawo Wąwóz 
Wiszących Skał. Wkrótce bohaterowie zrozumieją, skąd pochodzi jego nazwa! W starożytnej 
magicznej bitwie, gdy stopieniu uległ wierzchołek góry, to właśnie do tego wąwozu spłynęła 
przesycona magią lawa. Dlatego nigdy nie panuje tam spokój. Od setek lat magiczne siły 
przesuwają kamienne bryły, które w majestatycznym tańcu kruszą ściany wąwozu, zderzają 
się ze sobą, czy też bezlitośnie miażdżą śmiałków zapuszczających się w magiczną 
przestrzeń. 
 Naszym bohaterom nie pozostaje jednak nic innego, jak podążyć w górę wąwozu w 
poszukiwaniu Powietrznej Ścieżki. Tobie, Mistrzu, pozostawiam opis niesamowitego wąwozu 
i przeszkód, z jakimi będą musieli potykać się bohaterowie. W końcu jednak dotrą do 
Powietrznej Ścieżki, która wiedzie na szczyt płaskowyżu. Podążanie nią wymaga nie lada 
sprawności. A najgorsze jest to, że zakończenie trasy jest cały czas obserwowane przez 
trollich strażników (co prawda niezbyt uważnie, ze względu na raczej rzadkie odwiedziny). 
 Nasi bohaterowie mogą przewidzieć tą możliwość. Pozwól im wtedy znaleźć inną 
drogę na szczyt. Czy użyją magii? A może rozpoczną niebezpieczną wspinaczkę po 
zdradliwych ścianach wąwozu? Każdy dobry pomysł powinien zostać zwieńczony sukcesem 
z dodatkową premią – bohaterowie nie zostaną dostrzeżeni przez trolle. 
 

Trolli wêze³ 
 Nie jestem w stanie przewidzieć, jak zagrają Twoi gracze. Zamiast wiec podpowiadać 
różne drogi, opiszę dokładnie sytuację panującą na Mons Aureus. Bo w tym właśnie miejscu 
rozpoczyna się pierwsza, ważna część przygody, zupełnie nieliniowa, w której bohaterowie 
będą musieli się wykazać pomysłowością i dyplomacją. 
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 Najpierw trochę historii. Otóż przymierze Joriga Hansena powstał z połączenia 
czterech klanów, trzech które opuściły Lśniące Szczyty po straszliwej klęsce zadanej 
Kryształowym Łupieżcom przez Theran oraz jednego, który miał swoją siedzibę w Górach 
Grzmotu. To w tej siedzibie właśnie trolle postanowiły zbudować kaer. Ich wybór padł na 
Czarny zamek, gdyż miejsce to było już warowne i niełatwo osiągalne, w którym łatwo było  
o esencję ziemi – bardzo potrzebną przy budowie schronienia. Trzy klany wniosły w posagu 
zasoby żywego kryształu, który został również wykorzystany do wzmocnienia magicznych 
zabezpieczeń twierdzy. Trolle przetrwały Pogrom bez większych problemów, jedynie po 
otwarciu kaeru musiały oczyścić teren z potworów, które upodobały sobie magiczne 
otoczenie góry. Przez pięć wieków izolacji cztery klany de facto zrosły się w jeden, jednak 
nadal w jego strukturze widoczne są dawne podziały. Klan ma jednego wodza, ale również 
czterech kapitanów okrętów. Każdy z kapitanów dobiera sobie załogę wedle własnych 
upodobań. Swoje drużyny mają więc Auryg Ogniste Rogi, Elrdun Przebiegły, Melhord Oko 
oraz Hidalgo Mądry. Trolle starają się we wszystkim naśladować swego herszta. Auryg jest 
niezwykle odważnym i porywczym wojownikiem, Elrdun słynie ze sprytu oraz forteli, 
Melhord to wódz, który ceni sobie informację i podstęp, ma najlepszych i 
najinteligentniejszych szpiegów, zaś Hidalgo jest filozofem, który zupełnie nie pasuje swym 
usposobieniem do pozostałych dowódców – dobrał sobie załogę spośród najbardziej 
statecznych trolli, ceniących głęboką mądrość swego kapitana. 
 Jorig „Wielki” Hansen był ( a raczej „jest”, bo przecież wciąż żyje) wspaniałym, 
charyzmatycznym wodzem, który potrafił utrzymać kapitanów pod kontrolą i wykorzystywać 
sprawnie ich talenty. To dzięki jego przewodnictwu klan stał się postrachem Gór Grzmotu, 
znienawidzonym przez Imperium Therańskie. Teraz jednak zabrakło wodza i kapitanowie 
zaczęli walkę o władzę. Od dwóch tygodni żaden statek nie opuścił twierdzy – gdyż ich 
dowódcy nie mają do siebie zaufania. W całej przepychance nie bierze udziału tylko Hidalgo, 
spędzający czas na rozmyślaniach i obserwacji gwiazd. Klan tymczasem podzielił się na trzy, 
a właściwie cztery stronnictwa. Czwartym stronnictwem kieruje jednak nie Hidalgo, a 
Kunegunda – żona Joriga – przekonana, że jej mąż wciąż żyje. Ciągle próbuje nakłonić 
skłócone stronnictw, by porzuciły waśnie i ruszyły uwolnić wodza z rąk Theran. Kunegunda 
zgromadziła wokół siebie większość kobiet (przede wszystkim żony kapitanów) oraz trochę 
młodsze trolle i stronników Hidalga – jednak brak jej politycznej siły przebicia, która 
zapewniłaby posłuch na spotkaniach klanu. 
 Trolle przetrzymują w swych lochach therańskich jeńców. Pojmał ich Elrdun na 
drakkarze Joriga Hansena – gdy niespodziewanie therański okręt przerwał abordaż (po ujęciu 
wodza trolli). W związku z trwającą walką o władzę praktycznie zapomniani jeńcy wciąż 
tkwią w lochach. W normalnych warunkach trolle natychmiast zabiłyby Theran, jednak szok 
jakiego doznały po porwaniu wodza spowodował, iż legioniści pozostali przy życiu. 
 Tak oto przedstawia się polityczna sytuacja w klanie Kryształowych Łupieżców – 
istny impas. Oczywiście, trolle nie zastanawiają się (może z wyjątkiem Hidalgo), po co 
Theranie porwali ich wodza (potraktowali to jako wyjątkowo złośliwy psikus, godzący w ich 
honor, za który zapłatą może być tylko therańska krew). Nie mają pojęcia o ‘t’skrangijskim 
wojsku, które wyrusza właśnie znad Jeziora Ban, aby oblec Czarny Zamek i nie wiedzą o 
porwaniu Aloe’Fat’Very. 
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 I z tego impasu i marazmu wyrwać ich może tylko jedna rzecz – nadejście 
bohaterów!!! 
 

Warstwa Druga 
 W tej warstwie pokażemy graczom, iż za porwaniem stoją Theranie, zaś trolle są 
takimi samymi ofiarami ich machinacji jak t’skrangi. Dodatkowo będziesz miał okazję, 
Mistrzu, pokazać swym graczom przedziwną kulturę trolli (polecam wcześniejszą lekturę 
„Mieszkańców Barsawii”). 
 

Czarny Zamek 

Płaskowyż (stopiony wierzchołek Mons Aureus) porośnięty jest karłowatą 
roślinnością. Jednak na jego środku, skąd wytryska źródło dające początek Czarnemu 
Strumieniowi, przez wieki woda zerodowała skałę, tworząc grubszą warstwę gleby. To tam 
właśnie rośnie las, w gęstwinie którego chowają się trolli wartownicy, obserwujący 
Powietrzną Ścieżkę. 

Powietrzna Ścieżka podchodzi do płaskowyżu od wschodu, zaś czarne zamczysko 
znajduje się tuż przy północnym krańcu góry. Południowe mury zbliżają się do lasu, jednak 
przezorne trolle nie pozwalają roślinności przesłaniać przedpola zamkowego. Dlatego w 
promieniu trzystu metrów od murów wycięto każdy większy krzak. Brama zamkowa znajduje 
się właśnie od południowej strony. 

Naziemna część zamku to olbrzymi donżon, składający się z czterech połączonych 
wież. Wznoszą się bardzo wysoko, górując nawet nad najwyższymi drzewami. Na samym 
szczycie donżonu, obok każdej wieży, znajduje się platforma, przy której majestatycznie 
zacumowany jest drakkar (to daje trollom możliwość szybkiego startu; podczas burz statki 
opuszcza się na ziemię w obrębie murów). Pomiędzy czterema okrętami, w samym centrum 
donżonu, wyrasta centralna, o wiele cieńsza wieża – która stanowi punkt obserwacyjny i 
mieści kwatery wodza klanu (które, jakkolwiek reprezentacyjne i ze wspaniałym widokiem, 
są najchłodniejszym miejscem w całym zamku). 

Mury zamków otaczają donżon ze wszystkich stron. Na narożach i przy bramie stoją 
baszty obsadzone strażnikami. W samym zamku, na poziomie gruntu i na pierwszym 
poziomie podziemnym, znajdują się pomieszczenia gospodarcze oraz magazyny. Jeszcze 
głębiej, tam gdzie kiedyś mieścił się kaer, są teraz lochy i skarbiec. 
 

Jak dostaæ siê do œrodka? 

 Jestem pewien, że gracze wymyślą jakiś bardzo oryginalny sposób na dostanie się do 
zamku. Gdyby jednak nie mieli najlepszego dnia, oto kilka podpowiedzi: 
  Zsyp – w północnej ścianie murów, które łączą się z opadającym stromo klifem, 
znajduje się furta zsypowa. Przez nią trolle wyrzucają wszelkie nieczystości z zamku, które 
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spadają kilkaset metrów w dół (bardzo użyźniając glebę...). Trolle są pewne, iż nikt nie zdoła 
wspiąć się do furty i przejść przez nią niezauważenie. Czy jednak mają rację? 
 Cysterny – w tych górach bardzo trudno o wodę. Dlatego trolle wykorzystały 
obecność źródła, budując ufortyfikowane przejście do cysterny. Cysterna jest wielką 
podziemną pieczarą, nakrytą potężną kamienną kopułą, z otworem zabezpieczonym na 
szczycie żelazną kratą. Otwór pozostawiono, aby zbierać deszczówkę, zaś wykuta przed 
stuleciami pieczara pozwala na gromadzenie przesączających się przez szpary w skale wód 
podskórnych (dlatego wykuto ją w pobliżu źródła – w rzeczy samej daje więcej wody niż 
same powierzchniowe źródełko). Cysternę łączy z zamkiem podziemny korytarz, oczywiście 
strzeżony przez wartowników. Trolle doskonale zdają sobie sprawę, że cysterny stanowią 
słaby punkt w ich fortyfikacjach. Czyżby miały rację? 
 Brama główna – no cóż, trzeba pamiętać, że nasi adepci są sławnymi bohaterami. Być 
może zamiast infiltrować bazę trolli, po prostu staną na środku polany i oznajmią swe 
przybycie? Mało prawdopodobne? A jednak – widziałem na własne oczy! Nie muszę chyba 
dodawać, że zaskoczone trolle natychmiast otoczą bohaterów (z należytym respektem, z 
należytą przewagą liczebną), rozbroją i skierują do zamku. Taki sam efekt, tyle że bez 
respektu, da nieudolna próba podkradania się pod zamek (np. wejście na płaskowyż 
Powietrzną Ścieżką prosto pod nos wartowników). Bohaterowie zostaną pojmani oraz 
zaprowadzeni do zamku – trolle nie będą jednak za bardzo wiedzieć, komu powinny 
przekazać jeńców. 
 

Infiltracja 

 Załóżmy jednak, że bohaterom udało się dostać niepostrzeżenie do zamku. Jeżeli są w 
drużynie jakieś trolle, pozwól im porozglądać się tam trochę dłużej. Jeżeli nie, cóż – bądźmy 
realistami – adepci muszą prędzej czy później zostać schwytani! No, ale zanim to nastąpi, 
mogą dowiedzieć się następujących rzeczy: 

- Klan jest całkiem spory – liczebność trolli sięgać może nawet dwustu osób. 
- Większość trolli mieszka na różnych poziomach potężnego donżonu. 
- Lochy znajdują się pod donżonem – wejście do nich umieszczone jest na 

najniższym poziomie wieży. 
- W zamku panuje bardzo napięta atmosfera. 
Od Ciebie tylko zależy, w jakich okolicznościach bohaterowie zostaną pojmani. Jeżeli 

jednak spisali się dobrze, pozwól by wpadli w ręce Kunegundy, która od dawna poszukiwała 
atutu. Atutu, który może zmienić układ sił! 

Gambit 

Jak już mówiłem, pojmawszy naszych bohaterów, trolle przysporzą sobie nowych 
kłopotów. W normalnych okolicznościach wódz klanu zdecydowałby o losie szpiegów, a do 
decydowania chętny jest każdy z trzech kapitanów. Jednak pozostaje pewna kwestia formalna 
– w takiej sytuacji ów kapitan stawiłby swój osąd wyżej od zdania towarzyszy, jednoznacznie 
ogłaszając się wodzem. Taki nierozważny ruch sprzymierzyłby dwóch pozostałych kapitanów 
przeciwko niemu – co zakończyłoby się w najlepszym wypadku rozbiciem stronnictwa  
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świeżo upieczonego przywódcy. Naszym bohaterom, mimo opłakanego położenia (na razie) 
nic nie grozi (czego nie musisz im jednak oznajmiać). 

Zamiast więc zamknąć adeptów w lochu, połamać im kości, zrzucić ze skały czy też 
zakończyć ich żywot w inny, uświęcony tradycją i odpowiedni do sytuacji sposób, 
kapitanowie wysłuchają opowieści bohaterów i będą próbowali przekabacić ich na swoją 
stronę. Załóżmy, że do niewoli wzięły bohaterów trolle Auryga. Gdy jeńcy staną przed 
obliczem tego potężnego trolla o pięknej, jasnej brodzie i złotych, malowanych w jaskrawe 
kolory rogach, kapitan zacznie przechwalać się swoimi zaletami. Przedstawi siebie jako 
doskonały wojownik i praktycznie już wódz klanu. Oczywiście, Auryg dokładnie przesłucha 
bohaterów. I choć nie brakuje mu męstwa, raczej nie ucieszy się z perspektywy wojny z 
jednym z najpotężniejszych domów t’skrangów. Oczywiście, przysięgnie na honor, iż żaden 
troll nie napadł na  dyplomatkę t’skrangów. Przypomni też sobie o therańskich jeńcach. Cała 
sprawa jest trochę zbyt skomplikowana jak na rozum Auryga, więc poleci on naszym 
herosom wypytać Theran o sprawę porwania t’skrangowego posła (rozumowanie trolla jest 
banalne – „Tam było porwanie i tu też było  porwanie – oba na pewno mają ze sobą jakiś 
związek”). 

Kapitan każe odeskortować bohaterów pod strażą do lochów. Jednak w połowie drogi 
dojdzie do konfrontacji z innym dowódcą! 

Elrdun nie lubi niepotrzebnie ryzykować. Ocenił (całkiem słusznie) bohaterów jako 
indywidua potencjalnie niebezpieczne i dlatego zezwolił Aurygowi na przesłuchanie 
pojmanych w pierwszej kolejności. Gdy adepci eskortowani przez kilka trolli iść będą 
ciemnymi korytarzami donżonu, nagle zza nich, jak i przed nich wyskoczą uzbrojeni po zęby 
wojownicy Elrduna, którzy szybko i unikając zbytniej brutalności przejmą jeńców. Następnie 
powoli wycofają się, pozostawiając wściekłych i bezradnych wojów Auryga. Odprowadzą 
naszych herosów do wieży swojego kapitana. Elrdun najpierw wypyta bohaterów o cel ich 
przybycia. Jego pytania będą drążyć, wysupływać każdą nitkę kłamstwa czy półprawdy (nie 
powinieneś mieć, drogi Mistrzu, z tym problemu – w końcu wiesz wszystko o bohaterach!). 
Gdy w końcu zostanie usatysfakcjonowany, zacznie dyskredytować Auryga w oczach 
bohaterów, wytykając jego tępotę i brawurę. Będzie tłumaczył, że tylko poparcie kogoś 
sprytnego może im pomóc (oczywiście, nie będzie mówił konkretnie kogo, jest na to za 
sprytny i za ostrożny). Następnie udzieli im pozwolenia na przesłuchanie therańskich jeńców 
(sam uzna, że zbyt długo zaniedbywano tej powinności), jednak poleci dokonać tego dopiero 
po posiłku. Chce wcześniej sam przepytać jeńców – nie dopuści, by bohaterowie zdobyli nad 
nim jakąkolwiek przewagę. 

Gdy nasi bohaterowie będą odprowadzani do swych kwater, jeden z trolli Elrduna 
cichcem wręczy któremuś z nich list z tajną wiadomością. Osobnik ów to oczywiście szpieg 
Melhorda... Wiadomość nakłania bohaterów do opowiedzenia się po stronie Melhorda oraz do 
nie ufania Aurygowi (który chce ich wykorzystać) oraz Elrdunowi (który chce ich oszukać). 
Ważne, by widząc to wszystko, bohaterowie zdali sobie sprawę z sytuacji panującej wewnątrz 
klanu. Należy też poinformować ich o istnieniu czwartego kapitana. Już sam brak 
zainteresowania z jego strony czyni go intrygującą osobą... 
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Kunegunda – w³adczyni klanu 

 Pewna stara opowieść mówi o królu, któremu czarownica zadała pytanie: „Czego 
kobiety pragną najbardziej?”. Opowieść jest długa i opisuje liczne próby znalezienia 
odpowiedzi na tę trudną zagadkę. A brzmi ona następująco: „Kobiety najbardziej pragną 
władać mężczyznami!” 
 Opowieść doskonale oddaje charakter Kunegundy. Jest to trollica o światłym umyśle, 
doskonale nadająca się do sprawowania rządów. Jej przebiegłość, mądrość i kobieca intuicja 
– w połączeniu z niezwykłą charyzmą męża i jego zmysłem strategiczno – taktycznym  oraz 
mirem, jakim cieszył się wśród rady klany – powodowała, że Kryształowi Łupieżcy tańczyli, 
jak im Kunegunda zagrała. Teraz jednak wytrącono jej główny środek manipulacji – jej męża 
– którego zresztą bardzo kocha. W pojawieniu się bohaterów widzi swoją szansę. 
 Dzięki sprytnemu zabiegowi wykradnie więc bohaterów spod straży Elrduna. Otóż 
jest w tym klanie taki zwyczaj, że młode dziewczęta, zanim staną się dorosłymi kobietami, 
noszą alby, które zasłaniają ich niedojrzałe jeszcze wdzięki przed oczami mężczyzn. Ten 
mądry zwyczaj zapobiega przedwczesnym miłosnym zbliżeniom. Z drugiej strony, to właśnie 
młode dziewczęta i młodzi chłopcy są służbą zamkową – pracują też w kuchniach 
zamkowych. Gdy bohaterowie zostaną zamknięci w komnacie pod czujnym okiem 
strażników, Kunegunda pośle do nich swe dwie córki i dwóch synów w okrywających 
szczelnie ciało szatach. Nie zapomni również przygotować odpowiedniej ilości zestawów 
rogów pitnych (która, umocowane na głowach bohaterów, będą pod przykryciem imitować 
„poroże” trolli – element nie do przeoczenia przez strażników). Tak więc „służba” będzie co 
chwilę wchodzić i wychodzić z komnaty więźniów, to przynosząc przystawki, a to główne 
danie. Być może strażnicy zdziwieni będą hojnością kuchni, lecz na pewno nie zauważą, iż 
wychodzące zawsze parami służki, trzymają się nieodmiennie za ręce (to zawsze dziecię 
Kunegundy prowadzi opatulonego w dziwaczny strój bohatera za rękę, by się nie potknął na 
koturnach i wiedział, gdzie ma iść, mimo przesłaniającego oczy welonu). W ten oto sprytny 
sposób bohaterowie zostaną zaprowadzeni do najwyższej wieży, a po rozmowie z 
Kunegundą, na powrót odprowadzeni (Kunegunda nie może wszak zdradzić nikomu swego 
zainteresowania przybyłymi).  

Trollica przyjmie bohaterów w apartamentach męża. Opisz, drogi Mistrzu, przepych 
wystroju, kryształową zbroję w kącie pokoju, wspaniały oręż na ścianach, piękne arrasy i 
drogocenne dywany. Na wielkim, rzeźbionym krześle siedzi Kunegunda, przybrana w 
drogocenne jedwabie, z bardzo ostrym makijażem na twarzy,  obwieszona drogą biżuterią. Z 
trollowego punktu widzenia jest bardzo atrakcyjną i dostojną kobietą. 

Kunegunda nie będzie traktowała bohaterów podobnie jak kapitanowie. Przyjmie ich z 
całą serdecznością i gościnnością, jaka jest właściwa trollom (czemu zaprzeczają złośliwe 
elfy). Zapyta o powód ich przybycia (bohaterowie z pewnością są zmęczeni powtarzaniem 
całej historii n-ty raz), lecz w zamian opowie również o sytuacji wewnątrz klanu. Jeżeli 
bohaterowie nie zostali dotychczas poinformowani o istnieniu czwartego kapitana, właśnie w 
tej rozmowie Kunegunda opowie o Hidalgo (to bardzo ważne!). Trollica wyjawi im również 
plan – postanowiła grać va bank. Chce przy pomocy bohaterów zjednoczyć trolle i odbić z 
therańskich rąk swojego męża. Bohaterowie stanowią swoisty „kij” na skłóconych – są 
zapowiedzią wojny z t’skrangami. Żeby jej uniknąć, trolle muszą dowiedzieć się, kto stał za 



 

 

 
 
 
 

13 

porwaniem t’skrańskiej dyplomatki, a najlepiej ją uratować. I tu cele Kunegundy i bohaterów 
są zbieżne – trollica ma niezachwiane przeświadczenie, iż porwanie jej męża nie było 
przypadkowe i wiążę się tajemniczym drakkarem (ach, ta kobieca intuicja). Tak więc trollica 
zaproponuje herosom układ – ona zapewni im bezpieczeństwo, wpływając na kapitanów 
przez ich żony, oni zaś dowiedzą się od więźniów gdzie znajduje się therańska baza, do której 
porwano jej męża. Ona podsunie też trollom pomysł zwołaniu thingu, oni zaś nakłonią 
wodzów do wyprawy.... 

W tej krótkiej rozmowie powinieneś uświadomić graczom, jak bardzo Kunegunda 
ryzykuje. Swoim działaniem podważa kompetencje wodzów, co stanowi wielką ujmę dla ich 
honoru. Z kolei ujma na osobistym honorze kapitanów obrazę ich załogi. Jeżeli jej machinacje 
wyszłyby na jaw, czeka ją pojedynek ze wszystkimi obrażonymi albo wykluczenie z klanu. Z 
drugiej jednak strony, trollica zawsze będzie w stanie zrzucić winę na bohaterów 
(przynajmniej częściowo) – jak powszechnie wiadomo, nieznajomość prawa trolli nie zwalnia 
z jego przestrzegania – tak więc również bohaterowie bardzo ryzykują: w przypadku upadku 
Kunegundy - prawie na pewno czeka ich śmierć. 

Przes³uchanie 

 Podczas gdy jeńcy „posilają się” w swej komnacie, Elrdun przesłuchuje jeńców. 
Niestety, zabrał się do tego nieodpowiednio – nie rozdzielił ich, przez co boją się „sypać” w 
obecności kompanów. A dokładniej: dwaj legioniści nie mają odwagi nawet „bąknąć” z 
obawy przed Gaiusem. 
 Jeńców jest trzech (było więcej, ale się „im umarło”) , dwóch zwykłych, cholernie 
przestraszonych therańskich legionistów oraz Gaius – dziesiętnik. W sumie wydawałoby się, 
że znajduje się on niewiele wyżej w hierarchii wojskowej, jednak jest on zausznikiem samej 
Mahaut Amstel, czarodziejki, która jest dowódcą całej operacji. Oczywiście, Gaius jest kimś 
więcej niż zwykłym człowiekiem – ale o wszystkim, Mistrzu, dowiesz się w swoim czasie. 
 W każdym razie dwóch legionistów przeraźliwie boi się Gaiusa i za nic nie wyjawi 
położenia therańskiej bazy. Dopiero rozdzielenie więźniów może doprowadzić do zmiany 
nastawienia. Ten punkt przygody, to kolejna okazja do aktorskiego popisu Twoich graczy. 
Daj im wolną rękę! Niech kombinują, jak przekonać już i tak zastraszonych i 
przeświadczonych o swym marnym końcu Theran. Może należy udawać współwięźniów ? A 
może gracze zastraszą ich torturami lub magiczną egzekucją? Zostawmy im pole do popisu! 
 Gaius oczywiście nie piśnie ani słowa, nawet gdyby go torturowano (a fe! – rzecz 
bohaterów niegodna). Jednak pozostali mogą dostarczyć następujących informacji: 

- Baza therańska znajduje się w Górach Smoczych; 
- Całą operacją dowodzi therańska patrycjuszka, ponoć potężna czarodziejka 

Mahaut Amstel z domu Medari; 
- Baza jest olbrzymim punktem przerzutowym dla niewolników różnych ras – są ich 

tam zgromadzone setki, jeśli nie tysiące; 
- Pani Mahaut zatrudnia do swych tajnych operacji renegatów z różnych ras – 

t’skrangi, bezrogie trolle (znak banity), ludzi, wietrzniaki, a nawet trochę elfów! 
- Baza jest doskonale strzeżona magiczną mgłą, przesłaniającą wąską ścieżkę, jaką 

trzeba lecieć powietrznym statkiem, by odnaleźć przełęcz, na której tę bazę 
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zbudowano. Legioniści mają tylko ogólne pojęcie, gdzie ona się znajduje (w końcu 
są zwykłymi żołnierzami, a nie nawigatorami). Słyszeli jednak o „Latarniach 
Astralnych”, których nawigatorzy używają do prowadzenia statków we mgle. 

Jak przekonaæ trolle? 

 Tutaj dochodzimy do ważnej sprawy. Otóż, jak podejrzewam, w drużynie Twojej nie 
ma „wysokopoziomowych” magów, których wzrok astralny sięgałby kilkaset metrów w głąb 
przestrzeni. A nawet jeśli są, to żaden raczej nie jest nawigatorem powietrznego okrętu. Kto 
więc okręt taki poprowadzi? Odpowiedź na to da ci każdy troll klanu Czarnej Gwiazdy – 
Hidalgo! 
 Problemem jest jednak przekonanie kapitana – filozofa do objęcia patronatu nad misją 
oraz przekonanie pozostałych trolli do wyruszenia na wyprawę w Góry Smocze! To bardzo 
niebezpieczny teren Barsawii, choć od końca Pogromu nie widziano tam żadnego smoka... 
 Bohaterowie z pewnością zapragną porozmawiać z Hidalgo. Dlatego muszę Ci 
zdradzić tajemnicę tego „trolla”, byś odpowiednio odegrał go przed bohaterami. I na końcu, w 
kulminacyjnym punkcie tak ich zaskoczył, że będą tę przygodę wspominać jeszcze długo! 
 

Hidalgo M¹dry – Hissdlg Banita 

 Otóż Hidalgo nie jest trollem, tylko... smokiem! Hissdlg nie jest bardzo starym 
smokiem, żyje najwyżej od 1000 lat. Jest jednak potężnym czarodziejem i mistykiem, który 
przez lata badał moce smokowców do zmiany postaci. Z czasem sam opanował ową sztukę, 
jednak współbracia Hissdlga uważali owe praktyki za niegodne smoka. Gdy mimo 
wielokrotnych ostrzeżeń czarodziej nie porzucił badania zaklęć pozwalających transformować 
wzorzec i zmieniać postać, smok został wygnany. Nie może pod karą śmierci powrócić w 
Góry Smocze, do miejsca, gdzie ma swe legowisko i gdzie na dnie jego skarbca leżą skorupy 
złożonego przed 1000 lat jaja! Hissdlg długo wałęsał się samotnie w ostatnich latach 
Pogromu, tocząc wyczerpujące walki z Horrorami. Na koniec, gdy poziom magii opadł, a sam 
smok był bardzo zmęczony, przybrał postać i imię trolla – Hidalgo – po czym dołączył do 
klanu Kryształowych Łupieżców. Z wysokości donżonu wciąż może wpatrywać się swym 
bystrym, smoczym wzrokiem w ukochane szczyty Gór Smoczych – w dom na zawsze 
utracony. Jednocześnie przez lata trwania w zmienionej formie Hidalgo stał się po części 
trollem. Pokochał nieustraszony styl bycia Kryształowych Łupieżców – tak bardzo pokrewny 
gwałtownej smoczej naturze. Dlatego dwa razy się zastanowi, zanim zaryzykuje wyprawę w 
Góry Smocze! 
 Jak wygląda Hidalgo? Jest to potężnym, siwy troll o ramionach ozdobionych 
tatuażami (tatuaże są bardzo skomplikowane, jednak można w nich dostrzec motyw dwóch 
walczących smoków). Ubiera się zwykle w luźne, bardzo wytworne szaty i nie rozstaje się z 
lunetą i futerałem na zwoje. Charakterystyczny jest głos kapitana : niski, dziwnie 
przenikający słuchacza, wibrujący tembrem, trochę hipnotyzujący. Zaś jego wzrok zdaje się 
odkrywać każdą myśl tego, na kim spocznie. Hidalgo jednak umie słuchać, jest raczej 
milczący. Postaraj się, Mistrzu, odegrać mądrość jego słów, rozwagę i ostrożność (w końcu 
można się czegoś nauczyć przez 1000 lat życia). Należy zaznaczyć, iż obserwacja Hidalgo w 
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przestrzeni astralnej pokaże bohaterom tylko trollowego adepta – smok jest mistrzem 
transformacji wzorca i potrafi ukryć swoją prawdziwą naturę przed bohaterami. 

Przy pierwszym spotkaniu z drużyną, gdy padnie propozycja poprowadzenia wyprawy 
w Góry Smocze, Hidalgo ze smutkiem w głosie odmówi. Jednak jeżeli bohaterowie sprawią 
się na thingu – cóż, w jego żyłach zagra smocza krew! 
 

Thing 

 Wiele jeszcze bohaterowie mogą prowadzić negocjacji i rozmów. Wszystko zależy od 
ich inwencji i, oczywiście, Twojej pomysłowości. Jednakże kulminacyjnym punktem tej 
części przygody jest narada klanu. Na niej wszystkie trolle zbiorą się w biesiadnej sali 
Czarnego Zamku. Mówią wszystkie, ponieważ kobiety również decydują w sprawach 
przymierza. Na owej właśnie radzie stanie sprawa wyruszenia na ratunek Jorigowi. 
Zwyczajem trolli, dyskusję nad tak ważną dla grupy kwestią musi rozpocząć mowa! I tu 
zaczyna się najważniejsze (być może) w całej przygodzie zadanie jednego z bohaterów. Musi 
przekonać wszystkie stronnictwa do wzięcia udziału w wyprawie, do narażenia statku, trolli 
oraz całej polityki wewnątrzklanowej (wszak nieudana wyprawa oznacza polityczną ruinę dla 
wspierających ją stronnictw). Co najważniejsze, w wyprawie muszą wziąć udział siły 
wszystkich wodzów, by żadne ze stronnictw nie zostało zanadto osłabione. 
 Moim zdaniem, najlepiej zagrać na urażonym trollim honorze, waleczności tej rasy 
oraz umiejętnie pochlebiać poszczególnym kapitanom, nie wspominając na odwiecznej 
nienawiści do Theran. To wszystko można podszyć delikatnym przypomnieniem 
nadciągającej armii t’skrangów (byle nie przesadzić, gdyż wtedy trolle będą obawiały się 
osłabienia obrony zamku, nie wspominając już o honorze wynikającym z walki z armią 
jaszczurów). Jeżeli przemawiającemu uda się rozpalić trolle serca, w kierunku Pnia Wyprawy 
poszybują kryształowe topory wojowników przyłączających się do ekspedycji. 
 

Geas 

 Czy pamiętasz scenę wyboru wojowników w filmie „13 wojownik”? Wiesz już wiec, 
skąd czerpać wzorce! Na środku sali znajduje się potężny, pocięty pień drzewa. Gdy wśród 
gromkich okrzyków bohater zakończy mowę, z kręgu rozpalonych trolli wystąpi Auryg i 
przemówi: 
- Ja, Auryg Ogniste Rogi, Przyłączam się do wyprawy! Poprowadzę dwudziestu wojowników! 
Ze mną siła i odwaga! 
Po czym z rykiem wbije swój topór w drewno. Zaraz za nim wystąpi dwadzieścia innych 
trolli, które za wodzem wymówią formułę i wbiją topory. Zaraz potem z kręgu wystąpi 
Elrdun, który z przebiegłym uśmiechem zgłosi się na wyprawę, ale zaoferuje tylko 15 
wojowników. Na koniec wystąpi Melhord Oko, który oczywiście wiedział o całej sprawie 
trochę wcześniej i nie działa teraz pod wpływem impulsu. Zgłosi on do wyprawy swego syna 
(sic!) i piętnastu wojowników (w ten sposób w razie niepowodzenia wyprawy staje się panem 
sytuacji). Wtedy wszystkie oczy skierują się na Hidalgo. „Troll” podejdzie powoli do pnia i 
wbije topór, oznajmiając, że poprowadzi wyprawę na swym okręcie i zabierze ze sobą 



 
dziesięciu wojowników (w końcu naraża 
okręt – rzecz, bez której jego stronnictwo 
przestanie się w ogóle liczyć w pirackim 
przymierzu). Gdy wszyscy dzikimi 
okrzykami zaczną chwalić waleczność 
wodzów, Hidalgo uciszy zgromadzonych. 
W swej mądrości kapitan przewidział, że 
skłócone stronnictwa, zamknięte na jednym 
okręcie, niespecjalnie przyczynią się do 
powodzenia wyprawy. Dlatego postanowił 
nie dawać trollom możliwości wyboru! 

Zdecydował się związać ich magią 
krwi, a na wszystkich członków wyprawy nałożyć geas. Hidalgo przyrzeknie, po czym natnie 
nożem swe ramię i upuści kilka kropel krwi na Pień Wyprawy. 

Przysięga krwi 
Przysięga krwi kosztuje bohaterów utratę 
czterech punktów żywotności. Jednak, 
jeżeli uda im się wypełnić przysięgę, 
postacie otrzymują po dodatkowych 500 
PL. Z drugiej strony złamanie przysięgi 
wiąże się z natychmiastowym 
otrzymaniem dwóch runicznych ran, 
których nie można wyleczyć w nie 
magiczny sposób. 

Ja, Hidalgo zwany Mądrym, przysięgam na magię mej krwi, że uczynię wszystko, by 
odbić Joriga Wielkiego Hansena lub pomścić jego honor. A gdybym słowa nie dotrzymał, 
niech krew moja w popiół, a imię me w przekleństwo się zmieni! 
Następnie wyciągnie skrwawiony sztylet w kierunku następnego z kapitanów. Jedni po 
drugim wszyscy uczestnicy wyprawy (również bohaterowie) będą musieli poddać się 
rytuałowi. Krew przysięgających zostanie zmieszana. Hidalgo wypowie nad skrwawionym 
drewnem magiczną formułę, wszystkich przebiegnie lekki dreszcz, po czym rytuał się 
zakończy. Teraz nie ma już odwrotu. Potężny czar związał wzorzec trolli, smoka i drużyny. 
 
 
 

Warstwa trzecia i ostatnia 

  W tej warstwie odkryjemy przed bohaterami prawdę. Podobnie jak w pierwszej części 
kampanii Dormadraal, starożytny i bardzo przebiegły horror wykorzystuje Theran do swoich 
własnych celów. Tak jak poprzednio Theranie dostarczają mu niewolników, których duszami 
i karmą się żywi. Teraz jednak bohaterowie zostali zamieszani w wyższy stopień machinacji 
tej astralnej istoty. Jak już wspomniałem na początku, Theranie, kierowani przez Horrora, 
próbowali wywołać wojnę pomiędzy t’skrangami a koczowniczymi orkami. Pomiędzy 
trollami a t’skrangami praktycznie im się to udało (wszystko zależy od bohaterów). 
Dodatkowo w ręce Theran wpadł wódz bardzo potężnego klanu trolli oraz następczyni 
shivalahali Domu Trzcin. Horror planuje porwanie również Khudun Hana – wodza orków – 
w celu podporządkowania sobie trzech ras (w końcu wodzowie mogą uciec z „therańskiej” 
niewoli – któż będzie wiedzieć, iż nieść będą na sobie znamię Horrora!). 
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Lot 

Gdy tylko zakończy się rada, rozpocznie się uczta, podczas której miód i piwo poleją 
się strumieniami. W ten sposób klan żegna wojowników, z których wielu może nie wrócić już 
do swych rodzin. 

Wczesnym rankiem trolle rozpoczną pospieszny załadunek ekwipunku na okręt 
Hidalga. Gdyby gracze nie wpadli na pomysł zabrania ze sobą jeńców, uczyni to Hidalgo. Ich 
posiadanie może być istotne na miejscu, w Górach Smoczych. Poza tym będą oni potrzebni 
do prezentacji trzeciej warstwy tej historii. 

W czasie, gdy statek mknie nad wyżynami (jeżeli masz w drużynie t’skrangi, to 
pamiętaj o ich lęku wysokości – wspaniała to okazja do doskonalenia charakteru na drodze 
haropas) w kierunku Gór Smoczych, therańscy jeńcy są pod czujną strażą zamknięci w 
ładowni. Po złożeniu przysięgi wyprawy, bohaterom zwrócono wszelką broń i zabrany 
wcześniej dobytek. Są teraz pełnoprawnymi członkami pirackiej załogi. Opisz, drogi Mistrzu, 
doskonałe zgranie powietrznych łupieżców. Mimo, że na pokładzie znajduje się – praktycznie 
rzecz biorąc – trzech kapitanów i mieszana załoga, wszyscy, jak jeden troll, podporządkują 
się rozkazom Hidalga (Auryg dowodzi oddziałami abordażowymi, Elrdun zaś obsługą balist). 
Statek mknie lekko na skrzydłach wiatru, wspomagany magicznym wiosłowaniem. 
W pewnym momencie rozlegną się z ładowni śmiertelne krzyki. To Gaius wezwał na pomoc 
swego Pana – a ten odebrał mu życie, czyniąc z niego potężnego ożywieńca. W ten sposób 
Horror zaciera ślady – Gaius niczego nie powie. Jednocześnie jednak odkrywa się przed 
graczami prawdziwa natura ich więźniów. 
 

Mroki ³adowni 

 Czas na mały horror. W ciemnej ładowni okrętu czai się stwór, który gołymi rękami 
zaszlachtował dwóch powietrznych łupieżców. Czy udało mu się to dzięki zaskoczeniu, czy 
też nadludzkiej sile? Tobie pozostawiam to, Mistrzu, do rozstrzygnięcia. Jeżeli Twoja 
drużyna nie jest specjalnie zaawansowana, wystarczy charakterystyka żywotrupa. Pamiętaj 
jednak, że Gaius nie jest bezmyślnym, bezdusznym ożywieńcem. To żołnierz, któremu Pan 
kazał sprzedać drogo swoje nieżycie. Będzie chciał również na bohaterach wywrzeć zemstę 
za straszne oszustwo, jakiego dokonała Istota, którą wybrał na swego pana. Obiecała wieczne 
życie w zamian za wierną służbę – nic nie wspominała, że wcześniej sługę czeka straszliwa 
przemiana zakończona śmiercią. 
 Niech polowanie na ożywieńca będzie naprawdę trudne. Stwór z łatwością przebija się 
przez cienkie ścianki działowe kajut (nie czuje bólu), wyskakuje znienacka zza rogu, zadaje 
zdradzieckie pchnięcie w plecy i znika w ciemnościach. Adepci, by pokonać stwora, będą 
musieli wykorzystać całą gamę magicznych talentów, a gdy już będzie miał paść ostateczny 
cios, zjawi się Hidalgo i uratuje ożywieńca! 
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Magiczna triangulacja 

 Jeżeli myślisz, że gdy bohaterowie uganiają się po ładowni, trolle nic nie robią, to się 
mylisz. Otóż Hidalgo natychmiast po zawirowaniu przestrzennym wszedł swym umysłem w 
przestrzeń astralną. Bez trudu zlokalizował wzorzec stwora i dostrzegł wpleciony w jego 
misterną plątaninę potężny wątek, który biegnie gdzieś hen, daleko na północ. Hidalgo byłby 
w stanie jednym potężnym strumieniem mocy rozciąć ten wątek, lecz w ten sposób 
ostrzegłbym czarodzieja animującego ożywieńca. Zamiast tego, Hidalgo postanowił go 
odnaleźć, a dokładniej – namierzyć! Wykonał pomiar położenia statku i kierunku, w którym 
biegnie pasmo, po czym wydał rozkaz trollom, by wycisnęły z okrętu maksymalną szybkość. 
Zanim połączenie zostanie zerwane, kapitan musi dokonać jeszcze drugiego pomiaru. Im 
dalej będzie od miejsca pierwszego, tym dokładniej ustali położenie (z przecięcia dwóch linii 
– tak, to się nazywa triangulacja). Pewnie się zastanawiacie, czy Barsawianie znają 
triangulację? Jestem pewien, że znają ją Throalscy mędrcy i uczeni z Wiecznej Biblioteki, no 
a smoki – cóż, to chyba oczywiste! 
 Tak więc, gdy bohaterowie będą gotowi zadać ostateczny cios, przerywając nić wątku, 
Hidalgo uratuje żywotrupa – oczywiście, na jakiś czas. Gdy osiągnie zadowalający punkt, po 
prostu dotknie spętanej istoty – Gaius rozsypie się cicho w proch! W ten sposób, drogi 
Mistrzu, bohaterowie poznają lokację siedziby Dormadraala. Umieść ją tam, gdzie Ci będzie 
odpowiadało (jednak pamiętaj, iż w następnych częściach kampanii siedziba owa mieści się w 
Lesie Serwos). Być może kiedyś Twoi bohaterowie wyruszą przeciwko potężnej bestii. 
 A co się stało z pozostałymi więźniami? Cóż, po tym, jak Gaius uwolnił się z więzów 
(a było to przed przemianą) najpierw ich udusił, później zaś złożył w ofierze-rytuale 
przywołania świadomości Horrora. W czasie przemiany, na wpół oszalały z bólu, rozszarpał 
swych na szczęście już martwych kompanów. Kajuta, gdzie ich trzymano, nie sprawia 
przyjemnego wrażenia. W kilku miejscach na podłodze można odnaleźć ksenomantyczne 
znaki – jednak aby je odczytać, potrzeba co najmniej szóstego kręgu – to swego rodzaju 
rytuał przyzwania Horrora – a przynajmniej jego astralnej obecności! 
 Tak więc, jeżeli na statku znajduje się któryś z bohaterów, którzy brali udział w starciu 
z Horrorem nad Parlainth , Dormadraal wie już o ich obecności. Jeszcze może się nie 
domyśla, iż zdążają do jego sekretnej bazy w Górach Smoczych, lecz już wkrótce ta myśl 
zagości w jego pokrętnym umyśle. Wtedy ostrzeże swój konstrukt, patrycjuszkę Mahaut 
Amstel (która zarządza bazą), iż do jej domeny zbliża się wróg. Tak – oznacza to, drogi 
Mistrzu, że Horror nie znajduje się w Górach Smoczych – jak już mówiłem, jest to istota zbyt 
potężna i za sprytne, by wystawiać się na takie niebezpieczeństwo. 
 

Góry Smocze 

Im bardziej bohaterowie zbliżają się do ginących w chmurach szczytów Gór 
Smoczych, tym bardziej kapitan staję się zamyślony i niespokojny. Miast przy sterze, stoi 
nieruchomo na dzióbie statku, wypatrując intensywnie w dal. Tylko co jakiś czas rzuca 
zdawkową komendę sternikowi. 
 Każdemu, kto przyglądać się będzie Hidalgowi, udzieli się dziwne wrażenie, jakby 
troll rósł, potężniał w oczach. Jego lekka zbroja z kryształowej łuski zdaje się przedziwnie 
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mienić ciemnym blaskiem. Od trolla bije dziwna moc, która narasta z każdą chwilą, gdy 
drakkar zbliża się do jego domu. Kierując się opisem nieżyjących już legionistów, Hidalgo z 
przedziwną łatwością wprowadza statek pomiędzy skaliste szczyty. Zdaje się, jakby wiele 
razy latał pomiędzy ostrymi graniami, jakby tych kilka mglistych uwag na temat kształtu 
szczytów bezbłędnie powiedziało mu, gdzie mieści się baza Theran. 
- Bethadorn, tak zwie się ta góra – będzie opowiadał Hidalgo niskim, wibrującym głosem. – 
Legendy mówią, iż nazwa pochodzi od prastarego smoka, który ma pod nią swe leże, a gdy się 
budzi, zionie ogniem. Nie bójcie się – to tylko stare opowieści. Ta góra to wulkan... 

Wreszcie drakkar dotrze na miejsce i wleci w gęstą, duszącą mgłę. Opisz, Mistrzu, 
oblepiającą, oślepiającą biel i niesamowitą, dźwięczącą w uszach ciszę. Stojąc na śródokręciu, 
nie widać smoczego dzioba drakkaru, a jednak Hidalgo, z zamkniętymi oczami, pewnie 
dzierży mocarną dłonią ster, prowadząc okręt przez skalny labirynt. Niech bohaterowie 
niemal wyczuwają zdradzieckie skalne masywy przesuwające się w odległości długości 
wioseł od burty. Może nawet okręt zawadzi piórem wiosła o skalny występ? Drewno złamie 
się z przygłuszonym mgłą trzaskiem, posyłając zaskoczonego wioślarza na deski pokładu! 
Hidalgo w końcu gwałtownie skręci okrętem i nakaże szybkie lądowanie. Zostaną rzucone 
kotwice i okręt przycupnie w maleńkiej dolince. Kilka minut później, gdzieś nad głowami 
bohaterów, na granicy mgły, przesunie się potężny kształt therańskiego galeonu, który 
właśnie odlatuje z sekretnej bazy... 
 

Infiltracja raz jeszcze 

 Zanim nastąpi frontalny atak, należy dokonać zwiadu, poznać lokalizację bazy, ocenić 
siły wroga oraz, co najważniejsze, znaleźć miejsce przetrzymywania jeńców. W bazie może 
być równie dobrze 30 jak i 300 Theran (przy czym ta druga opcja jest bardziej 
prawdopodobna). Tak więc nasi bohaterowie ponownie muszą wziąć los wyprawy w swoje 
ręce. 
 Elrdun jest pewien, iż Theranie wystawili naokoło przełęczy dodatkowe straże, które 
w razie bezpośredniego ataku zdążą ostrzec garnizon. I jakkolwiek odważni są Kryształowi 
Łupieżcy, to nie są głupi – nie zaatakują pojedynczym drakkarem powietrznej bazy 
Imperium. Bohaterowie dostaną 24 godziny na zwiad. Jeżeli w tym czasie nie wrócą, Auryg 
poprowadzi część trolli pieszo, a Hidalgo i Elrund zaatakują z powietrza. W końcu nie mają 
wyboru – wiąże ich przysięga krwi! 
 I znowu docieramy do części przygody, w której wszystko zależy od Twoich graczy. 
Tak więc ponownie opiszę therańską bazę z wszelkimi szczegółami, byś mógł im bez trudu 
odtworzyć to miejsce. 
 

Przystañ Mgie³ 
 Przystań Mgieł jest oficjalną therańską placówką. Stacjonuje tutaj IV kohorta VIII 
legionu pod cywilnym dowództwem patrycjuszki Mahaut Amstel z domu Medari (dowódcą 
wojskowym jest jej kochanek, tribus Augilius Młodszy, bezpośrednio odpowiadający jedynie 
przed generałem Krotiasem, stacjonującym z resztą legionu w Powietrznej Przystani). 
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„Operacja Mgła” miała oficjalnie za zadanie przygotować dobrze zamaskowaną bazę 
przerzutową niewolników i stanowić punkt zaopatrzeniowy dla okrętów floty therańskiej 
operujących na południu Barsawii. Nikt nie wie, iż szanowana na Therze patrycjuszka i 
czarodziejka Mahaut z domu Medari od kilku lat już nie żyje własnym życiem. Podczas 
jednej z podróży wpadła w zastawioną przez Horrora pułapkę. Potwór uczynił z niej swój 
konstrukt, a załogę podległego Mahaut okrętu pożarł albo zdeprawował i przemienił w swe 
sługi. Teraz Mahaut, wspomagana przez dawną załogę, wykorzystuję potęgę Thery do 
prywatnych celów swego Pana. Nadal wysyła na wyspę niewolników, jednak o wiele więcej 
trafia do leśnej siedziby Harugasha Dormadraala. 
Obóz, położony w pobliżu niewielkiego jeziorka, tuż za grzbietem przełęczy, składa się z 
dwóch części. Pierwszą stanowią klatki niewolników. Obecnie przetrzymywanych jest tylko 
500 niewolników najróżniejszych ras, ale maksymalnie może ich tu przebywać do pięć 
tysięcy (właśnie odleciał transport do siedziby Horrora, który postanowił na wszelki wypadek 
ewakuować cenny ładunek). Do tego, w pewnym oddaleniu, znajdują się baraki, w których 
stacjonują oddziały renegackie – legie stworzone z barbarzyńców (nie-Theran), którzy za 
złoto Thery postanowili służyć obcej sprawie. W centralnej części znajduję się lądowisko. W 
obecnej chwili są tam dwa wolne „doki” dla galeonów, na ziemi zaś spoczywa jeden statek. 
Jest to potężny niewolniczy galeon, napędzany mieszanką esencją ziemi i powietrza oraz 
pracą dziesiątków niewolników, uzbrojony w therański ogień (sekretną wybuchową 
mieszankę bazującą na żywiole ognia i powietrza wystrzeliwaną z potężnych strzykaw). 

Drugą część stanowią o wiele porządniejsze kwatery regularnych legionistów, dom 
samej Mahaut oraz więzienie. Pomiędzy budynkami przykryty gałęziami, znajduje się drakkar 
trolli – a raczej dokładna kopia wykonana dzięki informacjom wydobytym magicznymi 
torturami z Joriga Wielkiego Hansena. Całość otoczona jest zaopatrzonym w fosę i strażnice 
częstokołem. W obozie jednak panuje straszliwe rozprzężenie i brak dyscypliny. Żołnierze 
wałęsają się po okolicy, szczególnie często odwiedzając znajdujące się poza obrębem 
umocnień latryny. 
 W obozie panuje tylko jedna żelazna reguła – nie-Theranom nie wolno wchodzić do 
drugiej części obozu. Theranie trzymają warty i ostro przestrzegają tego zakazu. W ten sposób 
Mahaut, która ma popleczników tylko wśród therańskich zdrajców, trzyma bandycką tłuszczę 
na dystans, zapewniając również dyskrecję swym poczynaniom. A czym w tej chwili zajmuje 
się czarodziejka? Otóż od kilku dni próbuje złamać wolę Aloe’Fat’Very tak, by była gotowa 
do podróży i przyjęcia nowego Pana – Harugasha. Niestety, nie doceniła hartu ducha i siły 
woli t’skrangowej kobiety – w końcu nie bez przyczyny Aloe miała zostać przyszłą 
władczynią aropagoi. Aloe jest przetrzymywana w piwnicy pod domem patrycjuszki – 
okrutna istota chce ją mieć zawsze „na podorędziu”. 
 A gdzie znajduje się Jorig Hansen? Otóż jest on umieszczony w więzieniu, tuż za 
budynkiem Mahaut. Mimo, że wydał therańskiej wiedźmie tajemnicę budowy drakkaru, nadal 
jest dumnym trollem – nie załamał się mimo kilkutygodniowych, straszliwych tortur. 
Theranie doskonale zdają sobie sprawę, że jest niebezpieczny, dlatego – mimo że jest 
zamknięty w celi – dzień i noc przed drzwiami trzymane są warty (dwóch legionistów, warta 
zmienia się co dwie godziny). 
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 W obozie znajduje się 150 żołnierzy Thery, lecz tylko 50 regularnych legionistów. 
Mniej więcej połowa z nich dobrowolnie służy Horrorowi. Reszta jest zupełnie nieświadoma 
machinacji, jakich dokonuje Mahaut. Co prawda kilku młodszych oficerów nabrało 
podejrzeń, kiedy do Przystani Mgieł dotarły listy z Powietrznej Przystani, żądające 
zwiększenia wysyłki jeńców. Jednak uwiedziony przez Mahaut dowódca kohorty szybko 
ukrócił (dosłownie) wszelkie szemrania. Do tego wszystkiego należy doliczyć jakieś 30 osób 
służby, rzemieślników i zwykłych marynarzy. 
 

Punkt kulminacyjny – wielka bitwa 
 Nawet, jeśli Twoi bohaterowie dostaną się do bazy (co, wbrew pozorom, nie jest takie 
trudne), odnajdą uwięzionych, a nawet ich uwolnią, powinieneś tak pokierować akcją, by 
doszło do kulminacyjnej bitwy. Horror rozpoczął ewakuację bazy, nie stacjonuje tu już cała 
kohorta (500 żołnierzy). Praktycznie rzecz biorąc, szanse są wyrównane (60 trolli, 
bohaterowie i smok kontra 150 zdemoralizowanych legionistów i konstrukt Horrora). 
Dlaczego zachęcam do przeprowadzenia tej bitwy? Bo Earthdawn to heroic fantasy! Ta 
konwencja wymaga wspaniałych bitew na ziemi i w powietrzu, szalejącej pomiędzy 
wymiarami magii, przecinających powietrze strumieni i heroicznych czynów naszych 
bohaterów (cóż, przecież bardowie nie będą śpiewać o tym, jak herosi w tajemnicy, znienacka 
mordując wrogów, zakradli się do therańskiej bazy!) Tak więc – do dzieła! Niech Mahaut 
odkryje działania naszych bohaterów. Niech tribus Augilius zadmie w róg, stawiając cały 
garnizon na nogi. Niech marynarze zaczną przygotowywać galeon do startu. I, gdy sytuacja 
naszych bohaterów, ratujących kobietę t’skrangów i wodza trolli stanie się naprawdę 
niebezpieczna, niech z dzikim krzykiem i wyciem rogów ze zboczy gór wypadną prowadzone 
przez Auryga Ogniste Rogi zastępy żądnych krwi trolli, a zza łańcucha górskiego niechaj 
zwinnie, na skrzydłach magicznego wiatru wychynie dumny, piracki drakkar, plując na prawo 
i lewo ognistymi oszczepami. 
 Wtedy Mahaut zwoła swych wiernych legionistów, stanie pośrodku obozu i, dzierżąc 
w dłoni magiczną laskę, wykrzyknie magiczną inkantację, która zrzuci z niej iluzyjne 
przebranie. Oczom bohaterów ukaże się obrzydliwe ciało konstrukta, uderzająco podobne do 
prawdziwego oblicza Grohara (adwersarza bohaterów z pierwszej części „Powietrznego 
Okrętu”). 
 Tym razem jednak Mahaut nie jest słabowitym Ksenomantą. Przez konstrukt 
przemówi cała moc Horrora. Niechaj głowy bohaterów eksplodują nieopisanym bólem. Rzuć 
ich na kolana, niezdolnych do obrony. Niech będą pewni, że to już koniec. I wtedy z dziobu 
okrętu skoczy im na pomoc Hidalgo. 
 

Moja ukochana scena 
 Nie będę ukrywał, że to moja ukochana scena w tej przygodzie. Kiedy kapitan czyni 
ten ostateczny krok, lekko zaczyna sunąć w powietrzu. I gdy wszyscy już myślą, że zaraz 
spadnie – wydaje z siebie ogłuszający ryk, rozpościera skrzydła i zionie potężnym 
strumieniem ognia! W mgnieniu oka przemieni się ze zwykłego trolla w pięknego, pokrytego 
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czarną łuską (a myśleliście, że czym była jego zbroja?!) smoka. Opisz, Mistrzu, niesamowity 
pojedynek Mahaut z Hidalgo. Magia astralnej istoty zetrze się ze smoczym żywiołem. 
Wyrafinowane okrucieństwo z pierwotnym gniewem istoty broniącej swego domu przed 
zbrukaniem. Cała uwaga Mahaut, cała jej magia zostanie skupiona na walce z Hissdlgiem. To 
szansa dla bohaterów. Mogą pokonać przetrzebioną smoczym ogniem straż przyboczną 
konstruktu. Ostatnim przeciwnikiem będzie, zdradzony, oszukany, złamany, dzierżący 
magiczny miecz tribus Augilius. Będzie twardym przeciwnikiem, który właśnie stracił miłość 
swego życia – bardzo chce umrzeć i krwią wroga drogo okupić swą rozpacz. A gdy już nic 
nie będzie stało na przeszkodzie, by zatopić oręż w obrzydliwym ciele konstrukta, wybuchnie 
wulkan! 
 

Bethadorn 
 Prawdą jest, że Bethadorn to wulkan. Prawdą jest też również, iż to smocze imię. To 
między innymi Bethadorn wygnał Hissdlga z Gór Smoczych. I właśnie teraz przebudził się, 
by wykonać wyrok. 
 Właśnie gdy Hissdlg miał pokonać Mahaut, gdy wyciął z jej wzorca wszelkie 
połączenia z Horrorem, szczyt góry wybucha! Spomiędzy strumieni lawy wyłania się potężny 
głowa smoka. Przedtem Hissdlg wydawał się olbrzymi? Cóż, teraz wygląda jak ważka przy 
orle! Bethadorn ryknie, aż zatrzęsą się góry. Hissdlg z ogłuszającym piskiem będzie starał się 
uniknąć w spowijającą przełęcz mgłę. Nie zdąży! Niebo przemieni się w kurtynę ognia, która 
otoczy czarno-srebrzystego smoka. Gdy ogień się rozwieje, nie będzie już mgły – tylko 
ciemne niebo Barsawii usiane setkami gwiazd. A z nieba zacznie spadać popiół i zwęglone 
smocze kości... 
 Tak oto Hissdlg odda swe życie za naszych bohaterów. Nie pozwól jednak im teraz 
opłakiwać śmierć przyjaciela. Jeszcze na to nie czas, przed nimi ostatnie wezwanie – odarta z 
magicznej mocy, lecz wciąż śmiertelnie groźna Mahaut. Niech bohaterowie walczą w czasie, 
gdy wściekły Bethadorn zamienia przełęcz w zalaną stopioną skałą pustynię. Naokoło 
setkami umierają uwięzieni w klatkach niewolnicy. W powietrzu, z trudem unikając 
ogniowych huraganów miotanych przez smoka, rozwścieczone trolle wykańczają therański 
galeon. A gdy już padnie ostatni cios, drakkar zanurkuje po pozostawione na ziemi trolle, 
bohaterów i uwolnionych jeńców. 
 Jeżeli któryś z bohaterów brał udział w pierwszej przygodzie, proponuję również 
dodać następujący element – gdy padnie ostatni cios wysyłający ducha Mahaut w otchłanie 
przestrzeni astralnej, niech w powietrzu rozlegnie się syczący lecz niewątpliwie kobiecy głos. 
Zznowu ..... (tu podmienić imię). Nie darujhheę ciss teghhooo. 
To właśnie odezwał się Harugash Dormadraal, przypominając bohaterom, iż zwrócili swoimi 
czynami uwagę potężnej, wrogiej istoty. 
 

B³êkit i zieleñ 
 To już wszystko. Jednak każda epicka historia powinna mieć jeszcze odpowiednie 
zakończenie. A nasz pieśń kończy się w Pływającym Mieście na Jeziorze Ban, przed 
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obliczem samej shivalahali  Domu V’strimon. Shivalahala przyjmie bohaterów, delegację 
trolli i przedstawicieli orków. W obecności tych świetnych gości wypowie do bohaterów 
jedno, jedyne zdanie: 
Dom V’strimon jest waszym dłużnikiem... 

Następnie na jej skinienie t’skrangi przyniosą dary. Są to magiczne artefakty, 
odpowiadające dyscyplinie każdego z bohaterów. Tobie, Mistrzu, pozostawiam opracowanie 
odpowiednich dla Twej drużyny podarków. Mają być cenne i wspaniałe, odpowiednie do 
dyscyplin poszczególnych adeptów. 

Następnie shivalahala, wódz trolli i orków podpiszą traktat pokojowy i handlowy, 
który połączy siły trzech nacji w walce przeciwko Imperium Therańskiemu. 
Jak można oddać sławę Twoich bohaterów? Ich imiona będą wychwalane przez całą noc 
podczas wielkiej uczty przez najsłynniejszych Trubadórów domu V’strimon. Zasiądą na 
honorowych miejscach pośród wodzów i najważniejszych t’skrangów, gdzie jeszcze raz będą 
mieli okazję opowiedzieć historię burzliwej wyprawy. Tak, bez wątpienia jest to warte wielu 
punktów legend. 
 
 
Mahaut Amstel z domu Medari 
Była czarodziejka czwartego kręgu - konstrukt Horrora 
ZR: 10  SF: 6  ŻYW: 8 
PER: 8  SW: 13 CHA: 9 
 
Inicjatywa: 2k6  Obrona fizyczna: 11 
Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 14 
Atak: 1   Obrona społeczna: 14 
Obrażenia: k6+k10  Pancerz fizyczny: 8 
Liczba czarów: 5  Pancerz duchowy: 8 
Efekt: patrz poniżej  Zachowanie równowagi: 11 
Próg życia: 50   Testy zdrowienia: 3 
Próg ran: 16   Szybkośc w walce: 15 
Próg przytomności: 40  Stopień karmy: 12 
Punkty karmy: 5  Punkty legend: 2000 
Czary: Proponuję Ci, abyś wybrał dowolne bojowe zaklęcia dla Mahaut. I tak w zamęcie 
bitwy nie będzie czasu ma stosowanie mechaniki, postaraj się raczej oddać malowniczo całą 
gamę magii, jaką dzięki współpracy z Horrorem dysponuje konstrukt. Pamiętaj również, że 
większość magicznych działań konstrukta nie będzie skierowanych przeciwko bohaterom! 
 
Legionista Therański 
ZR: 6  SF: 7  ŻYW: 7 
PER: 6  SW: 5  CHA: 5 
 
Szybkość pełna: 65  W walce: 33 
Próg życia: 56 (54)  Próg ran: 12 
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Testy zdrowienia: 3  Próg przytomności: 45 (43) 
Kostki zdrowienia: k12 Inicjatywa: k4 
Umiejętności:  
Broń biała: 9 (k8+k6)  Ekwipunek 
Obrona fizyczna: 8  Miecz 
Obrona magiczna: 6  Kolczuga 
Obrona społeczna: 4  Ubranie podróżnicze 
Pancerz fizyczny: 7  Sztylet 
Pancerz duchowy: 0 
 Uwagi: ze względu na zróżnicowanie rasowe, w nietypowej IV kohorcie XIII legionu 
therańskiego należy w podstawowym profilu legionisty uwzględnić modyfikatory rasowe i 
wynikające z nich zmiany współczynników. 
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Gniazdo Dormadraala 

Powietrzny Okręt III 

Joanna i Maciej Szaleńcowie 

„Gniazdo Dormadraala” jest trzeci¹ czêœci¹ cyklu i pierwsz¹, któr¹ napisa³am  

myœl¹c w ogóle o jakiejœ wiêkszej ca³oœci. Dopiero gdy us³ysza³am o dokonaniach  

herosów w Lesie Serwos zrozumia³am, i¿ wszystkie te wydarzenia uk³adaj¹ siê w jedn¹ 

wiêksz¹ historiê. Od tego momentu postanowi³am œledziæ dok³adnie poczynania  

bohaterów. Pierwsz¹ wersjê tej pieœni napisa³am ju¿ w 1506 TH, ale dopiero moja  

podró¿ na Therê pozwoli³a mi wyjaœniæ wszelkie w¹tki tej doœæ z³o¿onej historii.  

Dopiero wtedy zrozumia³am, jak skomplikowan¹ sieæ intryg utka³ Horror, oplataj¹c  

ni¹ jednako mieszkañców Barsawii jak i Theran.  

„Gniazdo Dormadraala” jest swoistym ostrze¿eniem dla s³uchaczy, i¿ stawienie 

czo³a potê¿nemu Horrorowi wymaga przygotowañ. Nie mo¿na zaraz po namierzeniu 

 jego le¿a wyruszaæ na wyprawê, której celem jest zabicie bestii zanim pozna siê jej  

moce i sekrety. W przeciwnym wypadku, jak to mia³o ju¿ wiele razy miejsce w historii 

 i przed czym my, Trubadurzy, staramy siê wci¹¿ przestrzegaæ zbyt œmia³ych adeptów, 

mo¿na skoñczyæ w k¹cie legowiska bestii jako stosik równo ogryzionych koœci... 

- T’saanas V’shala 
Trubadurka domu V’strimon 
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Wprowadzenie 

 Oto oddaję w Twoje ręce, Mistrzu, trzecią część kampanii „Powietrzny Okręt”. W tej 

opowieści Twoi bohaterowie będą mogli skorzystać ze zdobytych w „Mgłach Gór Smoczych” 

informacji i odnaleźć legowisko prześladującej ich bestii. Poniższa przygoda, jakkolwiek o 

wiele mocniej powiązana od poprzednich z kampanią, może po drobnych modyfikacjach 

zostać poprowadzona jako kontynuacja starć Twojej drużyny z jakimś innym potężnym 

horrorem. 

W poprzednim odcinku... 

 Dzięki sprytnemu pomysłowi Hidalgo, trollego kapitana powietrznego drakkaru, 

bohaterowie dowiedzieli się, iż siedziba horrora mieści się w Dżungli Serwos. Posiadają 

nawet ogólnikową lokalizacje – wiedzą, iż mieści się ona gdzieś w dorzeczu Galangi. W 

bibliotece domu V’strimon przenieśli lokalizację leża horrora ze szkicu sporządzonego przez 

Hidalgo, na odpis t‘skrangowej mapy rzecznej (elipsa oznacza rejon, w którym powinno 

znajdować się gniazdo horrora). Dodatkowo dowiedzieli się, iż horror współpracuje lub 

wykorzystuje Theran, by sprowadzali mu transporty niewolników – Pasje wiedzą po co! 

 Ich poprzednia bohaterska wyprawa zakończyła się w Pływającym Mieście domu 

V’strimon. Po tryumfalnej audiencji u samej shivalahali, licznych ucztach i kongratulacjach 

przychodzi czas na odnalezienie bestii, która swymi intrygami zakłóca spokój Barsawii. 

Bardowie i trubadurzy będą na wyścigi prosić bohaterów o pierwszeństwo opisania ich 

wyczynów po powrocie z wyprawy. Uderz w strunę pychy bohaterów, połechtaj ich czule – 

niech aż rwą się dobrać potworowi do jego przebrzydłej, innowymiarowej skóry... 



 

 

Samodzielna przygoda 

Jeżeli chcesz poprowadzić „Gniazdo” jako samodzielną przygodę, wystarczy, aby 

Twoi bohaterowie mieli na pieńku z jakimś potężnym horrorem. Wystarczy również, aby 

dowiedzieli się o położeniu jego leża i fakcie, iż za pomocą therańskiej floty powietrznej 

gromadzi on w swej sekretnej siedzibie niewolników. Proponuję Ci również, aby bohaterowie 

wyruszali na swą wyprawą z Jeziora Ban, analogicznie do bohaterów kontynuujących 

kampanię. 

Parowiec 

 Jak powszechnie wiadomo jednym z najskuteczniejszych sposobów przemierzenia 

Barsawii jest podróż Wężową Rzeką. Również w tym wypadku najlepszym wyjściem jest dla 

bohaterów spłynięcie w dół rzeki jednym z parowców domu V’strimon. Dług wdzięczności, 

jaki t’skrangi mają wobec Twoich bohaterów, zapewni im darmowe miejsce na jednym z 

handlowych statków płynących da wsi, która podlega aropagoi Domu Trzcin. Kapitan zgodzi 

się również, jednak po chwili wahania, dowieźć ich w pobliże wskazanego na mapie miejsca. 

 Statek kapitana Gurho Malave to 50-metrowy parowiec, wyposażony w jedną, tylną 

turbinę łopatkową i kilka pokaźnych dział ogniowych. Jego ładownie mogą pomieścić 
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całkiem sporo ładunku. Teraz jednak kapitan wraca z 25-osobową załogą do rodzinnej wioski, 

by podzielić się, jak co roku, zyskami ze swoją niall. 

 Bohaterowie zostaną przywitani na pokładzie z dużą serdecznością. Kapitan, postawna 

t’skrangijka o gustownym, czerwono-błękitnym grzebieniu, i jej sternik, Jakor Dohoir, 

oddadzą w ich posiadanie najlepsze kajuty. Cała załoga składa się wyłącznie z t’skrangów, 

statek jest bardzo czysty i schludny, zaś jego ogniowy silnik miarowo pomrukuje pod 

pokładem. 

 Gdy tylko ostatnie formalności zostaną załatwione, dowódca straży będzie życzyć 

bohaterom powodzenia. Przekaże im, iż shivalahala jest dumna z ich odwagi i że nie zapomni 

im oddania dla domu V’strimon. Gurho Malve da znak, cumy zostaną rzucone i statek 

majestatycznie odpłynie od doku Miasta Trzcin. Natychmiast na opustoszałe miejsce rzuci się 

kilka innych jednostek, czujnie krążących po torze wodnym wokół miasta w poszukiwaniu 

miejsc do cumowania. Statek zostanie powolutku przeprowadzony wprawną ręką sternika 

przez strefę podwodnych refs i skieruje się ku ujściu Węża. Wkrótce za rufą znikną strzeliste 

wieże miasta, a przed dziobem roztoczą się wody południowego odcinka Rzeki Wężowej. 

 Początkowo parostatek mija zamieszkane tereny w pobliżu Jeziora Ban. Jednak po 

kilkunastu godzinach po obu stronach rzeki pojawia się las, który z czasem przechodzi w 

gęstą dżunglę. 

 Dzień pierwszy mija zwyczajnie i bez wydarzeń, drugiego parostatek jest już w trzech 

czwartych drogi do swej wioski. Kapitan nie oszczędza paliwa i pełną parą pruje w dół rzeki. 

 Przedstaw załogę t’skrangijską jako wesołych marynarzy. Od pierwszego spojrzenia 

widać, iż kochają swoją pracę. Czują każdą zmianę nastroju rzeki, z każdego podmuchu 

wiatru potrafią wyczytać jej kaprysy. Z chęcią opowiedzą bohaterom o handlu na rzece i 

sytuacji, jaka panuje w rejonie, w który obiecali przetransportować graczy. 

Wojna podjazdowa 

 Południowy odcinek Węża kontrolowany jest przez dom K’tenshin. Od wieków 

aropagoi Dziewięciu Diamentów darzy dom V’strimon zajadłą nienawiścią. Rywalizacja obu 

domów wywodzi się jeszcze z czasów przed Pogromem, kiedy K’tenshin związali się z 
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Imperium Thery i wspomagali jego ekspansję w Barsawii, w zamian czerpiąc handlowe 

korzyści. Również po Pogromie K’tenshin wspomagali Therę w czasie wojny throalskiej, 

chcąc odzyskać utracona na rzecz V’strimon strefę wpływów. Co prawda po wojnie Dom 

Dziewięciu Diamentów podpisał „Traktat o Wolnym Handlu”, dzięki czemu jego parostatki 

mogą pływać swobodnie po całej Wężowej Rzece, jednak zapiekła nienawiść pomiędzy 

kapitanami obu domów nie raz doprowadzała do zbrojnych starć. K’tenshin cały czas stara się 

odzyskać tak zwane „skradzione wioski”, zaś dom V’strimon wspomaga rebeliancki dom 

T’kambras, prowadzący partyzancką wojnę przeciwko K’tenshin w okolicach Tylonu. 

 „Trzcinowa Obręcz” – parowiec, którym płyną bohaterowie – należy do jednej ze 

„skradzionych wiosek”, jak t’skrangi domu Dziewięciu Diamentów nazywają osiedla, które 

przeszły po Pogromie pod kontrolę aropagoi znad Jeziora Ban. Dlatego kapitan Malave 

bardzo ryzykuje, zapuszczając się na tereny kontrolowane przez wrogą aropagoi. 

 Malave jest świadoma niebezpieczeństwa i traktuje swą misje jako wyzwania, jako 

swoistą realizację jik’harra. Będzie oczywiście dokładnie odmalowywać bohaterom 

niebezpieczeństwo, na jakie naraża statek i załogę – wszak od tego tylko wzrośnie jej chwała! 

 Tego samego dnia parostatek osiągnie wieże wioski. T’skrangi zatrzymają się tylko na 

chwilę, by przekazać niall zyski z całorocznego handlu. Uroczystości będą jednak musiały 

poczekać na powrót statku z misji... 

Jezioro Pyros 

 Pod wieczór parowiec wpłynie na wody Jeziora Pyros. O zmierzchu czerwone 

fosforyzujące glony pokrywające dno jeziora przydają wodzie upiorny kolor. Wydawać by się 

mogło, iż jezioro jest pełne krwi. Czas na zmianę nastroju opowieści – statek wpływa na teren 

kontrolowany przez wroga. Kapitan decyduje się płynąć nocą, by umknąć uwadze czujnych 

oczu k’teshińskich wartowników. Rozkaże również naładować działa ogniowe, przygotować 

broń. Poprosi bohaterów, by byli w każdej chwili gotowi do walki.  

 Wkrótce zapadnie zmierzch – pozostanie jedynie upiorna, szkarłatna poświata z dna 

jeziora. Statek będzie sunął z cichym pomrukiem silnika, który to mechanik specjalnie 

przestroił, by uzyskać maksimum efektywności przy minimum hałasu. 
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 Podkręć, drogi Mistrzu, napięcie. Opisz mgłę podnoszącą się z powierzchni wody po 

zmierzchu. Pozwól bohaterom pierwszym dostrzec zarys patrolowca K’tenshin. Na ich znak 

zostaną wstrzymane maszyny, artylerzyści przycupną przy działach ognistych, zalegnie cisza. 

Okręt wrogiego aropagoi przepłynie powoli w górę rzeki, nie zauważając skrytego w 

ciemnościach i mgle niewielkiego frachtowca. 

 Nie pozwól, aby napięcie opadło – niech statek opuści akwen Jeziora Pyros i wpłynie 

ponownie na rzekę. Opisz, jak kapitan wprawną ręką prowadzi ster statku, nieustraszenie 

zagłębiając się w domenę K’tenshin. Gdy gracze przywykną do niebezpieczeństwa, gdy 

napięcie spadnie i powoli niebo zacznie rozjaśniać pierwszy brzask świtu – uderz. Zza zakrętu 

wynurzy się okręt wojenny K’tenshin, płynący wolno w dół rzeki. Ujrzawszy sylwetkę 

„Trzcinowej Obręczy”, natychmiast zawraca i ile ognia w silnikach, rusza do ataku! 

Starcie na rzece 

 Charakterystyki okrętu znajdziesz w dodatku Wężowa Rzeka (str. 100-101). Jest to 

80-metrowy, silnie opancerzony, najeżony działami ogniowymi okręt. Na jego rufie powiewa 

dumnie bandera Dziewięciu Diamentów. „Trzcinowa Obręcz” nie ma nawet szans na podjęcie 

równej walki. Mimo to Malave nie podda się tak łatwo. Przyrzekła bohaterom dostarczyć ich 

jak najbliżej miejsca docelowego. Dlatego postara się umknąć pościgowi. Oczywiście, nie 

może dopuścić do związania się abordażem – załoga wrogiego okrętu przekracza liczebnością 

jej własną ponad pięciokrotnie. 

 Jeżeli chcesz, możesz rozegrać starcie zgodnie z zasadami zawartymi w Wężowej 

Rzece. Ja jednak proponuję rozwiązanie narracyjne. Ma to swój cel - wszak nie na darmo 

postawiłem na drodze bohaterów groźnego przeciwnika. Otóż chcę im pokazać Androgeosa 

Kokalosa, therańskiego pretori czyli wysłannika samego generała-arbitra Thery, z którym 

później przyjdzie się im jeszcze spotkać. 

 Rozpocznij więc bitwę od salwy dziobowych dział ogniowych obu jednostek. Cztery 

kule ognia osmalą dziobicę parowca handlowego. Zaraz po tym Malave nakaże zrobić zwrot i 

wypalić całą burtą w stronę idącego całą naprzód okrętu K’tenshinów. Opisz fontannę ognia, 

rozbryzgującą się o stalowy pancerz okrętu. Korzystając z powstałego dymu, kapitan będzie 
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próbowała odskoczyć od wroga. Lecz dopiero wtedy silniki k’tenshińskiego okrętu zaczną 

pracować pełną mocą. Dwa wielkie koła łopatkowe będą mielić z wściekłością wodę. Potężny 

okręt z łatwością zacznie doganiać parowiec. W powietrzu zagwiżdżą strzały. To okazja, by 

Twoi gracze włączyli się do akcji. Niech wykażą się odwagą i mimo lawinowego gradu 

pocisków rażą załogę wroga. Wtedy odezwą się również  działa burtowe. Rozpęta się istne 

pandemonium. Kule ognia rozszarpią poszycie, zniosą nadburcia, roztrzaskają nadbudówki. 

„Trzcinową Obręcz” ogarnie ogień. Będą martwi i ranni – nie oszczędzaj również bohaterów 

(jednak ich nie zabijaj). Wśród tego piekła niech dojrzą stojącego na mostku kapitańskim 

wrogiego okrętu, obok samego kapitana K’tenshinów, wysokiego, chudego człowieka w 

therańskim, bogatym stroju. 

 Statek V’strimonów poniósł ciężkie straty, jednak kapitan Malave, nadal dumna i 

wyprostowana, pośród dymu i płomieni dzierży ster. Jeszcze nie powiedziała ostatniego 

słowa. Jednym ruchem skręca koło, zwracając statek w górę rzeki i krzyczy w tubę wiodącą 

do maszynowni. Z komina bucha czarny dym, koło łopatkowe zaczyna mielić wodę z 

niesamowitą wręcz szybkością. Jednocześnie działa z drugiej burty dają ognia, przykrywając 

rzekę tumanem dymu. Nie jest to jednak dym pochodzący z palącej się esencji żywiołów. To 

sekretna broń Malave – pociski dymne. Dzięki nim stateczek ma szansę wyrwać się okrętowi. 

Malave prowadzi swoją jednostkę na ślepo, nie widząc brzegów rzeki – polega wyłącznie na 

swym instynkcie i pamięci. Będzie słychać jeszcze kilka salw ze ścigającego parowiec okrętu, 

jednak żadna z ognistych kul nie dosięgnie uszkodzonego statku. 

 Kapitan przywoła bohaterów do siebie. W jej oczach kręcą się łzy – załoga nie wróci 

w komplecie na coroczne święto do rodzinnego niall, a statek zamienił się w ruinę. 

Powiadomi bohaterów, iż zostaną wysadzeni jak najbliżej brzegu – t’skrangijka poświęci dla 

nich swoją łódź wiosłową. Dalej będą musieli radzić sobie sami, gdyż „Trzcinowa Obręcz” 

musi umykać w górę rzeki – nie jest teraz w stanie ani kontynuować podróży, ani tym 

bardziej stawić czoło żadnemu zagrożeniu. 



 

 

 
 
 
 

8

D¿ungla Serwos 

 Zaopatrzeni w łódź, zapasy jedzenia i dobrą radę (by unikać brzegu kontrolowanego 

przez dom K’tenshin, który z pewnością już poszukuje ewentualnych rozbitków ze śmiałego 

parostatku), bohaterowie dotrą do bagnistego brzegu. Malave radziła im, aby zaryzykowali 

przeprawę przez dżunglę. Jakkolwiek pełna jest ona potencjalnych niebezpieczeństw, to 

jednak zagłębienie się w jej ostępy stanowi lepsze wyjście niż śmiertelne zagrożenie ze strony 

aropagoi. Jeżeli jednak Twoi bohaterowie postanowią udać się okrężną drogą, wzdłuż brzegu 

(zbaczając tym samym z głównego szlaku naszej opowieści) – należy ich delikatnie 

przekonać do zaszycia się w lesie. Gdy nastanie dzień, ujrzą w oddali wieże rzecznej twierdzy 

K’tenshin, ludne osady na brzegach rzeki, duży ruch na rzece. Aż dziw, że v’strimońskiemu 

statkowi udało się dotrzeć niezauważonemu tak daleko. Jeżeli i to ich również nie przekona, 

możesz posłużyć się mniej delikatnym środkiem, jakim jest oddział t’skrangijskiej rzecznej 

straży, który na polecenie kapitana wojennego okrętu przepatruje brzegi w poszukiwaniu 

obcych. Zresztą, najkrótsza droga do leża horrora wiedzie przez las – więc bohaterowie na 

pewno dadzą się przekonać... 

 Droga przez ostępy nie będzie łatwa. Wielkie drzewa tworzą szkielet podtrzymujący 

wielopiętrowy gąszcz zieleni. Poczynając od paprotników i wybujałych mchów, poprzez 

różnorakie krzewy, orchidee, gąszcz pnączy i paproci drzewiastych, zieleń pnie się aż po 

same korony olbrzymich baobabów. Wszędzie panuje wilgoć, zaduch i oszałamiająca woń 

dziesiątek kwiatów. W dżungli króluje ciemnozielony półmrok – tutaj każdy promyczek 

światła zostaje wykorzystany i przefiltrowany przez zieleń liści. 

 Pozwól graczom przez chwilę brnąć przez wilgotny las tropikalny. Niech poczują, że 

przedzierają się przez dżunglę – niech idą gęsiego, wycinając szlak maczetą, niech nasłuchują 

ryku nieznanych zwierząt i ogarniają się od chmar natrętnych owadzich krwiopijców. 

 Po kilku godzinach marszu do ich uszu dojdzie głos bębnów. Z pewnością adepci 

zaczną być ostrożni. To bębny t’skrangijskich dzikusów, składających ofiarę duchom natury. 

Gdy bohaterowie zaczną się przekradać w kierunku odgłosów, a las się przerzedzi, pokaże się 

wolno płynąca rzeka, a nad nią następująca scena. 



 
Ofiara 

 Na zakole rzeczki wyrasta olbrzymi mangrowiec, swymi konarami sięgając ponad 

zielone sklepienie lasu. Zaś na rzece w kilku czółnach stoją t’skrangi – ubrane w skóry i 

ubrania z liści, uzbrojone we włócznie z kamiennymi grotami. To stamtąd dochodzi dźwięk 

bębnów. Do mangrowca podchodzi właśnie czterech wojowników, którzy do dwóch 

solidnych pali przywiązują rzemieniami ciemnoskórego człowieka. Wojownicy pospiesznie 

wracają do czółen, jeden z t’skrangów, przybrany w pióra ptasie, wykrzykuje coś, po czym 

bęben milknie, a wioślarze co sił w ramionach zaczynają oddalać czółna od mangrowca. Po 

chwili znikają w gąszczu porastającym brzegi 

rzeczki. Co zrobić jeżeli bohaterowie nie 

uwolnią ofiary? Czy nie odnajdą 

wioski Katani, do których chcemy 

ich zaprowadzić, by mogli 

kontynuować scenariusz? Otóż nie 

– błądząc w ostępach dżungli 

natkną się w końcu na myśliwych 

Katani, którzy otoczą ich i 

doprowadzą do wioski. Wtedy 

jednakże będziesz musiał 

zmodyfikować nastawienie 

tubylców wobec bohaterów. Będą 

jeszcze bardziej nieufni niż jest to 

przewidziane w scenariuszu a misja 

adeptów będzie jeszcze trudniejsza. 

Wszak należy jakoś ukarać 

adeptów za postępowanie sprzeczne 

z konwencją heroic fantasy! 

 Przez chwilę nic się nie dzieje. 

Przywiązany człowiek szarpie się nerwowo, lecz 

rzemienie mocno krępują jego nadgarstki i 

kostki. Nagle więzień zaczynie rozpaczliwie 

krzyczeć! Herosi dostrzegą, iż z wody 

omywającej mangrowiec wytryskują 

pnączopodobne korzenia, które zaczynają oplatać 

nieszczęśnika. Chwytają go za nogi i zaczynają 

ciągnąć ku wodzie. Nieszczęśnik zaczyna się 

wydzierać wniebogłosy, przywoływać Pasje i 

wszystkich naokoło o pomoc. Wśród mało 

zrozumiałego bełkotu słychać też wołania o 

ratunek w łamanym krasnoludzkim. Tymczasem 

pnączy pojawia się coraz więcej, niektóre 

oplatają nieszczęśnika już do pasa. Gdy 

węgorzowate macki pewnie uchwycą 

nieszczęśnika, z wody wynurzą się inne, 

uzbrojone w wyglądające jak piły szczeki, które 

pomkną ku unieruchomionej zdobyczy. 
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 Czas, by bohaterowie ruszyli z odsieczą! Jeżeli stoją biernie, przyglądając się, jak 

drapieżny mangrowiec dopada ofiarę, pozwól człowiekowi dojrzeć ich ukrywających się w 

gęstwinie. Niech jego przerażone oczy napotkają wzrok przyczajonego w ukryciu bohatera. 

Opisz pełnię nieszczęścia, strach i prośbę o pomoc. Niech bohaterowi zrobi się przykro, iż jest 

taki bezlitosny i nieczuły na cierpienia bliźniego. 

 Jeżeli bohaterowie ruszą na odsiecz, są w stanie uratować człowiekowi życie. 

Mangrowe węgorze, bo tak nazywa się drapieżny system korzeniowy drzewa, są zaopatrzone 

w receptory ciepła i dlatego są w stanie zlokalizować ewentualną zdobycz. 

 Jeśli chcesz, możesz uczynić walkę bardziej dramatyczną. W czasie, gdy bohaterowie 

walczą z licznymi mackami, drzewu może udać się odciąć ofiarę z uwięzi (w rzeczy samej 

drzewo nauczyło się „zdobywać” w tym miejscu ofiarę w dość konkretny sposób). Wtedy 

walka może przenieść się pod wodę – będzie wtedy szalenie niebezpieczna (chyba, że w 

drużynie znajdują się skrzelodyszne t’skrangi). 

 Niezależnie od skuteczności Twoich bohaterów, powinieneś pozwolić uwolnić im 

niedoszłą ofiarę – zawiedzie ich ona do miejsca naszej głównej intrygi. 

 

 

M³ody Katani 

Uratowany jest młodzieńcem w wieku lat około 16, o ciemnej karnacji skóry, niskim 

czole i niezbyt inteligentnym wyrazie twarzy. Mimo wielu dość paskudnych skaleczeń, 

zadanych przez szczęki węgorzy, będzie bardzo wylewnie okazywał wdzięczność swym 

wybawcom. Dopiero po całowaniu stóp, pokłonach, tańcach na jednej nodze, tudzież innych 

oznakach wesołości z odzyskanego życia, młody Katani zorientuje się, iż bohaterowie 

najprawdopodobniej nic a nic nie rozumieją z jego dialektu. Wtedy to łamaną mieszanką 

mowy ludzkiej i krasnoludzkiej zacznie im jeszcze raz dziękować i zaprosi do swej wioski. 

Jeżeli bohaterowie będą go pytać o rytuał, nie będzie chciał o tym rozmawiać (tylko będzie 

się wzdrygał i ponaglał do odejścia od rzeczki). Jeżeli zaś zapytają o horrora lub cokolwiek 
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bardziej skomplikowanego, młody Katani zacznie się niepewnie drapać po głowie i bardziej 

ponaglać bohaterów do drogi. 

W istocie, młodzieniec jest dość ograniczony intelektualnie, jednak posiada wiarę w 

starszyznę wioski, którą uważa za wszechwiedzącą. Oni na pewno będą w stanie udzielić 

przybyszom odpowiedzi! 

 Cóż, adeptom nie pozostaje nic innego, jak podążyć za uwolnionym człowiekiem. 

Mając wyłącznie przybliżoną lokalizację leża horrora, muszą najpierw dowiedzieć się od 

tubylców czegoś więcej o potworze. Nie są przecież w żaden sposób przygotowani na starcie 

z bestią. Nie mają nawet pojęcia, jak bardzo potężny jest ów najwyraźniej prześladujący ich 

horror. 

Elfi myœliwy 

W czasie, gdy drużyna podąża za młodym, ciemnoskórym przewodnikiem – który 

znając ścieżki zwierząt, doskonale radzi sobie w omijaniu największych gęstwin, przez które 

bohaterowie musieli się poprzednio przedzierać – dochodzi do krótkiego spotkania. Otóż w 

pewnym momencie ścieżka wychodzi na niewielki potok. Znad strumienia zrywa się elf. 

Katani zastygnie nieruchomo, wpatrując się w smukłą postać elfa, ubranego wyłącznie w 

przepaskę biodrową. Myśliwy ma jasną skórę, całą od stóp do głów wytatuowaną 

skomplikowanymi wzorem. Na jego piersi zwisa kamienny, czarny medalion. Uzbrojony jest 

we włócznie z kamiennym, najwyraźniej obsydianowym, grotem. Elf, ujrzawszy 

nadchodzących, natychmiast poderwie się, zasłaniając włócznią. Potem tyłem, bardzo 

ostrożnie odejdzie w las. Nie będzie reagował na zaczepki, a gdy zniknie bohaterom z oczu, 

nie będzie go można ponownie odnaleźć.  

To bardzo ważna scena – istotne jest, byś nie zapomniał opisać czarnego medalionu 

ani „obsydianowego” ostrza włóczni. Nie zwracaj jednak uwagi swych graczy na te elementy 

opisu. Ot, elf ma po prostu taką ozdobę i prymitywną broń – nic szczególnego. Później te 

spostrzeżenia nabierą jeszcze swej wagi. 
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Wioska Batamuu 

 Wioskę zbudowano na wielkiej polanie. Stanowi ją kilkanaście chat na palach, które 

chronią domy przed często wylewającymi strumieniami przecinającymi Serwos. Chaty są 

ubogie, zbite z pni palmowych, a dachy kryte liśćmi baobabów. Wioska liczy około pół setki 

mieszkańców. Najważniejsze osobistości to wódz Jegro, bard-mędrzec Rama’uath i 

znachorka-wiedźma Zebicha. Tych troje dzieli w pewien nieformalny sposób władzę w 

wiosce. 

 Ludzie żyją na bardzo prymitywnym poziomie – używają narzędzi drewnianych i 

kamiennych. Nie potrafią pisać (poza bardem, który w swej pamięci przechowuje wiedzę 

plemienia sprzed Pogromu i nauczył plemię elementarnej znajomości krasnoludzkiego z 

cudem zdobytej Księgi Jutra), a żyją z myślistwa i zbieractwa. Najgorsze jednak, iż w czasie 

Pogromu spotkała tę grupę Katani klęska – zły czas przetrwali w jaskiniach zamkniętych 

mocą szamanów, jednak zebrali zbyt małą grupę. Po wiekach krzyżowania się między 

krewniakami, jest wśród nich wiele osób opóźnionych umysłowo. 

 To właśnie w owej wiosce i jej okolicach planujemy rozegrać większą część fabuły 

przygody. Gdy bohaterowie dotrą do leśnej wioski, zaczniemy intrygę miejsca – którą już 

tradycyjnie opiszemy Ci, drogi Mistrzu, za pomocą techniki warstw. 

Warstwa pierwsza – K’tenshin 

 W rej części będziemy starali się obarczyć winą za tajemnicze wydarzenia plantację 

K’tenshinów oraz tajemniczego agenta therańskiego. Staramy się przekonać graczy, iż młody 

T’uath wie coś o horrorze i zdradzi ową tajemnicę bohaterom. 

Powitanie 

 Gdy bohaterowie wkroczą na polanę wioski w towarzystwie Omiego (bo tak ma na 

imię uratowany chłopiec), otoczy ich kilkunastu wojowników, którzy wychyną z kryjówek w 

krzakach (od jakiegoś czasu obserwowali ich kroki). Zaczną śpiewnie konferować z Omim, 

jednak do czasu pojawienia się starszyzny nie pozwolą wejść przybyszom do wioski. 

Dopiero, gdy od strony chat nadejdą wódz Jegro (rosły człowiek o szerokich barach, gęstych, 
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lekko przyprószonych siwizną włosach, spowity  w lamparcią skórę i dzierżący włócznię z 

potężnym, kamiennym grotem), bard Rama’uath (cały siwy i pochylony wiekiem, o karnacji 

nieco jaśniejszej niż tubylcy, o długich splątanych w liczne warkoczyki włosach, wspierający 

się na rzeźbionej lasce) oraz czarownica Zabicha (stara, pokręcona, pomarszczona babina, z 

potarganymi, kręconymi, siwymi włosami, okryta futrem z pozszywanych skórek, a dzierżąca 

kostur z osadzoną na szczycie czaszką kajmanłarnicy), wojownicy rozstąpią się przed 

starszyzną, a Omi zacznie opowiadać coś, żywo przy tym gestykulując. Odegraj jego 

monolog, gestami pokazując sceny z ofiary i walki z mangrowymi węgorzami.  

 Gdy skończy, czarownica podejdzie do bohaterów i zacznie im się dokładnie 

przyglądać. Zatrzyma wzrok na każdym magicznym przedmiocie będącym w ich posiadaniu. 

Następnie pomruczy coś pod nosem i obwącha wszystkich nieludzi (ze szczególnym 

uwzględnieniem t’skrangów). Na koniec wyciągnie zza pazuchy garść zwierzęcych kości i 

rozsypie na ziemi. Zacznie nad nimi mamrotać, po czym nerwowo szeptać do wodza i barda. 

Bard tylko przelotnie spojrzy na rozrzucone kości i wda się w szeptaną dyskusję z 

czarownicą. W czasie całej tej sceny wojownicy będą pilnie strzegli każdego ruchu 

bohaterów, nie pozwalając im sięgnąć po broń ani uczynić niczego podejrzanego. Również 

każda próba rzucenia czaru bądź użycia talentu opartego na karmie spotka się z 

natychmiastową, dość negatywną reakcją czarownicy. 

 W końcu jednak przeważy głos barda, który zwróci się do bohaterów czystym i 

bezbłędnym krasnoludzkim. Jego dialekt jest głęboki i mocny, pełen śpiewnego tembru 

charakterystycznego dla zawodowych Trubadurów. 

 Bard podziękuje w imieniu wodza i całej wioski za uratowanie rybaka Omiego, po 

czym zaprosi ich na powitalną ucztę. Ani słowem nie wspomni o kłótni, jaka rozegrała się 

przed oczami bohaterów. Zabicha pozbiera wróżbiarskie akcesoria i powlecze się do swej 

chaty. 

Uczta 

 Uczta odbędzie się pod wieczór w wielkiej chacie wodza, w której może pomieścić się 

co najmniej 30 osób. Budynek jest długi i ciemny (nie ma okien), w środku znajduje się 
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palenisko, nad którym piec się będzie dzika świnia. Doglądać gości będą liczne żony i córki 

wodza. 

 Jak się okaże, wódz, choć tego nie okazywał, również zna krasnoludzki (choć nie tak 

płynnie jak bard). Oczywiście, herosi będą musieli raz jeszcze opowiedzieć całej wiosce 

(pozostali zgromadzeni są przy ogniskach naokoło) o swoich bohaterskich czynach. Nie 

skończy się na historyjce z mangrowcem. Katani chętnie posłuchają również o parostatkach, 

powietrznych okrętach, trollich twierdzach i smokach. Słowa bohaterów będzie tłumaczył 

Rama’uath. 

 Gdyby ktoś próbował wypytywać miejscowych, zostanie po prostu zignorowany. 

Wszyscy wydają się być w zabawowym nastroju i nie mają ochoty na poważne rozmowy, 

szczególnie zaś o horrorze. Czy jednak na pewno? Gdyby któryś z bohaterów wytrwalej 

wypytywał się tubylców, zauważy, iż nie chcą oni rozmawiać z bohaterami. Niektórzy są zbyt 

głupi, by ukryć, iż czynią tak wbrew swej woli. 

 Podczas uczty bohaterom bardzo intensywnie przypatruje się pewien młodzieniec – 

wysoki, śniady, o atletycznej budowie. T’uath jest synem barda, najsilniejszym wojownikiem 

i najdoskonalszym myśliwym wioski. Wielu młodych uważa, iż powinien zastąpić wodza, 

który jest już stary. Jednak Jegro wcale nie zdaje się słaby i mocno dzierży władzę. 

 Po uczcie do dyspozycji bohaterów zostanie oddana osobna chata, do której nacięto 

świeżej trzciny na posłanie, a podłogi wysypano świeżym popiołem (dla odstraszenia 

karaluchów). Gdy bohaterowie położą się na nocny spoczynek, do ich chaty zakradnie się 

T’uath, chcący z nimi porozmawiać. 

Co siê dzieje w wiosce? 

 Zanim młody wojownik wyjawi bohaterom kilka sekretów, winien jestem najpierw 

Tobie kilka wyjaśnień. Po pierwsze, z wioski znikają ludzi. Dzieje się to zwykle podczas 

polowań, gdy małe grupy myśliwych wyruszają na wyprawy łowieckie. Owe wyprawy 

zawsze prowadzi wódz. 
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 Jak dotychczas, wszyscy twierdzili, iż zaginione osoby zostały porwane przez dzikie 

zwierzęta dżungli Serwos. Jednak przedwczoraj zginął brat T’uatha – Th’oor. Poszedł na 

wyprawę jedynie z wodzem i jego synem. Obaj twierdzą, iż Th’oora porwała jakaś bestia. 

 Młody wojownik oczywiście nie wierzy w tę opowieść. Jego brat był prawie tak 

silnym i doskonałym wojownikiem jak on sam, przez co mało prawdopodobne wydaje się 

T’uathowi, aby bestia pożarła Th’oora, nie czyniąc jednocześnie szkody pozostałym dwóm 

myśliwym. Dodatkowo, jak być może pierwsza osoba, zastanowił się, dlaczego w każdej 

wyprawie, w której ktoś ginie, bierze udział wódz. Ponieważ zamierza wykorzystać 

bohaterów do odnalezienia swego brata, postanowił złamać zakaz milczenia. 

 No właśnie – wódz zakazał rozmawiać członkom wioski z bohaterami. Dlaczego? 

Otóż gdy Zabicha rzuciła kośćmi, odczytała z nich, iż przybyli bohaterowie sprowadzą na 

wodza wielkie nieszczęście. Jegro postanowił zapobiec takiemu obrotowi sprawy, 

pozbywając się groźnych przybyszów z wioski. Z drugiej strony, nie mógł okazać się 

niegościnny i przez to obrazić duchy przodków (co już samo w sobie mogłoby przynieść 

nieszczęście). Dlatego ugościł bohaterów i zakazał się z nimi kontaktować – słusznie 

uważając, iż w jakimkolwiek nie przybyli celu, brak współpracy ze strony Katani 

wystarczająco ich zniechęci. 

Co powie T’uath... 

 Na początku T’uath będzie więcej słuchał niż mówił –mądrości tej nauczył go ojciec, 

Trubadur. Jeżeli będzie trzeba, sprowokuje wypowiedzi bohaterów, pytając ich, czego szukają 

w Lesie Serwos. Gdy dowie się o horrorze, natychmiast da im do zrozumienia, iż wie coś na 

ten temat (choć w rzeczywistości nie ma o nim najmniejszego pojęcia). Będzie twierdził, iż z 

wioski znikają ludzie i że bestia porywa ich do swego leża. Powie też, iż zamierza udać się do 

miejsca, skąd porwała jego brata, by po śladach trafić do jej siedziby. 

 Jak dotąd, wszystko, co powiedział T’uath, jest prawdą (przez co żadne metody 

wyczuwania prawdy nie wykazują kłamstwa). Faktycznie, zdołał zlokalizować przybliżone 

miejsce zniknięcia brata, jednak obawiał się, iż wyruszając samotnie, wzbudzi podejrzenia 

wodza. Teraz ma okazję udać się w leśne ostępy z bohaterami – w roli przewodnika. Gdy 
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bohaterowie będą pytać o horrora, młodemu myśliwemu przypomni się handlarz, który kilka 

dni temu odwiedził wioskę. Prócz tego, że dał wodzowi kilkanaście metalowych noży w 

zamian za wyroby z drzewa Nobo, wypytywał się o latające statki i znikające z wioski osoby. 

Był to człowiek wysoki i chudy, o śniadej cerze. 

 T’uathowi przypomni się on, jeżeli tylko bohaterowie wspomną coś o niewolnikach 

lub powietrznych okrętach. Oczywiście, jak pewnie sam się domyślasz, owym kupcem był 

Androgeos Kokalos, który prowadzi w okolicy swe własne śledztwo. 

 Jeżeli bohaterowie będą wypytywali na temat t’skrangów, które próbowały złożyć 

mangrowcowi Omiego, wtedy T’uath będzie miał okazję do zaprezentowania pełnego 

wachlarze swych rasowych uprzedzeń. W ogóle nie za bardzo przepada za t’skrangami, a jak 

się okazuje, z wioskami dzikusów Katani toczą od czasu do czasu walki. A dokładniej, 

tubylcy atakują każdego napotkanego t’skranga znad dopływów Galangi, w zamian zaś ci 

porywają każdego napotkanego Kataniego i składają go w ofierze. Oczywiście, z opowieści 

młodego Kataniego wynika, iż przebrzydłe jaszczury napadają na katańskie dzieci i kobiety, 

po czym albo zjadają je żywcem, albo poświęcają swym drapieżnym drzewom-bożkom. 

 Oczywiście, jeżeli wśród drużyny, co bardzo prawdopodobne, znajdują się jakieś 

t’skrangi, sprytny młodzieniec powstrzyma swój język, by nie stracić cennej pomocy adeptów 

w misji ratunkowej brata. 

Leœne spotkanie 

Należy założyć, iż T’uathowi uda się przekonać bohaterów do swego pomysłu (w 

końcu nie posiadają żadnych innych śladów). T’uath zabierze ich w kierunku północno-

wschodnim, tam, gdzie miała wieść trasa myśliwska jego brata. Po kilku godzinach podróży 

wąskimi ścieżkami myśliwy doprowadzi bohaterów do niewielkiej polany, gdzie wciąż 

jeszcze można dojrzeć ślad po ognisku. To w tej okolicy zginął brat T’uatha. 

 Pozwól graczom potropić w lesie w poszukiwaniu „śladów”.  Niech chwilę pobłądzą 

po okolicy. Jeżeli któryś z nich w czasie testów percepcji lub tropienia (jakkolwiek nie widać 

śladu, można użyć tego talentu do poszukiwania) uzyska duży sukces, zorientuje się, iż 

niedawno ktoś również przeczesywał okolicę. 
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 Wtedy pozwól każdemu adeptowi wyczuć gwałtowną falę magii dochodzącą z 

nieodległego miejsca. Ktoś właśnie dość nieumiejętnie rozplótł wzorzec zaklęcia, emitując w 

przestrzeń astralną potężne echo. Wszyscy adepci będą w stanie zlokalizować epicentrum 

owego zjawiska. 

 Jeżeli podkradną się ostrożnie, ujrzą wysokiego, chudego mężczyznę, przybranego w 

lekką therańską zbroję, który wraz z trzema t’skrangami z aropagoi K’thenshin demontuje 

pułapkę. Pułapka składająca się z zamaskowanej, rozpostartej na ziemi sieci, łapała istoty za 

pomocą sprytnego mechanizmu, podciągając sieć do góry. Pułapka jest wystarczająco duża, 

by pochwycić nawet trolla!  

 Ewidentnie Theranin wraz z pomocnikami próbuje zatrzeć ślady swojej działalności. 

T’skrangi bardzo delikatnie usuwają wszelkie elementy, zaś Theranin odkłada je do specjalnej 

skrzyni. Są skupieni na pracy, aczkolwiek wysoki człowiek co chwila ponagla swoich 

pomocników. 

 T’uath nie będzie miał żadnych wątpliwości – oto stoją przed nim porywacze jego 

brata, którzy właśnie usuwają dowody swej zbrodni. Zapyta tylko bohaterów, czy pomogą mu 

ująć zbrodniarzy. Jeżeli się zgodzą, postara się okrążyć grupę, odcinając im drogę ucieczki od 

rzeki. Na znak rozpocznie się walka. 

 Oczywiście, istnieje możliwość, iż Twoim bohaterowie nie będą chcieli atakować 

Theranina i t’skrangów. W przypadku ujawnienia, wrogowie natychmiast zaczną uciekać w 

kierunku rzeki. Jednak przeszkadzać im będzie bardzo nieporęczna skrzynia. 

 Można z dużą dozą pewności założyć, że jeśli cel zacznie uciekać, bohaterowie 

zdecydują się zatrzymać rejteradę siłą. I oto nam właśnie chodzi! 

T’skrangi będą broniły Theranina z narażeniem władnego życia i bez wahania zasłonią 

go własną piersią, lecz sam agent (bo jest to właśnie Androgeos Kokalos), jeżeli zostanie 

osaczony, podda się. Ma swoją misję, a martwy na pewno jej nie wypełni. 

Poprowadź walkę w dżungli bardzo barwnie. Zamiast zwyczajnej wymiany ciosów, 

dodaj niespodziewane zmiany terenu, oślizgłe powierzchnie, walkę w gęstych zaroślach, 

niebezpieczne zwierzęta, które mogą urozmaicić pogoń za Theraninem. W końcu jednak 

pozwól pojmać Androgeosa, ale t’skrangom niech uda się umknąć (lub niech wszyscy zginą). 
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Nazywam siê Kokalos, Androgeos Kokalos 

 Oczywiście, pierwszym chętnym do prowadzenia przesłuchania będzie T’uath. Od 

razu przeszuka ekwipunek Theranina w poszukiwaniu dowodów jego winy. Postaraj się, aby 

bohaterowie uczestniczyli w owym przeszukaniu (że będą chcieli, w to nie wątpię), gdyż ma 

to znaczenie dla dalszego rozwoju historii. 

 Oczywiście, Theranin zaprzeczy, jakoby miał jakikolwiek związek z porwaniem 

Th’oora, ani tym bardziej – z horrorem. W przypadku pytań o horrora sam będzie chciał się 

od bohaterów jak najwięcej dowiedzieć. O tym, co robił z pułapką, nic nie powie. 

Przynajmniej, dopóki bohaterowie go do tego nie zmuszą. 

Scena retrospektywna 

 Czas przed oczami graczy odkryć kilka zasłoniętych dla ich herosów wątków. Kim 

jest właściwie Androgeos? Możemy im to zdradzić, pod warunkiem, iż postacie przez nie 

prowadzone automatycznie nie nabędą owej wiedzy. Sam musisz zdecydować, znając sposób 

gry swej drużyny, jak postąpić i jak bardzo zagmatwać ową scenę: 

 Ciemny gabinet w powietrznej Przystani. Za wielkim dębowym krzesłem siedzi sam 

namiestnik Barsawii – Pavelis. Jedynym źródłem światła jest świeca, oświetlająca stos 

raportów na niewielkim stoliku. Do komnaty wchodzi wysoki człowiek w płaszczu z kapturem. 

Jakby od niechcenia ściąga go, stając jednak tak, iż twarz pozostaje w półcieniu. 

Nadeszły raporty z południa. Nic z tego nie rozumiem – mówi Pavelis zmęczonym tonem. – 

Thera naciska na kolejne dostawy. Musimy to wyjaśnić... 

Zajmę się tym, wasza ekscelencji – oznajmia wysoki nieznajomy – Osobiście udam się na 

miejsce, by zbadać wszelkie wątki tej sprawy. 

Doskonale. Możesz dysponować wszelkimi dostępnymi środkami... 

Oczywiście, w tej scenie nie mówimy, iż pojmany przez bohaterów Theranin jest właśnie tym 

agentem. Chcemy jednak pokazać, iż Thera ma jakieś niewyjaśnione interesy w tej części 

Barsawii, że również czegoś szuka... 
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Przes³uchanie 

 Czas, aby przesłuchać agenta. T’uath zaproponuje powrót do wsi – czarownica 

posiada pewne substancje, które rozwiązują język (sama używa ich do wprowadzania się w 

wieszczy trans, lecz Rama’uath wyjaśnił synom, iż wywar z ziela Skipilamos tak naprawdę 

odbiera wolną wolę i jest używany przez śledczych w przesłuchaniach). W drodze 

bohaterowie mogą próbować przepytać Kokalosa, jednak ten z upartością throalskiego muła 

będzie twierdzić, iż jest therańskim kupcem, a pułapką zainteresował się po tym, jak wpadł w 

nią jeden z t’skrangów. 

 Przyprowadzenie do wsi Kokalosa spowoduje zamieszanie. Wódz przybędzie na 

miejsce i zacznie wypytywać bohaterów, czemu pojmali Theranina. Będzie wyraźnie obawiać 

się ewentualnych reperkusji, szczególnie ze strony plantacji K’tenshinów. Jednocześnie jest 

ściekły na T’uatha – z powodów, które zamierzam Ci za chwilę zdradzić. 

 Do incydentu nie dopuści bard, zapraszając syna, bohaterów oraz Kokalosa (który nie 

ma w tej sprawie za dużo do gadania) do swej chaty. Tam bohaterowie będą mogli w spokoju 

przez około godzinę „porozmawiać” z agentem. W tym czasie wódz będzie rozmyślał, jak 

powstrzymać T’uatha od drążenia sprawy zaginionego brata. 

Karty na stó³ 

Zanim przystąpimy do odsłaniania drugiej warstwy (której drobne fragmenty już podaliśmy 

naszym graczom), powinienem objaśnić Ci, Mistrzu, o co w tym wszystkim chodzi. 

 Otóż wódz Jegro jest nieśmiertelny. Ma w tym momencie jakieś trzysta lat. Swego 

czasu zawarł pakt z Hurgashem Dormadraalem, który ma siedzibę w Serwos – oddał mu w 

ofierze swoje Imię i stał się jego sługą. W zamian otrzymał dar wiecznego „życia”. 

Oczywiście, wódz nie zdaje sobie sprawy, iż tak naprawdę jest martwy. Tylko z zewnątrz 

wygląda jak każdy inny człowiek, w środku jest trupem. Prócz oczywistych korzyści 

płynących z nieśmiertelności, Jegro jest praktycznie niewrażliwy na ból i obrażenia 

wewnętrzne (w realiach systemu nie posiada progu ran i progu przytomności). W zamian za 

to zobowiązał się składać horrorowi ofiary. W czasie Pogromu prowadził sługi potwora do 

podwodnych kaerów t’skrangów – znał ich lokalizację z opowiadań starszych. To właśnie był 
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powód, dla którego dzikie plemiona t’skrangów toczą niekończącą się wojnę z Katani. 

Później, po Pogromie, musiał oddawać członków swego plemienia. Wprowadzał ich umyślnie 

w rozstawione w całym rejonie pułapki. To właśnie jedną z owych pułapek odnalazł 

Androgeos, a rozbierając ją, zniszczył maskujące ją iluzyjne zaklęcie (każda pułapka sprawia 

wrażenie, jakby na złapanego napadła Inshalata, olbrzymia drapieżna modliszka, stanowiąca 

największa zagrożenie lasu Serwos). 

 Z tych to właśnie pułapek lud czczący horrora wybiera złapanych i prowadzi do jego 

leża na ofiarę. 

 O roli wodza nie wie nikt – nawet Rama’uath niczego się nie domyśla. Zresztą, bard 

nie pochodzi z wioski – przybył jakieś dwadzieścia lat temu, uchodząc przed ścigającą go 

tajemnicą. Tutaj poznał miłość swego życia i spłodził dwóch synów. Praktycznie rzecz biorąc, 

jest jedynym wyszkolonym adeptem w wiosce. Drugim, dzikim adeptem jest T’uath, który 

korzysta ze swych talentów zupełnie instynktownie, nie zdając sobie sprawy ze swych 

możliwości. 

 Kim zaś jest Androgeos? Otóż jest to wysoko postawiony agent therańskiego 

wywiadu, który prowadzi poważne śledztwo. Zaczęło się od tego, iż na Therę  nie trafiały 

wystarczająco liczne i wystarczająco dobre transporty niewolników. Później okazało się, iż 

znikają powietrzne okręty, zaś pewni wysocy urzędnicy Imperium prowadzą w Barsawii 

swoje własne, ciemne interesy. Androgeos został więc wysłany, by rozwikłać tę sprawę. 

Ponieważ w intrygę były zaangażowane osoby z różnych, dość wpływowych rodzin (na 

przykład rodziny Amstel), sprawa musiała zostać rozwiązana po cichu. Stąd tylko jeden, choć 

niezwykle kompetentny agent! 

 Androgeos zdołał ustalić, iż wszystkie nitki prowadzą w okolicę lasu Serwos. Przy 

pomocy K’tenshinów dowiedział się o potajemnej aktywności therańskich statków nad lasem. 

Później dotarły do niego pogłoski o wydarzeniach z Gór Smoczych i nad Jeziorem 

Ban(„Mgły Gór Smoczych” – MiM 04-05/2001). Na podstawie tych poszlak udał się na jedną 

z plantacji niall Meru, by być w centrum wydarzeń i stamtąd rozwikłać całą zagadkę. Dlatego 

też pod przebraniem kupca odwiedzał ludzkie wioski w lesie, próbując coś ustalić. Jak na 

razie, wie tylko, że nad lasem, nocami, pojawiają się therańskie statki, choć ostatnio zdarza 
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się to trochę rzadziej. Poza tym odnalazł liczne pułapki zastawione w lesie, szczególnie gęsto 

w okolicach wioski Katani. Postanowił zdemontować jedną z nich, w nadziei, że odkryje jakiś 

ślad. 

 W czasie swoich podróży kupieckich po bagnistym lesie napotkał wielu Dawców 

Imion. Zlokalizował osiedla ludzkie i parę wiosek dzikich T’skrangów kanibali. Napotkał też 

kilka razy elfie grupy myśliwskie, które jednak zawsze trzymały się z dala, nie nawiązując 

kontaktu. 

Warstwa druga 

 W tej części przygody będziemy starali się skierować podejrzenia bohaterów w 

kierunku dzikich plemion t’skrandzkich. Pokażemy też, iż Thera nie jest „imperium zła” i w 

przypadku walki z horrorem gra w tej samej „drużynie”, co reszta Dawców Imion. Ponadto 

damy bohaterom kilka poszlak z trzeciej warstwy naszej historii. 

Agent zaczyna gadaæ 

 Androgeos nie jest głupi – wcale nie lubi być torturowanym, ani też ryzykować dawki 

ziela prawdy nieznanego pochodzenia. Gdy tylko zorientuje się, iż bohaterowie nie należą do 

spisku, a być może nawet poszukują odpowiedzi na to samo pytanie, co on, zacznie gadać. 

Wyjawi im ”prawie całą prawdę”. Oczywiście, nie przyzna się, iż jest centurionem szpiegów 

Pavelisa, jednak zdradzi, iż prowadzi śledztwo na temat tajemniczych interesów therańskich 

arystokratów. Z chęcią opowie bohaterom o swoich spostrzeżeniach na temat mieszkańców 

lasu. Szczególnie zwróci uwagę na dzikie t’skrangi. Zachowywały się one w stosunku do 

niego bardzo nieprzyjaźnie, dlatego jest do nich mocno uprzedzony. Również K’tenshin mają 

z nimi na pieńku i odpowiednio podkolorowali Theraninowi opowieści o ich okrucieństwie, 

dzikości i nieokrzesaniu. Wspomni również o elfach, ale wyłącznie na marginesie. Nie ma 

powodu ich podejrzewać o jakiekolwiek konszachty z Therą. 

 Kokalos również był świadkiem składania ofiar przez dzikie plemiona. Nie rozumie, 

co wartościowego mogłyby posiadać prymitywne jaszczury, by skłonić therańskich 

arystokratów do dostarczania transportów niewolników. 
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Aresztowania 

 Tymczasem wódz, który obawia się, iż prowadzone przez T’uatha śledztwo w sprawie 

zniknięcia brata doprowadzi go do horrora, postanawia uwięzić śmiałego wojownika. Ma 

pretekst – złamał wszak jego zakaz rozmawiania z obcymi. Jednocześnie pragnie skierować 

uwagę bohaterów na ślepy tor. Jego wojownicy wkraczają do domu barda, łapią T’uatha i 

wtrącają go do karceru. Równocześnie małoletni syn wodza podrzuca do rzeczy agenta czarny 

wisior, własność Jegro. Wódz publicznie oskarża Theranina o współpracę z horrorem i 

nakazuje przeszukanie jego rzeczy. Pojawia się Zabicha, która wyciąga medalion – i 

wyczuwa w nim emanację bestii! Może ją wyczuć również każdy inny czarodziej – jest 

niewątpliwie naznaczony śladem spaczonej magii horrora. 

 Wódz nakaże natychmiast aresztować również therańskiego „kupca”. Następną rzeczą, 

jaką uczyni wódz, będzie poinformowanie bohaterów, iż wobec kolaboracji ze stronnikami 

horrora i zdrajcami, nie są mile widziani w wiosce. 

 W tym momencie wkroczy do akcji bard. Zagrozi wodzowi złamaniem praw 

gościnności i gniewem duchów przodków. Jego głos będzie wypełniać całą chatę. Jegro 

zostanie sam. Postara się wycofać z godnością i przesłucha T’uatha. Jak tylko zorientuje się, 

iż młody Katani podąża ślepym tropem, wypuści go na wolność. Tymczasem jednak musi 

nastąpić bardzo ważna rozmowa barda z bohaterami. 

Zwój Ithiliona 

 Gdy wódz wraz ze świtą zniknie za rogiem, ponury Rama’uath zaciągnie zasłonę z 

palmowych liści. Następnie wyciągnie z dna kufra zawiniątko, z którego wydobędzie 

pożółkły zwój. Wręczy go bohaterom, mówiąc, iż to jeden ze zwojów Ithiliona. Zwoje 

Ithiliona to jedne z nielicznych głównych przedmiotów wzorca, które posiadają swoje Imię 

połączone z ogólnym wzorcem Barsawii. Nie da się ich permanentnie zniszczyć – pojawiają 

się w takim przypadku po roku i jednym dniu w „odpowiednim” miejscu. 

 Twórcą zwojów jest tajemniczy Ithilion, starzec, być może potężny głosiciel lub samo 

wcielenia Manbruje, który oddaje się dobrowolnie pod kontrolę największym i 

najniebezpieczniejszym horrorom pozostałym w Barsawii, po to tylko, by poznać ich sekrety i 
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słabości. Następnie w jakiś nieznany sposób zrzuca wiążące go okowy, wymyka się horrorom 

i pozostawia w odpowiednim miejscu zaczarowany manuskrypt. Bard twierdzi, iż przed laty 

starzec, który podawał się za Ithiliona, powierzył mu ów zwój, twierdząc, iż pewnego dnia 

zawitają do niego bohaterowie, godni stawić czoła bestii. 

 Niestety, tylko część manuskryptu jest możliwa do odczytania. Reszta mieni się 

dziwnym, ciągle zmieniającym się pismem. Część czytelna, napisana w krasnoludzkim, brzmi 

następująco: 

 Herosi, oto w wasze godne ręce oddaję wiedzę niezbędną do pokonania Bestii. W tym 

lesie Władca ma swą siedzibę, w której to lud puszczy czci go, składając ciągle ofiary z 

Dawców Imion... 

 Reszta tekstu rozmywa się w tęczowym chaosie. Oczywiście, liczę na to, iż 

bohaterowie skojarzą podane im fakty: ofiary składane przez t’skrangi oraz zwój. Jeżeli sami 

gracze nie wpadną na ten fałszywy trop, cóż – można ich lekko naprowadzić. Może to zrobić 

agent therański, jeżeli uda im się z nim niepostrzeżenie porozmawiać, może to zasugerować 

bard, który od dawna zastanawia się nad przyczyną chronicznej nienawiści t’skrangijskich 

tubylców względem Katani (poprzedni bard nie przekazał mu opowieści na temat 

prawdopodobnych powodów niesnasek międzyrasowych). 

Tymczasem... 

 Tymczasem, jak już wspomniałem, wódz bardzo dokładnie przesłuchuje T’uatha. Gdy 

zorientuje się, iż młodzieniec nie wywnioskował niczego z odnalezionych dowodów 

(pułapki), postanawia wykorzystać wojownika do obserwowania poczynań grupy adeptów. 

Najpierw wybacza mu złamanie zakazu, po czym poleca rozwiązać zagadkę horrora. Poleca, 

aby osobiście przyglądał się poczynaniom bohaterów i nie dowierzał im do końca. Prosi go 

również aby donosił mu o wszelkich postępach. 

 W ten sposób T’uath ma już kompletny mętlik w głowie. Wróci do bohaterów zaraz 

po tym, gdy skończą oni analizować kwestię zwoju, tudzież zdążą porozmawiać z 

Androgeosem. Androgeos koniecznie nalega, by pomogli mu uciec z karceru. Wszak ma za 
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zadanie rozwiązać tą samą zagadkę. Dowodzi, iż jego pomoc może być nieoceniona i będzie 

przysięgał, iż nie ma żadnego związku z tajemniczym medalionem. 

 Oczywiście, bohaterowie powinni zdawać sobie sprawę, że Theranin 

najprawdopodobniej mówi prawdę. Wszak przeszukiwali rzeczy agenta i nie znaleźli 

czarnego medalionu. Jeżeli będą próbowali rozpytywać, co się stało z groźnym znaleziskiem, 

Zabicha oznajmi, iż zniszczyła go mocą swej magii. Tak naprawdę zaś, oddała go do ukrycia 

wodzowi, który zapewnił czarownicę, iż potrafi zneutralizować jego złą moc. W 

rzeczywistości zaś medalion jest jego własnością i stanowi symbol poddaństwa mocy 

Dormadraala. 

 Ten trop więc prowadzi donikąd. Pozostaje wyprawa w pobliże wioski ludu puszczy – 

t’skrangów. Jeżeli bohaterowie zdradzą swe plany T’uathowi, zapłonie on nienawiścią jak 

pochodnia. Będzie pewien, iż to przebrzydłe, wraże jaszczury porwały jego brata. 

Poprzysięgnie, iż jeżeli złożyły go w ofierze bądź zjadły – zemści się po stokroć (w 

dosłownym znaczeniu tego słowa). Będzie bardzo nalegał na natychmiastowe wyruszenie i 

obieca poprowadzić bezpieczną trasą w okolice najbliższej podwodnej wioski. 

Uwolniæ agenta 

 Być może gracze dojdą do wniosku, iż warto uwolnić Theranina. Faktycznie, może 

być on wartościowym sprzymierzeńcem w walce z ludem puszczy. Obecnie zamknięty jest w 

karcerze, czyli zwykłej, dwuipółmetrowej dziurze w ziemi, przykrytej bambusową kratą. 

Pilnuje go jeden Katani – niezbyt inteligentny wojownik. Uwolnienie powinno być dość 

proste. Można strażnika nastraszyć, tudzież oszukać. Trudniej jest podejść i obezwładnić (w 

końcu do kompetentnego pełnienia funkcji strażniczych nie potrzeba wygórowanego 

intelektu). Jeżeli bohaterowie pozostawią Kokalosa w karcerze, uwolni się sam – o 

zmierzchu. Jednak w ostatecznej konfrontacji nie będzie już tak przyjaźnie nastawiony do 

bohaterów. 
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Wioska Ku-long 

 Wioski dzikich t’skrangów nie są tak imponujące, jak ich bardziej cywilizowanych 

kuzynów. Kopuły są małe, zbudowane z drewna, ziemi i liści, wsparte magią żywiołu wody. 

Są rozmieszczone na wodzie, pod jej powierzchnią i na brzegach rzeczek – dopływów Węża. 

Dawniejsze kaery były skryte pod powierzchnią wody, jednak w wyniku ekspansji 

K’tenshinów w Theran tubylcy musieli wycofać się w głąb dżungli, ku płytszym rzeczkom i 

rozlewiskom.  

 W jednym takim rozlewisku znajduje się właśnie Ku-long. T’skrangi spiętrzyły wody 

niewielkiego dopływu Wężowej, tworząc w zakolu bagniste rozlewisko. Na jego środku 

znajduje się wioska, połączona z brzegiem systemem grobli. Centrum rozlewiska zajmuje 

kilkadziesiąt niewielkich kopuł, częściowo zanurzonych w wodzie i błocie. Pośród rozlewiska 

rośnie kilkanaście większych drzew, które tworzą zieloną koronę ponad wioską, maskując ją z 

powietrza przed wzrokiem therańskich łowców niewolników. Brzegi rozlewiska pokrywają 

podwodne plantacje glonów i roślin wodnych, uprawianych przez przemyślne jaszczury. 

 Po całym rozlewisku pływa wiele czółen, wieś zdaje się tętnić życiem. Z daleka 

można oszacować populację wioski na jakichś 50-60 Dawców Imion. W rzeczywistości jest 

ich trochę więcej, gdyż część dogląda podwodnych plantacji listownic i farm rybnych. 

 Przed bohaterami pozostaje teraz trudne zadanie. Muszą dowiedzieć się, gdzie 

t’skrangi przetrzymują jeńców, w jaki sposób czczą horrora, czy to one zastawiają pułapki i 

czy to one porwały Th’oora. 

 Oczywiście, nie sposób przewidzieć, co uczynią bohaterowie. Ponownie opiszę więc, 

czego można się dowiedzieć od jaszczurów. 

Co wiedz¹ t’skrangi: 

• tubylcy nie czczą żadnego horrora; 

• same są od czasu do czasu napadane przez łowców niewolników z aropagoi 

K’tenshin; 



 

 

 
 
 
 

26

• plemię Ku-long, jak i inne plemiona t’skrangijskie, prowadzą wojnę z Katani, 

gdyż są oni czcicielami horrora. W czasie pogromu Katani naprowadzali horrora 

na podwodne kaery t’skrangów; 

• wódz wioski Batamuu musi być sprzysiężony z bestią, gdyż żyje już 

przynajmniej dwieście lat. Lahalla Ku-long pamięta go z czasów zaraz po 

Pogromie, a są podejrzenia, iż żył już na długo przedtem; 

• najgorsi z Katani są właśnie Batamuu, gdyż składają ofiary horrorowi; 

• t’skrangi składają czasami ofiary z Dawców Imion – ale nie horrorom, a duchom 

żywiołu drewna, mieszkającym w Świętych Mangrowcach. 

Owe informacje można uzyskać na drodze pokojowych rozmów i dyplomacji, zasięgając 

języka w sposób bardziej podstępny lub też infiltrując wioskę (jeżeli w drużynie są jakieś 

t’skrangi czy iluzjoniści). W przypadku odkrycia drużyny, wojownicy t’skrangijscy otoczą ją 

i będą starali się przegnać z wioski. Jeżeli bohaterowie stawią zbrojny opór, poleje się krew. 

Jednak tubylcy będą woleli najpierw dowiedzieć się, co sprowadziło nieoczekiwanych gości 

do ich wioski, zanim poślą w niebo deszcz krótkich oszczepów. Zresztą, lahalla wioski 

zakazała narażać niepotrzebnie życie swojemu ludowi, gdyż coraz mniej jaj jest poprawnie 

zapłodnionych. 

Dlatego nawet w przypadku wykrycia i zbrojnego nastawania na siebie obu stron, 

bohaterowie zdążą przedstawić swoje podejrzenia względem t’skrangów (oczywiście, jeżeli 

są na tyle odważni, by bez strachu wykrzyczeć wrogowi zarzuty prosto w twarz). Wtedy, być 

może, dojdzie do wyjaśnienia sprawy i oskarżenia Katani. 

Warstwa trzecia 

 Dochodzimy w końcu do trzeciej i ostatniej warstwy naszej opowieści. Ludem, który 

czci horrora, nie są ani Katani, ani t’skrangi, lecz elfy, które marginalnie pojawiały się na 

łamach dotychczasowej opowieści. W tej części powoli odsłonimy przed graczami ową 

prawdę. 
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Kaer Ioporoth 

 Cała historia zaczęła się dość dawno. Jeszcze przed Pogromem pośród bagien Lasu 

Serwos osiedliła się grupa elfich mistyków. Chcieli oni w odosobnieniu kontemplować prawa 

magii i duchowego oświecenia. Z początku niewielka wspólnota rozrosła się w dużą komunę. 

Dwadzieścia lat przed nadejściem Pogromu królowa Alachia zażądała powrotu elfów z 

Serwos do Smoczej Puszczy. Jej wezwanie pozostało zignorowane. Elfy zdobyły rytuał 

przetrwania, przetworzyły go na swoją modłę i wybudowały kaer nad Rzeką Galagą. Było ich 

wystarczająco wiele, by przetrwać w spokoju Pogrom. Jednakże w Serwos swą siedzibę obrał 

bardzo potężny horror – Władca Hurgash Dormadraal. Kaer elfów znajdował się w bardzo 

specyficznym miejscu – dlatego przebiegła bestia poświęciła prawie pięćdziesiąt lat na 

sforsowanie jego zabezpieczeń. Jednak gdy pokonała bariery i zabiła przywódcę mistyków, 

wcale nie zniszczyła elfiego osiedla. Dormadraal zaproponował elfom nieśmiertelność w 

zamian za służbę. Mamił niesamowitą, niepojmowalną dla śmiertelnych wiedzą i potęgą. 

Większość elfów się zgodziła. Pozostałe zostały zmuszone do przyjęcia służby siłą. Od tego 

czasu w centrum lasu znajduje się siedziba horrora, a elfy o ciałach tatuowanych od stóp do 

głów służą jego interesom. 

 Teraz wokół kaeru znajduje się potężne wyrobisko, w ścianach którego dojrzeć można 

setki ciemnych tuneli biegnących w głąb skały. Cały czas trwają tam prace – setki 

niewolników wydobywają czarny minerał – mneoryt. Złoża mneorytu w tym konkretnym 

miejscu są bardzo stare, wywodzą się z czasów poprzedniego Pogromu., pięć tysięcy lat temu. 

Jest to rodzaj orichalku, mieszanina esencji wszystkich pięciu żywiołów, jednakże 

zanieczyszczona magią horrorów. Dlatego, mimo że krasnoludy na długo przed Pogromem 

odkryły złoża mneorytu, nie znalazły dla niego użytku. Pech chciał, iż właśnie na owych 

złożach założyły swój kaer elfy – ze względu na dogodne, skaliste podłoże, umożliwiające 

budowę podziemnej cytadeli. 

 Tymczasem dla horrorów mneoryt stanowi dużą wartość. Są one w stanie czerpać z 

niego moc, używać go do formowania trwalszych zaklęć, czego dowodem są choćby amulety 

używane przez Dormadraala do związywania swoich sług. Na dodatek niektóre z nich 

pozwalają horrorowi dostrzegać otaczającą go przestrzeń – w ten sposób jego agenci 
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penetrujący Barsawię dostarczają mu bezpośrednich raportów. Wyroby z mneorytu są więc 

dla Dormadraala pomocą wczasach, gdy poziom magii dramatycznie się obniżył, wzmacniają 

jego moc i są w pewnym sensie jego oczami. Horror postanowił przygotować się na przyszłe 

spadki mocy magicznej i całą swoją siedzibę pokryć mneorytem, co rzeczywiście jest w 

stanie zapewnić mu stabilność w Barsawii na długo po tym, jak wszelkie inne horrory będą 

musiały odejść. Stąd też do prac wydobywczych potrzebuje coraz więcej niewolników. Czas 

nagli i niedługo jego wrogowie dowiedzą się o jego poczynaniach. 

Co dalej? 

 Zakładam, że bohaterowie w ten czy inny sposób dowiedzieli się o zdradzie wodza. 

Czas, aby ponownie udali się do wioski Batamuu. Czas również, aby pożegnali się z 

Kokalosem, pod warunkiem, że agent został przez nich uwolniony. W takim wypadku 

podaruje on najdzielniejszemu z bohaterów „ochronny amulet”, za pomocą którego będą w 

stanie wezwać jego pomoc. Obieca, iż uda się teraz do K’tenshinów i w razie czego 

przybędzie z odsieczą. W rzeczywistości, ów amulet to tak zwane Oko Thery. Jest to 

magiczny przedmiot używany przez szpiegów i dyplomatów therańskich. Nigdy nie wygląda 

tak samo, aby nie można było zorientować się w jego funkcji. Jego podstawowym zadaniem 

jest podglądanie, co czyni jego właściciel. W specjalnym, połączonym z nim lustrze widać 

obraz rozciągający się przed noszącą go osobą, oraz słychać nieco rozmyte dźwięki z 

otaczającego ją świata. Jest to więc doskonały instrument szpiegowski. Oprócz tego amulet 

faktycznie może posłużyć do wezwania jego poprzedniego właściciela. Wystarczy skropić go 

odrobiną krwi (1 punkt wyczerpania) i natychmiast można wysłać jedną krótką informację. 

Odbiorca zdaje sobie również sprawą z miejsca jej wysłania. 

 W przypadku, gdyby bohaterowie nie uwolnili Androgeosa, użyje on Oka Thery, by 

wezwać pomoc z plantacji. Następnie za pomocą ukrytego w ubraniach sztyletu i linki 

obezwładni strażnika, wydostanie się na zewnątrz i ucieknie w kierunku rzeki, gdzie będzie 

na niego czekać parowiec t’skrangów. 
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 Tymczasem bohaterowie najprawdopodobniej powrócą do wioski, by rozprawić się z 

wodzem. Zanim jednak doprowadzisz do konfrontacji, wypada, dla wyjaśnienia zachowania 

wodza, przedstawić Twoim graczom kolejną scenę z drugiej strony. 

Kocio³ wiedŸmy 

 Wiedźma Zebicha używa surowej magii. W takiej bliskości horrora już dawno 

powinno to ją zabić. Jednak miała szczęście w nieszczęściu – zaraz, gdy odkryła swe 

zdolności, już przy pierwszym zaczerpnięciu surowych strumieni magii spaczonych emanacją 

horrora, została naznaczona. Od tego czasu stanowi rezerwowego szpiega horrora w wiosce. 

Sama, nie zdając sobie z tego sprawy, jest manipulowana przez Dormadraala. Teraz właśnie 

stwór postanowił użyć Zebichy i jej daru widzenia, by zobaczyć i jednocześnie pokazać jej, 

co czynią bohaterowie w wiosce t’skrangów. My zaś pokażemy to Twoim graczom. 

 Tak więc opisz, jak stara ręka wiedźmy przesuwa się powolnym ruchem nad 

parującym kotłem i ciska w bulgoczącą maź garść ziół. Z oparu powoli formuje się znajomy 

obraz – zakole rzeki, w tle błotniste kopuły wioski dzikich t’skrangów. Obraz staje się 

ostrzejszy i można dostrzec bohaterów. Ukazuje ich w momencie, w którym dowiadują się o 

zdradzie wodza. Obraz powoli się rozwiewa... 

 Następna scena pokazuję Zebichę, pospiesznie kuśtykającą do chaty wodza... 

 Powyższa scena powinna podkręcić napięcie i uświadomić graczom, że czas nagli. 

Szwarccharaktery naszej opowieści dowiedziały się, iż zostały zdemaskowane. 

Konfrontacja z wodzem 

 Gdy bohaterowie przedzierają się przez puszczę, wódz, ostrzeżony przez czarownicę, 

udaje się na spotkanie z elfami. Czuje, że horror jest zaniepokojony wydarzeniami w wiosce i 

że wysłał kilkoro ze swoich sług na spotkanie z Jegro. Teraz wódz zamierza donieść elfom o 

wszystkim, co wie o bohaterach, a następnie z ich pomocą zastawić na nich pułapkę. My 

jednak nie chcemy, by mu się to udało. Pozwól więc graczom dostrzec wodza, gdy wraz z 

synem biegnie przez las. Niech znajduje się w takiej odległości, by nie można było z nim 

nawiązać bezpośredniej walki, a jednocześnie by bohaterowie bez trudu mogli z nim podążyć. 



 

 

 
 
 
 

30

Po kilku minutach pogoni bohaterowie dopadną polany. Na środku stoi sześć elfów (dopasuj 

liczbę do siły Twej drużyny) i rozmawia z Jegro. Jeżeli bohaterowie przysłuchują się 

rozmowie, zorientują się, iż wódz dokładnie podaje rysopis herosów. Nie pozwól jednak na 

jakieś długie rozmyślania bądź planowanie akcji. Jeżeli bohaterowie w ciągu kilku chwil nie 

zdecydują się zaatakować, jeden z elfów dostrzeże ich ukrytych w krzakach. Przywódca 

elfów nakaże kilku swym podwładnym oraz wodzowi zabić bohaterów, sam zaś, wraz z 

jeszcze jednym elfem, pobiegnie w kierunku kaeru. 

 Walka powinna być trudna. Elfy zrobią wszystko, by uniemożliwić bohaterom 

podążanie za swym dowódcą. Wszystkie są nieśmiertelne, co znaczy, że już od dawna są 

martwe. Nie czują bólu ani strachu przed śmiercią. Nie wierzą, że można je zabić. Z ich ran 

tryska tylko czarno-żółta, cuchnąca maź. Elfy walczą za pomocą włóczni zaopatrzonych w 

mneorytowe groty. Kamień ten lśni złowrogo i nadaje pozornie tępym końcom ostrość 

najprzedniejszej stali. Oczywiście, uśmiercenie wroga jest możliwe – trzeba go jednak 

praktycznie posiekać na kawałki (realiach systemu trzeba im zadać ilość obrażeń równą 

progowi życia). 

 Jedynym normalnym człowiekiem pośród przeciwników jest syn wodza. Gdy 

zorientuje się, iż jego ojciec jest taki sam jak elfy, przerażony postara się uciec do wioski. 

Pogoñ 

 Oczywiście, bohaterowie rozprawią się z przeciwnikami, nie mam najmniejszych 

wątpliwości. Z pewnością rzucą się również w pogoń za uciekającymi (jeśli nie, T’uath 

krzyknie: „za nimi, zaprowadzą nas do siedziby horrora – tam, gdzie trzymają mojego 

brata...”) 

 Być może bohaterowie pognają jak na złamanie karku, być może podążą ostrożniej. 

Nie ma to jednak większego znaczenia, gdyż w  obu przypadkach zaserwujemy im podobną 

scenę finałową. 

 Ślad pozostawiony przez uciekających jest wyraźny. Biegnie na północny wschód, ku 

brzegom rzeki Galagi. Gdy bohaterowie dotrą na jej brzeg, dostrzegą czółno uwiązane po 

drugiej stronie. W tym miejscu rzeka nie jest zbyt głęboka, jednak zważywszy na czyhające w 
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jej toniach drapieżne kajmanłarnice, przeprawa wcale nie jest bezpieczna. Jeżeli nie chcesz 

zmniejszać dynamiki gry i jeżeli Twoi bohaterowie rozstali się z t’skrangami w dobrych 

stosunkach, możesz sprowadzić jedną z ich łodzi. T’skrangi mogą przewieźć bohaterów na 

drugą stronę, ostrzegając ich, iż ten odcinek rzeki uważany jest za przeklęty. 

 Po drugiej stronie ślad jest jeszcze bardziej wyraźny. Przejmij narrację, uczyń ją 

bardzo dynamiczną. Niech bohaterowie gnają przez ostępy, niech gałęzie zielonego gąszczu 

smagają ich muskularne ramiona, a ich stopy wystukują rytm szybszy od łomoczącego w 

piersi serca. Wtem urwij! Las kończy się jak nożem uciął, odsłaniając olbrzymią przestrzeń 

wyrobiska i kaer Ioporoth. 

Th’oor nieœmiertelny 

 Ukaż bohaterom ogrom tego miejsca. Samo wyrobisko ma kilkaset metrów średnicy i 

kilkadziesiąt głębokości. Na jego środku wznosi się posępny kopiec – pozostałość po niegdyś 

pięknym i eleganckim elfim kaerze – dziś przekształconym na estetykę Dormadraala. W 

wyrobisku jak mrówki poruszają się setki niewolników. Wśród tych nieszczęśników, na 

lewitujących czarnych platformach, unoszą się w powietrzu elfi nadzorcy. Przy samym kaerze 

cumuje therański galeon. Wokół zaś panuje bardzo niemiła woń rozkładu i zgnilizny. 

 To bardzo ważna scena. Musisz uświadomić bohaterom, iż porwali się z motyką na 

słońce. Że nie można, będąc zupełnie nieprzygotowanym, leźć prosto w paszczę horrora. 

Musisz im pokazać, że horror to nie jedyny przeciwnik, że przebiegła bestia ma mnóstwo 

sług, które staną w jej obronie. Niech sobie uświadomią, że jeszcze nie są wystarczająco 

przygotowani, by stawić czoło takiej potędze. 

 Tymczasem zakończ ową kontemplację krajobrazu. Nagle z niewielkiego zagajnika po 

prawej wyłoni się Th’oor. T’uath wykrzyknie radośnie, lecz jego uśmiech zamrze w połowie, 

niedopowiedziany. Brat młodego wojownika ma całe ciało pokryte meandrycznymi, czarnymi 

tatuażami, zaś w ręku dzierży włócznię z mneorytowym ostrzem. Za nim postępuje kilka 

elfów. Z oddali widać, jak na lewitujących platformach z całego wyrobiska w kierunku 

intruzów podążają nadzorcy. 
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 Th’oor uśmiechnie się tylko krzywo, ukazując wygniłe zęby, i zionąc trupim 

oddechem przemówi: 

Witaj, bracie! Czyżbyś i ty przyszedł prosić Pana mego o nieśmiertelność i moc? Widzę, że 

przywiodłeś mu doskonałą ofiarę! Doskonale. Pan uwielbia adeptów. Lubi karmić się ich 

karmiczną mocą... 

Wtedy T’uath nie wytrzyma i ciśnie w brata swym oszczepem. Rozgorzeje walka. 

Bohaterowie są z góry skazani zna niepowodzenie. Bądź bezlitosny. Na każdego zabitego elfa 

wprowadzaj następnego. Niech nacierają na bohaterów z trzech stron. Nie odcinaj im jednak 

drogi ewakuacji, pozostaw możliwość wycofania. 

 Gdy dojrzą w ucieczce jedyną szansę, zaatakuj ze wszystkich stron. Niech elfy, 

poczuwszy, iż duch przeciwnika się łamie, z dzikim rykiem ruszą do szturmu. Przestrasz 

swoich graczy na tyle, by wezwali na pomoc Theranina. Nawet jeśli go nie wezwą (choćby 

dlatego, że go nie uwolnili), nagle powietrze rozerwą eksplozje i las stanie w ogniu. 

Dzia³a ogniste 

 W czasie, gdy bohaterowie, toczyli swe starcia, Androgeos nie zasypiał gruszek w 

popiele. Udał się natychmiast na plantację K’tenshinów i kazał wypłynąć na rzekę. Od 

dłuższego czasu już patrolował Galagę w poszukiwaniu bohaterów. Gdy przepływał przez 

wiadomy odcinek, kapitan K’tenshinów trzymał się za każdym razem południowego brzegu, 

tłumacząc to przekleństwem. Agent szybko skojarzył fakty (w czym ewentualnie mogło mu 

pomóc Oko Thery) i w odpowiednim momencie włączył się do akcji. A dokładniej, włączyły 

się do akcji t’skrangijskie działa ogniowe. Śmiercionośne ładunki z esencji żywiołu powietrza 

i ognia zamienią zielony las w istne morze ognia. Działa t’skrangów postawią zaporę 

ogniową, umożliwiającą bohaterom wycofanie się na parowiec. Gdy tylko bohaterowie 

postawią stopy na pokładzie, silniki ogniowe zaryczą, a potężny okręt wojenny aropagoi 

Dziewięciu Diamentów ruszy co pary w kotłach w dół rzeki. Jest to ten sam okręt, z którym 

poprzednio bohaterowie spotkali się na Wężu. 

 Przyjęcie bohaterów na pokładzie może być różne. Jeżeli współdziałali z Kokalosem, 

zostaną przywitani jako przyjaciele. Jeżeli nie – cóż, t’skrangi na pewno dadzą do 
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zrozumienia bohaterom, iż mają do spłacenia dług wobec aropagoi. Tymczasem jednak to 

jeszcze nie koniec kłopotów... 

Galeon 

 Dormadraal jest wściekły. Obcy odkryli jego siedzibę, udało im się ujść cało, a na 

dodatek poczuł w swoim pobliżu potężny wzorzec manuskryptu Ithiliona. Horror doskonale 

zdaje sobie sprawę, iż został niegdyś wystrychnięty na dudka i że w bezcennym 

manuskrypcie znajdują się jego sekrety. Dlatego zrobi dosłownie wszystko, by posłać okręt i 

jego załogę na dno. Po chwili zza zielonej korony drzew wychynie majestatycznie galeon 

therański. Kieruje nim ostatni z konstruktów horrora, któremu udało się zastąpić jeszcze 

jednego therańskiego arystokratę. 

 Galeon natychmiast rozpocznie próby zatopienia okrętu. Nie ma jednak łatwego 

zadania. Po pierwsze, jego działa ustawione są do strzelania w bok. Po drugie, okręt płynie 

wąskim korytem rzeki, znajdującym się w swoistym zielonym wąwozie – wszak Galaga 

biegnie przez środek tropikalnego lasu. 

 Rozegraj ten szalony pościg bardzo dynamicznie. Niech obie strony oddają salwę za 

salwą. Niech bohaterowie biorą udział w rychtowaniu dział, w ładowaniu w ich lufy esencji 

żywiołów. Niech wszystko spowiją dymy wystrzałów. Powietrze będą przeszywać kule ognia, 

które będą trzaskać nadbrzeżne drzewa. W końcu okręt wpłynie na szerszą rzekę, w miejscu, 

gdzie Galaga łączy się z Rzeką Serwos. Galeon zastąpi mu drogę, opadając nad samą 

powierzchnię rzeki, i ustawi się do niego burtą. Jakkolwiek mocny byłby okręt K’tenshinów, 

nie jest w stanie równać się sile ognia therańskiego galeonu powietrznego. 

 Pozwól galeonowi na co najmniej jedną salwę, która zniesie dziobnicę, uszkodzi 

nadbudówkę, zapali pokład. Niech bohaterowie będą pewni, że tym razem horror 

zatryumfuje. Wtedy niech kapitan da całą naprzód. Silniki rykną niespodziewaną siłą – dotąd 

niewykorzystywaną na wąskim odcinku Galagi. Parowiec runie jak wicher w dół rzeki, 

kapitan rozkaże wszystkim rzucić się na pokład, a stalowa ostroga okrętu wbije się w bok 

galeonu. Zgrzytnie metal o drewno i kamień. Galeon zachwieje się i poderwie do górę, zaś 

okręt pomknie jak strzała w dół rzeki, ciągnąc za sobą pióropusz dymu i ognia. Wtedy z 
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oddali, gdzie widać szesnaście wież domu aropagoi, nadciągną inne okręty zwabione 

kanonadą oraz dwa lekkie okręty therańskie. Zaś ranny galeon umknie czym prędzej do serca 

Lasu Serwos, do gniazda Dormadraala. 

Zakoñczenie 

 Uszkodzony parowiec trafia pod eskortę innych okrętów aropagoi. Po krótkiej walce z 

żywiołem ogień zostaje ugaszony. Powoli i majestatycznie parowiec zostaje odholowany do 

siedziby Domu. Olbrzymie wieże wyrastają z wody niczym naturalne formacje skalne. Każdą 

z nich otacza szerokie molo, przy którym cumują okręty. Największe z nich są cztery wieże 

centralne. To właśnie do jednej z nich parowce holują okręt bohaterów. 

 Warto również bohaterom zwrócić uwagę, iż w siedzibie aropagoi cumuje kilka 

mniejszych okrętów therańskich. Widać na pierwszy rzut oka, iż wśród t’skrangów przewijają 

się charakterystyczne sylwetki legionistów. 

 Ranny okręt wpłynie do doku w jednej z wież centralnych. Zjawi się kilku t’skrangów 

– szermierzy Domu przybranych w tradycyjne szaty w kolorze czerwieni i złota. Zwrócą się 

do bohaterów z formalnym zaproszeniem ze strony shivalahali Domu Dziewięciu 

Diamentów. 

 Sytuacja bohaterów zależy od tego, jak potraktowali Kokalosa. W najgorszym 

wypadku t’skrangi będą odnosiły się do nich z daleko posuniętą rezerwą. Bohaterowie 

zostaną poprowadzeni na sam szczyt wieży, do wielkiej, przestronnej sali. Tam, wśród 

licznych towarzyszących szermierzy, zasiada na miękkiej sofie shivalahala K’tenshin. Jest to 

potężnie umięśniona t’skrangijka. Od razu widać, iż jest adeptem, zaś każdy z wojowników 

rozpozna, iż podąża ścieżką ich dyscypliny. Otacza ją trochę niesamowita aura – mieszaniny 

nabożnego szacunku i strachu. Lecz jej inność odzwierciedla się dopiero w sposobie 

patrzenia. Wzrok ma przeszywający, ciężki od eonów pamięci przodków. Bardzo dokładnie 

obejrzy sobie bohaterów, a następnie przemówi. Od czego zacznie, zależy głównie od tego, 

czy Androgeos Kokalos polecił jej bohaterów, czy wręcz przeciwnie. Jeżeli będzie 

niezadowolona, zapyta ich wprost, czy o oni płynęli pirackim statkiem domu V’strimon, który 

zaatakował jej okręt za Jeziorem Pyros. Oczywiście, shivalahala doskonale zna odpowiedź. 
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 Jeżeli będzie trochę lepiej nastawiona do herosów, od razu przejdzie do rzeczy – 

będzie chciała dowiedzieć się jak najwięcej o horrorze, który zagnieździł się praktycznie pod 

bokiem jej siedziby i prowadzi jakieś tajne konszachty z jej sojusznikami. Rozmowie 

oczywiście będzie przysłuchiwał się nadworny trubadur, notując zaciekle wszelkie 

bohaterskie, by ułożyć o nich pieśni. Jeżeli tylko któryś z bohaterów wspomni o 

manuskrypcie Ithiliona, oczy przywódczyni zaświecą dziwnym blaskiem. Natychmiast 

zażąda, by przekazali jej manuskrypt jako zadośćuczynienie za szkody i podziękowanie za 

ratunek. 

 Oczywiście, nie powinni tego czynić. To im Przeznaczenie doręczyło manuskrypt, oni 

mają go odczytać, odkryć jego tajemnicę i, uzbroiwszy się w tak pozyskaną wiedzę, oczyścić 

gniazdo Dormadraala. 

Ale o tym opowiem Wam już w następnym scenariuszu..... 

Wyst¹pili 

Kapitan „Trzcinowej Obręczy” – Gurho Malave 

ZR:6  SF:6  ŻYW:6 

PER:5  SW:6  CHA:5 

Inicjatywa: 1k10  Obrona fizyczna: 9 

Liczba ataków:1  Obrona magiczna: 7 

    Obrona społeczna: 7 

Próg życia: 60   Pancerz fizyczny: 3 

Próg ran: 10   Pancerz duchowy: 1 

Pr. przytomności: 48  Testy zdrowienia: 3 

Punkty karmy: 15  Kostki karmy: k6 

Miecz (obrażenia 11/1k10+k8) 

Talenty: akrobatyczny atak 3/9, broń biała 7/13, broń miotana 7/13, czytanie rzeki 7/12, 

pilotowanie łodzi 7/13, rytuał karmiczny 7/7, szacowanie 7/12, unik 7/13, wytrzymałość 5/5 
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Wygląd: Malave jest postawną t’skrangijką o gustownym, czerwono-błękitnym 

grzebieniu. Ubiera się w bardzo wyszukane szaty, zaś jej ogon zdobią przepiękne złote 

kolczyki. 

 

Androgeos Kokalos – therański agent 

ZR: 7   SF: 7  ŻYW: 6 

PER: 6   SW: 5  CHA: 6 

Inicjatywa: 1k10  Obrona fizyczna: 9 

Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 8 

Próg życia: 51   Obrona społeczna: 8 

Próg ran: 10   Pancerz fizyczny: 4 

Próg przytomności: 40 Pancerz duchowy: 5 

Punkty karmy: 8  Kostki karmy: k8 

Testy zdrowienia: 2 

Miecz therański (obrażenia: 11/1k10+k8) 

Talenty: atak z zaskoczenia 4/11, broń biała 5/12, kradzież kieszonkowa 3/10, skradanie 

się 4/11, magiczny wytrych 3/11, rytuał karmiczny 5/5, wspinaczka 2/9, unik 3/10, 

wytrzymałość 3/3, tkanie wątków (złodziej) 2/8 

Ekwipunek: zbroja skórzana utwardzana, krótki miecz therański, wytrychy, dwa ukryte 

sztylety, Oko Thery oraz wszelki ekwipunek, jaki może być potrzebny asowi therańskiego 

wywiadu. 

Wygląd: jest to człowiek niezwykle chudy i wysoki. Twarz ma pociągłą i podkrążone 

oczy. Twarz jego sprawia wrażenie zafrasowanej i zamyślonej, lecz wzrok ma cały czas 

rozbiegany, obserwujący i czujny. Ubiera się w długie szaty na therańską modłę lub szaty 

kupieckie, charakterystyczne dla mieszkańców Tylonu. 
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T’uath 

ZR: 7   SF: 7  ŻYW: 6 

PER: 6   SW: 4  CHA: 4 

Inicjatywa: 1k10  Obrona fizyczna: 10 

Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 8 

Próg życia: 51   Obrona społeczna: 6 

Próg ran: 10   Pancerz fizyczny: 5 

Próg przytomności: 40 Pancerz duchowy: 1 

Punkty karmy: 4  Kostki karmy: k8 

Testy zdrowienia: 3 

Włócznia (obrażenia 11/1k10+k8) 

Talenty: broń biała 1/8, tropienie 1/7 

Wygląd: to rosły, ciemnoskóry młodzieniec lat około 19. Jest potężnie zbudowany, mięśnie aż 

grają mu pod skórą. Ubrany jest tylko w przepaskę biodrową i skórę zwierzęcą. 

Rama’uath – bard wioski Batamuu 

Wygląd: Rama jest już siwy i pochylony. Jednak jego oczy gorzeją niezwykłym, pełnym siły 

blaskiem. Włosy ma długie, zaplatane w liczne warkoczyki. Głos ma pewny i mocny, pełen 

charyzmy. Rama ma karnację lekko jaśniejszą od tubylców, co zdradza jego pochodzenie 

spoza Lasu Serwos. Nosi się skromnie, w sposób charakterystyczny dla Katani – poprzestając 

na przepasce biodrowej i luźnej koszuli. Nigdy również nie rozstaje się ze swą rzeźbioną 

laską, symbolem władzy bardowskiej. 

Jegro – wódz Katani z wioski Batamuu 

ZR: 7   SF: 6  ŻYW: 7 

PER: 5   SW: 4  CHA: 6 

Inicjatywa: 1k10  Obrona fizyczna: 9 
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Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 6 

Próg życia: 45   Obrona społeczna: 8 

Próg ran: -   Pancerz fizyczny: 5 

Próg przytomności: -  Pancerz duchowy: 1 

Włócznia (obrażenia 10/k10+1k6) 

Miecz (11/1k10+k8) 

Ekwipunek: skórzana zbroja, włócznia wodza wioski, czarny amulet z mneorytu (ukryty w 

domu) 

Wygląd: Jegro jest rosłym człowiekiem o szerokich barach, gęstych, lekko przyprószonych 

siwizną włosach. Nosi lamparcią skórę i dzierży włócznię z potężnym kamiennym grotem. 

Wygląda na zwykłego człowieka, a jedynym śladem, iż jest martwy, są gnijące, spróchniałe 

zęby (dlatego wódz raczej rzadko się uśmiecha). 

Zebicha – wiedźma Katani 

Zebicha nie jest szkoloną czarodziejką. Używa magii surowej, zaś jej umiejętność rzucania 

czarów waha się od 

 przypadku do przypadku, ze względu na niski stopień zrozumienia jej arkanów i intuicyjne 

pojmowanie. Czarownica zna kilka czarów z magii ksenomantycznej oraz iluzyjnej. 

Wygląd: Jest to stara, pokręcona, pomarszczona babina, z potarganymi, kręconymi, 

siwymi włosami, okryta futrem z pozszywanych skórek i dzierżąca kostur z osadzoną na 

szczycie czaszką kajmanłarnicy. 

 

Ochroniarze K’tenshin i t’skrangijscy wojownicy 

ZR: 6   SF: 6  ŻYW: 6 

PER: 5   SW: 6  CHA:5 

Inicjatywa: 1k10   Obrona fizyczna: 8 

Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 7 

Atak: 7/1k12   Obrona społeczna: 7 
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Próg życia: 36   Pancerz fizyczna: 3 

Próg ran: 10   Pancerz duchowy: 1 

Próg przytomności: 28 Testy zdrowienia: 3 

Punkty karmy: 5  Kostki karmy: k6 

Miecz (obrażenia 11/1k10+k8) 

Oszczep (obrażenia 9/1k6+k8) 

Elfy Dormadraala 

ZR: 6   SF: 6  ŻYW:6 

PER: 5   SW: 6  CHA: 5 

Inicjatywa: 1k10  Obrona fizyczna: 9 

Liczba ataków: 1  Obrona magiczna: 7 

Atak: 6/2k6   Obrona społeczna: 7 

Próg życia: 36   Pancerz fizyczny: 4 

Próg ran: -   Pancerz duchowy: 1 

Próg przytomności: - 

Oszczep z mneorytowym grotem (obrażenia 11/1k10+k8) 

Wygląd: wszystkie elfy mają całe ciało pokryte czarnymi, meandrycznymi tatuażami o 

bardzo skomplikowanym wzorze. Noszą długie, spięte w kok włosy oraz lekkie, skórzane 

zbroje. Każdy z nich posiada amulet z mneorytu. Jedynym śladem ich śmiertelnej przemiany 

są gnijące, spróchniałe zęby. 

Zasady specjalne: elfy nie odczuwają bólu i są niesamowicie odważne w walce. Nie zważają 

na rany i nie mogą stracić przytomności. 
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Maciej Szaleniec 
Mistrz Ksi¹g 

(Powietrzny Okrêt IV) 
 

„Mistrz Ksi¹g” jest czwart¹ pieœni¹ z cyklu „Powietrzny Okrêt”. Opowiadam  
w niej o wielkim wydarzeniu – rozszyfrowaniu jednego z manuskryptów Ithiliona. Owa 
historia daje nam wgl¹d w istotê samej Barsawii poprzez poznanie tajników przedmiotu
 jej wzorca. Przez lepsze zaœ zrozumienie naszej krainy doskonalimy zrozumienie  
wszystkich Dawców Imion zamieszkuj¹cych Barsawiê.  

Owa opowieœæ przypomina nam tak¿e, i¿ choæ skoñczy³ siê Pogrom, na Ziemi  
wci¹¿ grasuj¹ Horrory i ich s³udzy. Dopóki nie wygnamy tych astralnych potworów  
z naszego œwiata, dopóty zawsze bêd¹ pozostawa³y o krok przed nami w walce o byt. 
Nie nale¿y wiêæ ich lekcewa¿yæ, lecz, zgodnie z duchem owej opowieœci, twardo stan¹æ 
do walki w obronie naszej ziemi. 

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

  
Wstêp 

Niniejszym oddaję w wasze ręce czwartą część kampanii – tym razem kryminał z 
elementami wartkiej akcji. Jest ona dość mocno powiązana z „Gniazdem Dormadraala”. 
Wiedząc jednak, iż nie wszyscy podążacie za tokiem kampanii (MiM09(81)/2000, 
04(88)/2001, 05(89)/2001 i 07-08(91-92)/2001) przygotowałem specjalnie wprowadzenie dla 
graczy chcących włączyć się w historię w tym punkcie. Jak łatwo się domyślić, w „Mistrzu 
Ksiąg” pozwolimy rozwiązać bohaterom tajemnicę manuskryptu Ithiliona oraz tajemniczej 
księgi „Ohm”. 
 

Wprowadzenie dla graczy posiadaj¹cych manuskrypt 
 W poprzedniej części przeznaczenie oddało w ręce bohaterów magiczny manuskrypt, 
który według legend zawiera wszelkie informacje potrzebne do pokonania zaciekłego wroga 
drużyny – Hurgasha Dormadraala. Niestety, możliwe jest odczytanie tylko kilku pierwszych 
wersów; resztę napisano tak zwanym Tęczowym Alfabetem. Tylko mędrzec wielkiej wiedzy 
jest w stanie odcyfrować to magiczne, ciągle zmieniające się pismo. Oczywistym więc 
zadaniem bohaterów jest odnalezienie Dawcy Imion, który będzie umiał im pomóc. Wskazać 
go może shivalahala domu V’strimon. Ona to, utrzymując bliskie kontakty z Throalem, 
poznała swego czasu Hirura A’Tameka, krasnoludzkiego mistrza ksiąg, który opuścił po 
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Pogromie Wielką Bibliotekę Throalu, by zbierać wiedzę rozsianą po całej Barsawii. Teraz 
mędrzec ów osiadł w ustronnym miasteczku Meart’Duo’Rifer, gdzie – w swej wieży – oddaje 
się studiom nad zgromadzonymi tomami wiedzy. 
 A gdzie znajduje się punkt docelowy wyprawy bohaterów graczy? Jak łatwo się 
domyślić, całkiem niedaleko Throalu, na wschód od Wielkiego Targu – w widłach rzeki 
Aliadar i jej dopływu – co wynika z samej nazwy miejscowości. 
 

„Mistrz Ksi¹g” jako przygoda niezale¿na 
 Jakkolwiek przygoda może wiele stracić ze względu na brak informacji zawartych w 
poprzednich częściach, można ją poprowadzić jako opowieść zupełnie niezależną. 
Optymalnym rozwiązaniem (którego ja użyłem podczas testowania owego scenariusza) jest 
zastosowanie wyjścia pośredniego – połączenie bohaterów graczy, którzy uczestniczyli w 
„Gnieździe Dormadraala”, z zupełnie nowymi. 
 Jak więc wprowadzimy nowych bohaterów do naszej opowieści? Otóż należy 
przedstawić im zdarzenia, które miały miejsce kilka miesięcy wcześniej, w rodzinnym kaerze 
jednego z bohaterów (lub nawet wszystkich, jeżeli pochodzą z tego samego miejsca 
Barsawii). Otóż na kaer napadli therańscy łowcy niewolników. Najwyraźniej posiadali 
pochodzącą sprzed Pogromu informację o dokładnej lokalizacji schronienia; przybyli z 
zaskoczenia na powietrznych okrętach i zaatakowali osiedle. Nie mieli jednak tyle szczęścia 
co zwykle – kaer został już otwarty, a mieszkańcy byli wystarczająco zorientowani w sytuacji 
politycznej, by nie oddać się bez walki w ręce łowców. Co ciekawe, therańskich legionistów 
wspierały silne oddziały elfickie. Nie byli to jednak kolczaści poddani królowej Alachii. Elfy 
– wytatuowane od stóp do głów w dziwne, meandryczne wzory – w czasie bitwy o kaer 
wykazały się niespotykaną odwagą i okrucieństwem. 
 Mimo bohaterskiej obrony wielu spośród mieszkańców kaeru zostało pojmanych w 
niewolę i zabranych podniebnym galeonem. Byli wśród nich bliscy przyjaciele jednego z 
bohaterów. Ocaleli wśród zgliszcz i ruin adepci poprzysięgli odnaleźć porwanych i uwolnić 
ich. Wśród składających ową przysięgę, popartą magią krwi, znajdowali się oczywiście 
bohaterowie. 
 Był jeszcze jeden szczegół, który przykuł uwagę bohaterów. Po pierwsze, zabite elfy 
po śmierci bardzo szybko się rozkładały. Po drugie, wśród ekwipunku pewnego 
znaczniejszego elfickiego adepta, którego pokonał jeden z bohaterów, znaleziono przedziwną 
księgę. W niej zapisano po elficku jakieś dziwne ksenomantyczne rytuały, które ponoć miały 
otwierać drogę do Potęgi i Nieśmiertelności. Niestety, bohater księgę nieopatrznie zamknął i 
nikt nie potrafił jej na powrót otworzyć. Mistrz magii kaeru potrafił stwierdzić tyle tylko, iż 
księga ma Imię – po elficku nazywa się „Demailikon”, a po krasnoludzku „Ohm”, i że jest 
oprawiona w ludzką skórę. 
 Jak łatwo się domyślić, związani przysięgą bohaterowie wyruszyli na poszukiwanie 
porwanych. Tajemnicza księga „Ohm” mogła okazać się cenną wskazówką. W czasie swych 
podróży dotarli na dwór domu V’strimon – do samej shivalahala, potężnej Mistrzyni 
Żywiołów. Jednak nawet ona odmówiła otwarcia księgi, choć twierdziła, iż jest w stanie to 
zrobić. Wyraźnie obawiała się tego, co może być w środku. Poleciła jednak bohaterom udanie 
się do Meart’Duo’Rifer, gdzie ma swą wieżę krasnoludzki Mistrz Ksiąg – Hirur A’Tamek. 
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Po³¹czyæ dru¿ynê 
 Tak więc dostarczam ci, Drogi Mistrzu, dogodnego sposobu wplecenia w opowieść 
nowych graczy i połączenia ich z uczestniczącymi w poprzednich przygodach bohaterami. 
Jeśli zaś wszystkie postaci kontynuują historię, zawsze (jeżeli masz ochotę) możesz 
wykorzystać powyżej opisaną historię jako szkic praquelowej przygódki. 
 Niezależnie od tego, jak postąpisz, proponuję, aby do spotkania bohaterów doszło 
właśnie w Trzcinowym Mieście. To tam właśnie naczelny kartograf domu V’strimon pokaże 
drogę, jaką bohaterowie powinni udać się do Meart. 
 

Preludia 
 Skoro mamy za sobą wprowadzenia dla graczy, czas rozpocząć opowieść. Proponuję, 
abyś opowiedział „Mistrza Ksiąg” podobnie do pierwszej części owej kampanii. Obsadź 
graczy w podwójnej roli – bohaterów oraz zwykłych mieszkańców Barsawii, którzy przybyli 
do karczmy, wiele lat po opisywanych wydarzeniach, by posłuchać snutej przez słynnego 
barda (tak, to ty) opowieści. 
 A było to tego roku, kiedy nad Barsawię nadciągnęły wielkie deszcze. Wężowa Rzeka 
nigdy jeszcze za pamięci najstarszych lahala nie toczyła tyle wody swym korytem. Góry 
Throalskie i Kaukaskie spłynęły wodami, pogrążając liczne ziemie Barsawii w odmęty. Tego 
roku zatopionych zostało wiele pól i łąk, zerwały się liczne promy i mosty na mniejszych 
dopływach Węża. Był to również czas,  którym odnaleziono manuskrypt Ithiliona. 
Bohaterowie, w których ręce przeznaczenie oddało ów niesamowity i potężny zwój, zostali 
wielce wyróżnieni i otrzymali szansę na wieczne wpisanie swego wzorca w Wielki Wzór 
Barsawii. Nie wiedzieli jednak, że ich przeciwnik zawczasu przewidział ich posunięcia... 
 Teraz proponuję przejście do warstwy akcji i przedstawienie graczom dwóch 
preludiów: 
 

Preludium I 
 Ciemno bura ciecz wrzała w wielkim kotle. Nagle w polu widzenia znalazła się starcza 
dłoń, która cisnęła w gotującą się kipiel garść ziół. Maź zmieniła barwę, przyjmując wygląd 
ciężkiego metalicznego lustra. Przez chwilkę jeszcze powierzchnia cieczy bulgotała, lecz 
pomarszczona dłoń wykonała kilka tajemnych gestów – to zginając, to znów prostując 
szponiaste palce. Powierzchnia natychmiast wygładziła się, a z głębi zaczął się formować 
obraz. Przedstawiał on grupkę bohaterów, którzy wędrowali na północny zachód. 
 [szersze ujęcie] Stara wiedźma Katani oderwała wzrok od kotła i spojrzała na 
stojącego w kącie chaty elfa o skórze pokrytej tatuażami. Podeszła do niego i cicho 
wyszeptała mu do uch kilka słów. 
 
Preludium II 
 
 Północne Serwos. Ciemna noc rozświetlana tylko światłem gwiazd. Nagle ciszę – 
zakłócaną jedynie leniwym dźwiękiem cykad – przerywa tętent. Z lasu wypada siedem 
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czarnych rumaków dosiadanych przez postaci spowite w czarne płaszcze, które złowrogo 
powiewają na wietrze. Konni kierują się na północ. 
 Tymczasem gdzieś dalej na południe, w okolicach siedziby K’tenshinów, na rzekę 
wypływa mały stateczek żaglowy. Z dziką chyżością mknie po wodach rzeki. Niesie go wiatr 
wypełniający czarny żagiel i magia spowijająca cieniutką aurą deski pokładu. Dzierżący 
rumpel sternik wciąż tylko w myślach powtarza niczym zaklęcie: ”Szybciej, szybciej, na 
północ!”.  
 Z pewnością, drogi MG, domyślasz się znaczenia owych scenek. Dormadraal po raz 
kolejny wykorzystał jasnowidzące zdolności Zebichy, katańskiej wiedźmy, by ustalić 
położenie bohaterów. Wysłał za nimi swoje elfy oraz statek o czarnych żaglach, na pokładzie 
którego podróżuje (o czym gracze jeszcze nie wiedzą) jedna z zaufanych elfickich 
arcykapłanek, która przyjęła służbę u Horrora z własnej woli, lecz nadal jest istotą żyjącą. 
 W czasie gdy bohaterowie podróżują w górę rzeki w domenę domu Sytris 
(najprawdopodobniej wynajętym parowozem), ich wrogowie już szykują im dogodne 
powitanie. Tymczasem czas wrócić do bajarza i przeskoczyć nudną część podróży – do 
ciekawszych wydarzeń... 
 
 

Prerie Barsawii 
 Stary bajarz poprawił się w siedzisku. Magia legend spowiła słuchaczy. Starzec 
przymknął oczy, wziął głębszy oddech o podjął opowieść: 
- Tak więc bohaterowie wyruszyli na spotkanie swego Losu. Najpierw czcigodne swe stopy 

postawili na deskach „Ognistej strzały”, świetnego parowca domu V’strimon, który płynął 
do twierdzy Sytris. Podróż mijała im w miłej atmosferze, wśród śpiewów, śmiechów załogi 
i snucia wieczorami opowieści. Gdy jednak dotarli do Aliadar, pożegnali się z przyjazną 
załogą – dalej musieli podróżować lądem. Dosiedli więc podarowanych przez władczynię 
V’strimon wiatronogów i ruszyli na północ. Otaczały ich łagodne wzgórza, pokryte 
falującym morzem traw. Wciąż jeszcze pogoda była wspaniała, niebo błękitne, a słońce 
prażyło. Nikt nie spodziewał się, iż nadciąga burza oraz deszcze jakich nie pamiętano od 
czasu Pogromu. Nikt też się nie spodziewał, iż na bohaterów zastawiono pułapkę... 

Czas skończyć z przydługimi wstępami i rzucić bohaterów prosto w akcję. Zanim to 
jednak nastąpi, muszę cię zaznajomić z motywami adwersarzy bohaterów, którzy czyhają na 
ich życie. Otóż za wszystkim stoją oczywiście słudzy Dormadraala. To oni byli owymi 
tajemniczymi jeźdźcami, którzy opuszczali Serwos. Postanowili uprzedzić bohaterów i 
odebrać im manuskrypt Ithiliona. Horror doskonale zdaje sobie sprawę, iż nie jest w stanie 
zniszczyć potężnego przedmiotu. Może go jednak bohaterom odebrać i ukryć w swoim leżu, 
zanim zdołają – z pomocą Mistrza Ksiąg – odczytać zawarte w nim sekrety. Wysłał więc swe 
sługi, by odebrały bohaterom dzieło. 
 Elfy dotarły do Meart’Duo’Rifer wcześniej i postanowiły najpierw wybadać, jaką siłą 
dysponują herosi. Dlatego udały się do jednego z koczowniczych plemion orków i przekonały 
ich wodza, że bohaterowie są współpracownikami K’tenshinów i Theran. Opowiedzieli im, iż 
jako therańscy agenci podróżują po całej Barsawii i wyszukują wciąż zamknięte kaery, by – 
dawszy znać swym zwierzchnikom – ściągać powietrzne flotylle łowców niewolników. 



 
Oczywiście orki poprzysięgły odnaleźć bohaterów i zgotować im odpowiednie przyjęcie. 
Teraz niewielkie oddziałki patrolują prerię wokół miasteczka. 
 Dodatkowo elfy przekupiły wielu orkowych nomadów, czyniąc z nich swych 
bezpośrednich informatorów. Szpiedzy mają za zadanie – w razie gdyby bohaterowie odparli 
atak kawalerzystów (w co akurat elfy nie wątpią) – wycofać się z walki i donieść o wszystkim 
elfom. 
 Oczywiście, słudzy Horrora liczyli się również z faktem, iż ich przepłaceni szpiedzy 
nie zdołają wrócić. Dlatego każdy z nich dostał na znak umowy mneorytowy żeton, 
zagrzebany w sakiewce stanowiącego zapłatę złota. Ów żeton – wykonany z czarnej 
substancji, będącej odpowiednikiem orichalku, tyle że zbrukanego magią Horrorów – 
pozwala dostrzegać otaczającą rzeczywistość bestii, jeżeli tylko pragnie spoglądać w dany 
rejon Barsawii. A możesz być pewien, iż w tym momencie cały astralny zmysł Dormadraala 
podąża za herosami. 
 Tak więc gdy bohaterowie mkną na grzbietach chyżych wiatronogów przez trawiastą, 
lekko pofałdowaną, pagórkowatą nizinę, w ich stronę zbliża się galopem sześciu (lub tylu, 
aby stanowić odpowiednie wyzwanie dla twej drużyny) orkowych nomadów. Gdy jeźdźcy 
wychyną galopem zza najbliższego pagórka, rozwiną szyk w półksiężyc i z dzikim wyciem 
rzucą się na bohaterów. 
 
Walka 
 Nomadzi z wyciem dopadną bohaterów, wykrzykując „Śmierć therańskim szpiegom!”, 
„Zdrajcy Barsawii” i tym podobne obelgi. Raczej nie będą skłonni negocjować – ich wódz 
wydał rozkaz, a wycofanie się oznaczałoby tchórzostwo. A tego nie uczyni żaden ork! 
Przedstaw walkę jak najbardziej dynamicznie. Orki będą chwilę krążyć wokół bohaterów, po 
czym na rozkaz wodza, wielkiego orka w hełmie z rogami, ruszą w centrum koła. Będą 
przejeżdżać koło 
bohaterów zadając im 
ciosy i starać się 
natychmiast oderwać 
(patrz rozdział Walka, 
PZ, taktyka 
kawalerzystów). 
 Niech walka 
będzie krwawa. Orki nie 
wycofają się, nawet 
gdyby bohaterowie mieli 
ich posiekać na plasterki. 
Oczywiście przekupiony 
szpieg jest tu wyjątkiem 
– gdy tylko zorientuje się 
on w potędze bohaterów, 
zacznie uciekać. Możesz 
pozwolić im go zabić 

Nomad Orkowski  
Cechy: 
Zręczność: 6/1k10 
Siła fizyczna: 7/1k12 
Żywotność: 7/1k12 
Percepcja: 6/1k10 
Siła woli: 5/1k8 
Charyzma: 5/1k8 
Szybkość pełna: 65 
W walce: 33 
Próg życia: 56 (54) 
Próg ran: 12 
Próg przytomności: 45 (43) 
Testy zdrowienia: 3 
Kostki zdrowienia: k12 
Inicjatywa: k10 

Umiejętności: 
Broń biała: 9 (k8+k6) 
Walka 
Obrona fizyczna: 8 
Obrona magiczna: 6 
Obrona społeczna: 4 
Pancerz fizyczny: 4 
Pancerz duchowy: 0 
Ekwipunek: 
lekka zbroja 
ubranie podróżne 
włócznia (obrażenia 1k10+1k8)
szabla (1k10+1k8) 
PL:80 
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(tak by mieli okazję przeszukać jego sakiewkę) lub też sprawić, że cios tudzież strzała odetną 
mu pas, przy którym wisi sakwa. 
 W każdym razie należy dostarczyć bohaterom śladu, iż atak orków nie był 
przypadkowy. Jeżeli uda im się któregoś z adwersarzy wziąć żywcem, wtedy umiejętne 
przesłuchanie może wykazać, iż tajemniczy elfi wysłannik rozmawiał z wodzem i że to on 
powiadomił orkową starszyznę o therańskich agentach. W ten sposób pokażemy graczom, jak 
sprytni są ich przeciwnicy. 
 Oczywiście schwytany ork nie będzie mógł znieść takiej hańby. Gdy tylko 
bohaterowie pozwolą mu się napić, rozwiązując ręce, wyszarpnie ukryte w ubraniu bądź 
bucie ostrze i zatopi je sobie w sercu – odchodząc jak na wojownika przystało... 
 

Deszcz 
Gdy bohaterowie skończą walkę i tak dalej (mam na myśli znalezienie czarnego 

mneorytowego żetonu), zacznie siąpić drobny deszcze. Bohaterowie nawet się nie spostrzegli, 
kiedy niebo zasnuły ciężkie chmury. Po mniej więcej pół godzinie deszczyk przejdzie w 
ulewę, a ta – w oberwanie chmury. Z nieba zaczną spadać tony wody, a preria zamieni się w 
grzęzawisko. 
 Bohaterowie z pewnością tym chętniej popędzą wiatronogi w kierunku Meart, by 
skryć się przed niekorzystną aurą. Rzęsisty deszcz zapewni im przynajmniej osłonę przed 
czujnymi oczami poszukujących ich orkowych nomadów. Pozwól im w miarę szybko dotrzeć 
do miasteczka położonego w widłach rzeki. Gdy tylko wychyną zza pagórka, przez szum 
deszczu dotrze do nich zgłuszony głos krzyczącego człowieka. W oddali na rzece ostatni 
przewoźnik walczy o utrzymanie promu. Widząc zaś galopujących w kierunku miasta 
bohaterów, krzyczy: „Szyyybciej! Szyyybciej! Ostatni prom do Meart!!!”. 
 
 
Przeprawa 
 Rzeką rwie istna nawałnica wody. Niesie głazy, drzewa, fragmenty zerwanych 
mostów. W górach padało już od dłuższego czasu, a rzeki wylały podtapiając miasto. 
Meart’Duo’Rifer ma bardzo dogodne położenie. Z dwóch stron otoczone wodami rzeki, 
posiada fortyfikacje tylko od gór. Ponieważ okolice Wielkiego Targu nie są 
najbezpieczniejszymi rejonami Barsawii, miast zrezygnowało z budowy mostów. Połączenie z 
otaczającym światem zapewniają liczne promy. Teraz jednak to bezpieczne rozwiązanie 
okazało się zgubne. Wielka powódź podmyła słupy promowe i zerwała liny. Bohaterowie 
akurat zdążą na ostatni kurs do miasta. 
 Przewoźnik – widząc nadjeżdżających – wymachuje rękami i krzyczy, starając 
przedrzeć się przez szum ulewnego deszczu. Jego dwóch pomocników z trudem utrzymuje 
zbity z bali prom na powierzchni wody. Jeżeli bohaterowie chcą dostać się do miast, powinni 
działać szybko. Muszą co skok wiatronoga pędzić w kierunku rzecznej doliny i bez 
zatrzymywania się wskoczyć na pokład (być może jest to odpowiedni moment na kilka 
wrednych testów). Moim zdaniem powinieneś pozwolić im na teatralne wejście na prom, 
pośród skrzeków wierzchowców, przerażonych krzyków pomocników oraz fontann spienionej 
wody wytryskującej spomiędzy bali rozchybotanego promu. 
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 Gdy tylko ostatni z bohaterów znajdzie się na promie i zsiądzie z wierzchowca, 
pomocnicy przewoźnika rzucą kije i zaczną kręcić kołowrotem, który przesuwa tratwę 
promową wzdłuż rozciągniętej w poprzek rzeki liny. Tratwa będzie chybotać się i 
podskakiwać narowiście wśród spienionych fal wezbranej rzeki. Gdy dotrze zaś na środek, 
czas zacząć prawdziwe atrakcje! Wielki pień nagle wynurzy się spod powierzchni i uderzy w 
pokład, niebezpiecznie przechylając prom. Lina zacznie trzeszczeć, wiatronogi oszaleją, 
wszyscy stracą grunt pod nogami, a jeden z pachołków przewoźnika osunie się w odmęty 
rzeki. To czas, by do akcji wkroczyli bohaterowie! Tylko dzięki ich nadprzyrodzonemu 
refleksowi można wyciągnąć pomocnika, a dzięki ich nadprzyrodzonej, mitycznej wręcz sile 
– utrzymać kołowrót. Gdy zaś wszystko już się uspokoi, a niedoszły topielec zacznie 
dziękować za uratowanie życia, woda podmyje słup promowy (ten od strony, z której 
przyjechali bohaterowie), zrywając linę – lina opadnie i prom porwie nurt rzeki! Teraz czas na 
prawdziwą walkę z żywiołem. W deszczu, szarpani wiatrem i falami wezbranej rzeki, 
bohaterowie muszą ciągnąć linę, by prom dotarł do brzegu. Być może wojownicy użyją 
akrobatycznych manewrów, by przeskoczyć na drugą stronę i zabezpieczyć drugi koniec liny? 
Rozwiązań jest wiele! Postaraj się, by było groźnie i by adrenalina aż wrzała w żyłach twoich 
graczy. Przestrasz ich; niech mają świadomość, że gdyby nie ich odważna, heroiczna postawa, 
staliby się pokarmem dla ryb. 
 To oczywiście implikuje fakt, iż nie możesz ich zabić! W końcu nasza historia nawet 
się jeszcze nie zaczęła... 
 
Meart 
 Meart to miast niezwykłe. Stanowi konglomerat rasowy zupełnie niespotykany w 
Barsawii. Jego ludność to głównie krasnoludy i... wietrzniaki. To nadaje mu bardzo swoisty 
klimat. 
 Miast jest otoczone nadbrzeżami i dokami od strony rzek oraz potężnym murem od 
lądowej strony trójkąta. W pobliżu nadbrzeży skupione są biedniejsze, drewniane chałupy, 
magazyny portowe. Zabudowa pozostałej części miast składa się zaś z licznych, niezbyt 
wysokich, co najwyżej piętrowych domków, należących – jak łatwo się domyślić – do 
krasnoludzkich mieszkańców Meart, oraz z wyrosłych na niewielkich pagórkach dębowych 
zagajników, w których poczyniły swe klanowe siedziby wietrzniaki. Tak więc miasto wygląda 
częściowo jak dzielnica willowa – niskie, praktyczne, ale wygodne domki wśród zielonych 
gajów wietrzniackich. Jedynie centrum wyróżnia się nieznacznie – jest tam świątynia Pasji, 
plac targowy, ratusz i garnizon gwardii miejskiej. Najbardziej zaś rzuca się w oczy górująca 
nad całym miastem wieża, wysoka na wiele pięter. 
 W wieży owej mieszka Hirur A’Tamek – krasnoludzki mędrzec. Za nic ma on 
przesądy swego narodu, mówiące, iż domy powinny być blisko ziemi. Na tym miejscu jako 
pierwszy, przed ponad 100 laty, pośród dębowych zagajników wybudował wieżę – jej 
wysokość i potęga murów były mu w owym czasie jedyną obroną przed zbójami i Horrorami. 
 Hirur jest niezwykle szanowany w mieście – to tak naprawdę jedyny potężny mag w 
okolicy. Miasto szczyci się, że to właśnie do Meart ściągają z całej Barsawii podróżnicy, 
chcący zasięgnąć jego porady (a prawdą jest również, iż jeżeli ktoś nie znalazł odpowiedzi w 
bibliotece Throalu, pozostaje mu wyłącznie mądrość A’Tameka). 
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 W mieście jest sporo gospod i tawern – prawie w każdej bohaterowie dostaną pokój. 
Teraz, gdy pada deszcz i poziom rzek się podniósł, wszyscy podróżni opuścili Meart, aby nie 
zostać uwięzieni w widłach rzeki Aliadar. 
 
Mistrz Ksi¹g 
 Prędzej czy później bohaterowie trafią do celu swej podróży – do samego mistrza 
Hirura. Przyjmie ich stary służący o bardzo niesympatycznej fizjonomii i jeszcze mniej 
sympatycznym usposobieniu. Przywita ich z pękiem martwych szczurów zatkniętym za pas i 
potężnym rzeźnickim nożem w ręku. Jakor, bo tak zwie się ów niezbyt miły krasnolud, jest 
służącym Hirura oraz zawodowym łowcą szczurów, które prześladują bezcenne zbiory 
Hirura. Teraz szczególnie, w obliczu zbliżającej się powodzi, gryzonie próbują skolonizować 
najwyższy punkt miasta, czyli właśnie wieżę czarodzieja. Opisując sługę, postaraj się, 
mistrzu, wywrzeć na bohaterach jak najmniej przyjemne wrażenie. Jakor będzie przepytywał 
ich o cel wizyty, nie będzie chciał wpuścić do środka. Gdy wystarczająco ich zirytujesz, niech 
miłym, dochodzącym z wyższych pięter głosem Mistrz Ksiąg zaprosi bohaterów do środka.  
 Hirur jest już bardzo starym krasnoludem. Na głowie nie pozostało mu ani jednego 
włosa i tylko długa siwa broda świadczy o jego niegdyś bujnej fryzurze. A’Tamek jest 
przygarbiony wiekiem, skórę ma pożółkłą i poprzecinaną licznymi zmarszczkami. Palce ma 
poprzebarwiane od ołowiu i inkaustu. Jednak głos ma niesamowicie czysty i pewny siebie, 
spojrzenie zaś żywe i przeszywające. Zaprosi bohaterów serdecznie do siebie i natychmiast 
zacznie wypytywać ich, z czym przybyli. 
 Jeżeli śmiałkowie wspomną shivalahala domu V’strimon, tylko uśmiechnie się 
tajemniczo pod nosem i pokiwa głową. Gdy tylko usłyszy, iż sprawa dotyczy Horrora, jego 
oczy zapłoną dziwnym, jakby trochę chorobliwym żarem. Zaraz zaprowadzi bohaterów na 
najwyższe piętro, gdzie mieści się jego biblioteka. Tam ukaże się ich oczom największy w 
Barsawii, a być może i nawet na świecie –z włączeniem Thery, oczywiście – zbiór ksiąg 
poświęconych złowrogim przybyszom z głębin przestrzeni astralnej. Wśród kilkuset tomów 
znajdują się wielkie księgi oprawne w czarną skórę, opisujące nadciągający Pogrom (Księgi 
Krwi); są relacje magów sprzed Długiej Nocy; są też wspomnienia herosów walczących z 
bestiami. Jest kilkanaście pamiętników legendarnych Pogromców Horrorów i wiele tomów 
tajemnej wiedzy. Można wśród półek znaleźć również wiele ksiąg poświęconych 
ksenomancji, w tym kilka zakazanych, z formułami pozwalającymi przyzywać Horrory. 
 Oczywiście bohaterowie nie mają możliwości zobaczyć tego wszystkiego; kilka słów 
o swoim zbiorze powie im jednak sam właściciel, dumny ze swej demonicznej kolekcji. Gdy 
jednak herosi wydobędą na światło dzienne manuskrypt Ithiliona i księgę „Ohm”, Mistrz 
zapomni o całym świecie. Z łatwością pokona zamknięcie księgi, ukazując oczom tekst 
pisany na kartach z wyprawionej ludzkiej skóry. Hirur od razu stwierdzi, iż treść z pewnością 
dotyczy jakichś rozważań ksenomanckich, jednak aby wiedzieć o czym mowa, musi księgę 
wpierw przeczytać i rozsupłać tajemnicze alegoryczne ryciny, uzupełniające dzieło. 
 Gdy popatrzy na tęczowe pismo manuskryptu, na jego czoło wystąpią zmarszczki 
wysiłku. Obieca bohaterom w ciągu kilku dni rozwikłać zagadkę. Poprosi ich, aby zostawili 
bezcenne przedmioty w jego posiadaniu, by on mógł badać je w nocy. Poleci im stawić się 
jutro -  wtedy przekaże im swoje spostrzeżenia. 
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 Gdyby bohaterowie obawiali się pozostawić cenne artefakty w rękach naszego 
czarodzieja, Hirur zapewni ich, że w czasie gdy będzie nad nimi czuwał, nic im nie grozi. 
Gdy zaś będzie spał, spoczną w specjalnej skrzyni – przygotowanej na taką ewentualność. 
Nałożono na nią pewne zabezpieczenia, których sforsować nie powinien żaden śmiertelnik 
(jeżeli wśród bohaterów jest Złodziej, możesz mu powiedzieć, iż faktycznie stojąca w 
bibliotece skrzynia zaopatrzona jest w doskonały zamek Webera oraz w ochronne runy, 
negujące działanie talentów złodziejskich oraz zwiastujące obecność niebezpiecznych 
pułapek). Dodatkowo Hirur odpowiednio zabezpieczył swoją wieżę – każde okno i drzwi 
opatrzone są magiczną zaporą. Jak to ujmie – jego wieża jest jednym z dwóch 
najbezpieczniejszych miejsc w mieście (ważne, żebyś o tym wspomniał – to pierwszy ślad do 
przyszłego śledztwa). 
 
 
Noc 
 Noc powinna bohaterom minąć spokojnie. Wypełnij ją, mistrzu, dowolną treścią – 
popijawą w gospodzie, uciesznymi spotkaniami z wietrzniakami czy też rzeczową rozmową z 
krasnoludzkimi rzemieślnikami. W czasie, gdy oni odpoczywają, ich przeciwnicy knują 
niecne spiski. Czas więc pokazać twoim graczom trochę z tego, co się wokół nich dzieje... 
 
 
Interes 
Bajarz przerwał na chwilę, by złapać oddech. „Opowiadaj, opowiadaj” – dały się słyszeć 
szepty z ciemniejszych miejsc izby. Na zewnątrz było już zupełnie ciemno. Tylko leniwie 
pełgający płomyk kaganka oświetlał twarz opowiadającego. Bajarz podniósł palec w górę, 
zadumał się, po czym podjął opowieść... 
- Niezmierzona była naonczas ciemność nad Barsawią, której macki sięgały daleko poza 

obmierzłe jej legowisko. Sięgnęły również do miasta Mistrza Ksiąg... 
 

*** 
 

W ciemnej izbie, za pięknym hebanowym stołem siedział bogato odziany człowiek. Na 
jego znak służący skłonił się i poprosił gościa. Odziany w długi, podróżny płaszcz przybysz 
postąpił kilka kroków, złożył wyrazy uszanowania i od razu przeszedł do rzeczy. 
- Wiem, o panie, iż jesteś wielkim kolekcjonerem. Mam do zaoferowania ci niezwykle cenny 

okaz. 
Gospodarz tylko ciekawie uniósł brew i dał ręką znak, że słucha: 

- Z pewnością słyszałeś o wielkiej księdze, która kryje klucz do bogactwa, władzy, a także 
nieśmiertelności? Otóż owa księga właśnie zawitała do Meart. Wiem gdzie jest i ośmielę 
zdradzić ci, kto jest jej nieostrożnym posiadaczem, za darmo... 

Blask zachwytu w oczach gospodarza dał znać przybyszowi, iż jego słowa padają na 
podatny grunt. 
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- W zamian zażądam niewiele. Tylko tyle, by dostarczono mi zwój, który jest 
przechowywany z ową bezcenną księgą. To rodzinna pamiątka, którą mi skradziono, jest 
dla mnie bardzo cenna... 

 
*** 

 
 

 Deszcz ostro zacinał. Porywisty wiatr rozwiewał jego płaszcz; biegł bezgłośnie przez 
miasto ku wieży. Gdy dobiegł, zrzucił płaszcz i rozejrzał się ostrożnie. Nikt nie chodził po nocy 
w taką pogodę. Popatrzył w górę, na pnące się pod niebo mury. W oddali majaczył otwór 
okna, tuż pod samym dachem. Westchnął. Ale któż inny byłby w stanie sprostać owemu 
zadaniu, jeśli nie on? Skupił się i poczuł, jak magia ziemi przepływa mu między palcami. 
Przyłożył je do wilgotnych kamieni ściany wieży i zwinnie zaczął piąć się w górę. 
 
 
Kradzie¿ 
 Tak, z pewnością gracze się domyślają, iż coś złego stało się w nocy z ich bezcennymi 
artefaktami. Gdy zjawią się u bramy wieży maga, ponownie powita ich Jakor. Z początku nie 
będzie chciał śmiałków wpuścić, argumentując, iż jego pan jest ciężko chory. Wykaże się 
iście krasnoludzkim uporem. W końcu jednak da się przekonać. Wprowadzi ich na prywatne 
pokoje, wprost do sypialni pana – tylko po to, by pokazać im leżącego w pościeli Mistrza 
Ksiąg z zabandażowaną głową. 
 Hirur jest blady niczym prześcieradło, oddycha bardzo płytko i jest niezwykle słaby, 
jednak wciąż przytomny. Bandaż przesłania groźną ranę głowy. Tylko wrodzona krasnoludzka 
odporność na odniesione rany i palące pragnienie pozostania przy życiu (a może i po części 
magiczne driakwie przygotowane zawczasu na właśnie tego typu okazje) trzymają mędrca na 
tym świecie. 
 Zapytany o wydarzenia nocy, Hirur cichym szeptem opowie o swoich studiach nad 
księgą i manuskryptem. Udało mu się odnaleźć odpowiednie wskazówki, jak rozszyfrować 
tęczowy alfabet, jakich formuł należy użyć, by ustabilizować chaotyczny wzór manuskryptu. 
Znalazł również wskazówki na temat księgi, której Imię (księga „Ohm”), stanowi klucz do jej 
kart. Zdołał odczytać, iż zawiera rytuał, mający dać nieśmiertelność temu, kto osiągnie 
oświecenie, do którego wiedza zawarta w księdze prowadzi. Cóż z tego, kiedy – zmożony 
pracą i ślęczeniem nad tęczowym pismem manuskryptu złożył księgi w skrzyni – zaatakował 
go złodziej. Czarodziej zdążył jeszcze zamknąć wieko, tym samym uaktywniając ochronną 
magię, zanim celny cios napastnika odesłał go w mroki nieświadomości. 
 Zwabiony hałasem Jakor odnalazł swego pana w kałuży krwi i natychmiast zaczął 
ratować mu życie. Cudem przywrócił go do świadomości, dzięki czemu Mistrz mógł 
skorzystać z magicznych eliksirów. 
 Rozmowa bardzo męczy krasnoluda. Poprosi on bohaterów, by dali mu odpocząć. 
Powie, iż do starcia doszło w bibliotece. Obieca udzielić wszelkich wskazówek i pomóc im w 
śledztwie. 
 



 

 

 
 
 
 

11

Biblioteka 
 To właśnie tutaj dokonano kradzieży i napaści. Biblioteka jest sporym 
pomieszczeniem, zajmującym całe piętro wieży. Główną, kolistą część biblioteki otaczają 
pomniejsze pokoiki – nisze – to właśnie w jednej z nich znajdowała się skrzynia do 
przechowywania cennych przedmiotów, umieszczona na kamiennym postumencie, którego 
boki pokrywały na wpół zatarte magiczne inskrypcje (oczywiście były aktywne, a erozja 
kamienia dokonana została celowo, by zmylić potencjalnego złodzieja) oraz biurko, przy 
którym pracował Mistrz Ksiąg. Jeszcze wczoraj białe ściany tego niewielkiego pokoiku 
pokryte są teraz w wielu miejscach czarnymi śladami sadzy – to miejsca smagnięte ognistymi 
strumieniami zabezpieczających czarów. Dywan pokrywający marmurową posadzkę jest teraz 
przeżarty w wielu miejscach, w powietrzu zaś unosi się charakterystyczny ozonowy zapach, 
częsty po stosowaniu potężnych czarów magii żywiołów. 
 Skrzynia jest otwarta, a biurko osmalone. Spłonęły wszystkie pergaminy, które je 
zaścielały – ich niedopalone szczątki można znaleźć rozrzucone po kątach. Mniej więcej przy 
wejściu deski są mocno zabarwione jeszcze świeżymi śladami krwi, choć najwyraźniej Jakor 
zdążył już większość pościerać. 
 Prócz tego sama skrzynia jest z zewnątrz osmalona ogniem, w kilku miejscach 
nadtopiły się okucia, a okolice zamka są wyraźnie skorodowane. 
 Dokładniejsze przeszukanie (bądź udany test analizy śladów o średniej trudności) 
pozwoli wykryć następujące szczegóły: 
• W oknie były umieszczone runiczne zabezpieczenia magiczne. Teraz są nieaktywne, a 

rama okna jest od zewnątrz osmalona. 
• W kącie pokoju leży kawałek wskazującego palca. Najwyraźniej został wyrwany bardzo 

gwałtownie. Rana jest lekko przypalona. 
• Niedaleko miejsca znalezienia palca leży miedziany pierścień, przedstawiający dwa 

splecione węże, które się wzajemnie kąsają. 
Dodatkowe oględziny na zewnątrz wieży pozwolą odkryć delikatny odcisk ciżemki, 

bezpośrednio pod wysokim oknem biblioteki w mokrej ziemi, która zebrała się pod ścianą. 
Również – o ile wśród śmiałków jest ktokolwiek zdolny przyjrzeć się ścianom wieży (np. jeśli 
jest wśród nich wietrzniak, którego skrzydełkom nie przeszkadza rzęsisty kapuśniaczek) – 
może on dostrzec drobne ślady krwi na kilku kamieniach. 

A co się stało? Otóż Złodziej – korzystając ze swych talentów – wspiął się aż na sam 
szczyt. Udało mu się rozbezpieczyć pułapkę zastawioną w oknie i dostać do środka. Po 
krótkiej przeprawie z magiem zabrał się do skrzyni. Jednak nawet tak dobry specjalista nie 
mógł mierzyć się z zabezpieczeniami postawionymi przez krasnoludzkiego mędrca. Udało mu 
się sforsować zamki i wydobyć bezcenną księgę i manuskrypt, przypłacił to jednak poważną 
raną ręki i stratą palca, na którym nosił pierścień, oznaczający jego przynależność do 
organizacji. 
 Wtedy niespodziewanie pojawił się zwabiony hałasem Jakor. Złodziej jednak i tym 
razem okazał się szybszy. Ewakuował się zaś tak pośpiesznie, iż uaktywnił okienną pułapkę 
(uchodząc z życiem w ostatnim momencie). Z tego powodu pozostawił po sobie drobne ślady 
– krew na murze oraz odcisk stopy. 
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 Następnie złodziej odniósł skradzione przedmioty zleceniodawcy, odebrał nagrodę i 
ukrył się w jednej z najpodlejszych portowych tawern. 
 
 
Pó³œwiatek Meart’Duo’Rifer 
 Miasteczko – pełne wietrzniackich gajów i solidnych krasnoludzkich domków – wcale 
nie jest wyłącznie spokojnym miejscem. Bliskość Wielkiego Targu nieuchronnie odcisnęła 
swe piętno na półjawnym charakterze Meart. Tak się bowiem składa, iż poza krasnoludami i 
wietrzniakami mieszkają tu ludzie, którzy w większości są uciekinierami z Wielkiego Targu i 
którzy w przeszłości w kryminalnych rozgrywkach wielkiego miasta postawili na złą stronę i 
musieli uchodzić. Ze względu na dogodne położenie (w pobliżu Rzeki Wężowej), Meart jest 
świetnym miejscem przeładunkowym dla wszelkiej maści szemranych towarów. To tutaj 
niejednokrotnie swoją zdobycz sprzedają t’skragscy piraci, tutaj również przechowuje się 
wszelkiego autoramentu nielegalne artykuły (w tym również niewolników, choć w Meart nie 
ma targu żywym towarem), którymi handel starają się zwalczać throalskie krasnoludy. 
 W Meart istnieje kilka organizacji przestępczych. Przede wszystkim, jest tu swoisty 
związek złodziei – Serpent Aureus. Należą do niego głównie ludzie i wietrzniaki. Skupia 
bardzo wielu adeptów i jest „poważany” w całej środkowej Barsawii. Swe przedstawicielstwa 
ma również w Kratas i Wielkim Targu. To właśnie członkowie tego związku noszą na palcach 
miedziane pierścienie przedstawiające dwa kąsające się węże. 
 Prócz tego w Meart istnieje nieformalna grupa marynarzy, przemytników i piratów. 
Jest to mieszane ludzko-t’skrangowe towarzystwo, które nie opuszcza rejonów nadbrzeżnych 
miasta, prowadząc tam ciemne interesy. 
 Na koniec, istnieje również Wiktor Hobald. Wiktor jest krasnoludem, uznanym 
kupcem i kolekcjonerem-bibliofilem. Jest przyjacielem Hirura A’Tameka i jednym z 
najbardziej szanowanych obywateli miasteczka. Niewielu jednak wie, iż jest on jednocześnie 
tzw. „Szefem”, trzęsącym całym półświatkiem Meart. Jego organizacja podporządkowała 
sobie Serpent Aureus, środowiska przemytnicze, sekretne magazyny, tawerny, burdele i 
palarnie opium oraz kilka klanów wietrzniaków, które zobowiązane są świadczyć mu 
wszelakie usługi złodziejskie. Organizacja „Szefa” zajmuje się reketeringiem, wymuszeniami, 
handlem nielegalnym towarem, pobieraniem opłat z paserni upłynniających piracki towar. 
Wiktor wykorzystuje również najlepszych agentów. Jednym z jego ulubionych jest Willy 
„pająk” – to złodziej, który ukradł dla niego księgę „Ohm” i manuskrypt Ithiliona. 
 Skąd jednak Wiktor dowiedział się o przywiezionych artefaktach? Powiadomił go 
oczywiście „przybysz”, wspomniany w scenie z początku przygody. Jak pewni się już 
domyślasz, mistrzu, owym „Przybyszem” był elf, który poświęcił swą duszę Dormadraalowi. 
Ponieważ elficka ekspedycja nie była w stanie pokonać zabezpieczeń wieży Mistrza Ksiąg, 
postanowiła wykorzystać Wiktora i jego złodziejską organizację. Elf opowiedział Wiktorowi 
o niesamowitości manuskryptu oraz księgi „Ohm”, mówiąc, iż oba dzieła kryją tajemnicę 
nieśmiertelności i potęgi. W ten sposób przekonał Wiktora, iż warto narazić się na gniew 
potężnego Mistrza Ksiąg. 
 Wiktor nie jest głupi i zdaje sobie sprawę, iż Hirur może się domyślić, w jaki sposób 
sforsowano zabezpieczenia okien jego wieży – jako przyjaciel, krasnolud zabezpieczył dom 
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Wiktora w ten sam sposób. Nawet wytłumaczył mu, jak działa zabezpieczająca inskrypcja. To 
wystarczyło, by złodziej Willy, „Pająk” mógł pokonać zabezpieczenia wieży. Dlatego Wiktor 
liczy, iż pod kierownictwem „Przybysza: i z pomocą tajemniczych ksiąg będzie w stanie 
osiągnąć potęgę oraz nieśmiertelność. Wtedy już nawet Mistrz Ksiąg nie będzie w stanie mu 
zagrozić. 
 Oczywiście po tym, jak osiągnie zamierzone cele, zamierza zlikwidować elfa. Już 
nawet zapłacił swoim czterem Czarnym Siepaczom – jak nazywa swych (a raczej „Szefa”) 
osobistych ochroniarzy, aby zlikwidowali „Przybysza”. Nie wie jednak, iż elf nie jest w 
mieście sam – przybyła z nim na lekkim statku o czarnych żaglach cała ekspedycja, z 
arcykapłanką Dormadraala na czele. Elfy wcale nie chcą pozwolić przebiegłemu 
krasnoludzkiemu gangsterowi skorzystać z księgi „Ohm” i planują dla niego los o stokroć 
gorszy niż on dla nich. 
 
 
Œledztwo w Meart 

Czas rozpocząć najbardziej nieliniową część scenariusza. Oddajemy akcję przygody w 
ręce naszych bohaterów. Tylko od nich zależy, jak potoczy się ona dalej. Ich zadaniem jest 
odnalezienie złodzieja i odkrycie, co uczynił z łupem. Na początku ich jedynym śladem jest 
palec, który złodziej stracił podczas akcji, oraz pierścień Serpent Aureus. 

Na początku proponuję, aby Hirur nie wspominał nic o Wiktorze. Pozwól graczom 
pomęczyć się samym – gdyby jednak śledztwo szło jak po grudzie, magowi zaświtają 
podejrzenia, których tak obawiał się Wiktor Hobald. 

Ty zaś, mistrzu, roztocz przed bohaterami obraz ludnego miasta, uwięzionego 
żywiołem powodzi. Pamiętaj o ciągle padającym deszcze i o płynących ulicami strugach 
wody. Już niedługo przerwane zostaną wały nadbrzeżne i woda zaleje Meart. Odtąd 
bohaterowie będą musieli brodzić w wodzie po kostki, a później po kolana. 

W mieście panuje raczej ponury nastrój, którego nie rozweselają pogodne zazwyczaj 
wietrzniaki. Teraz – podczas ulewy – latający ludzie siedzą smutni w swych nadrzewnych 
siedzibach i nudzą się niemiłosiernie. Wszak gdy taka plucha na dworze, nie mogą latać 
(skrzydełka wilgną, sklejają się, stają wrażliwe i łatwo je rozedrzeć)! 

Przedstaw więc Meart w szarościach. Krasnoludzkie domy będą pod zwałami ciężkich 
chmur wydawały się szare i paskudne. Mieszkańcy staną się opryskliwi, a wszędzie będzie 
zimno i mokro. Jednak każdy mieszkaniec, który zostanie zapytany o Serpent Aureus, 
niechętnie wskaże drogę ku portowym dzielnicom miasta. 
 
 
Portowa dzielnica 
 W tej części miasta na próżno szukać uroczych gajów wietrzniaków czy prostych, acz 
eleganckich i funkcjonalnych domów krasnoludzkich. Dominuje tu zabudowa tymczasowa, 
drewniana, biedna i byle jaka. Ze względu na częste wahania poziomu górskich rzek 
otaczających miasto większość nadbrzeżnych budowli wzniesiono na palach. Użyteczności 
tego pomysłu dowodzi panująca właśnie powódź. 



 
 W dzielnicy portowej mieszkają 
głównie ludzie i niewielka liczba t’skrangów. 
Pełno tu małych lepianek, magazynów, 
chylących się ku upadkowi tawern i 
zamtuzów. Bohaterowie będą traktowani jak 
obcy (czyli z rezerwą), chyba że postawią 
jedną lub dwie kolejki stałym bywalcom 
tawern. 
 Niezależnie od tego, w jaki sposób 
bohaterowie będą prowadzić śledztwo 
(konwencjonalny czy też z wykorzystaniem 
mistycznych talentów), mogą trafić na 
następujące ślady i informacje: 
• Całym światkiem przestępczym rządzi 

tajemniczy „Szef” – wszyscy mówią o 
nim tutaj z rewerencją i pewnym 
strachem. 

• Serpent Aureus to gildia złodziejska, 
znana w całej środkowej Barsawii. 

• W mieście coś się szykuje, gdyż po 
portowych tawernach rozbija się czterech 
Czarnych Siepaczy (są to ludzie „Szefa” 
od mokrej roboty); łażą po tawernach i 
przepijają zaliczkę. 

Gdyby któremuś z graczy przyszło na 
myśl podszycie się pod członka Serpent 
Aureus, zostanie skierowany do „Domu pod 
Czerwoną Belką” – jest to dom publiczny, w 
którym najczęściej rezyduje „Szef”. W ten 

sposób informator automatycznie sprawdzi bohatera, czy nie podszywa się pod prawdziwego 
członka złodziejskiego cechu – wszak „Szef” zna wszystkie pracujące dla niego osoby. 

Najprawdopodobniej bohaterowie będą również wypytywali o człowieka bez palca. 
Uzyskanie prawdziwych informacji będzie od nich wymagało wymyślenia jakiejś sensownej 
historyjki oraz niemałej charyzmy – biorąc pod uwagę nieufność mieszkańców portowej 
dzielnicy do obcych. Jednakże jeżeli dobrze się spiszą, ktoś w końcu wskaże im tawernę na 
wschodnim nabrzeżu, zwana również tawerną „U Mętnej Zośki”. Nazwa ta jest nie od rzeczy, 
gdyż miejsce owo nie jest tawerną, a jedną z kontrolowanych przez „Szefa” palarni opium.  
 To właśnie tam Willy „Pająk” relaksuje się po ciężkich przeżyciach. Nie może 
przecierpieć straty palca – rzecz to niebagatelna dla złodzieja takiej klasy jak on. Dodatkowo 
gryzie go strata pierścienia. Nikomu się do niej nie przyznał, bo wiedział, iż w przypadku 
pozostawienia takiego śladu, „Szef” zadbałby o usunięcie jedynego łączącego go ze sprawą 
ogniwa – samego Willy’ego. 
 

Willy Pająk 
Cechy: 
Zręczność: 8/2k6 
Siła fizyczna: 5/1k8 
Żywotność:  5/1k8 
Percepcja: 7/1k12 
Siła woli: 5/1k8 
Charyzma: 5/1k8 
Szybkość pełna: 90 
W walce: 45 
Próg życia: 44 
Próg ran: 9 
Próg przytomności: 34 
Testy zdrowienia: 2 
Kostki zdrowienia: k8  
Inicjatywa: 2k6 
Karma: 0 

Walka: 
Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 9
Obrona społeczna: 7
Pancerz fizyczny: 2 
Pancerz duchowy: 1
Ekwipunek: 
miecz (k10+k6) 
sztylet (k12) 
skórzany kaftan 
wytrychy 
PL: 50 
 

Talenty: 
Atak z zaskoczenia: 12/2k10 
Broń biała: 9/k8+k6 
Kradzież kieszonkowa: 10/1k10+1k6 
Magiczny wytrych: 12/2k10 
Poznanie zamka: 10/1k10+1k6 
Rytuał karmiczny: 3 
Skradanie się: 11/1k10+1k8 
Unik: 9/k8+k6 
Uniknięcie pułapki: 10/1k10+1k6 
Wspinaczka: 11/1k10+1k8 
Wytrzymałość: 2 
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Ochroniarz tawerny 
Cechy: 
Zręczność: 6/1k10 
Siła fizyczna: 7/1k12 
Żywotność: 7/1k12 
Percepcja: 4/1k6 
Siła woli: 4/1k6 
Charyzma: 4/1k6 
Szybkość pełna: 65 
W walce: 33 
Próg życia: 39 
Próg ran: 11 
Próg przytomności: 31 
Inicjatywa - kostki: k10 
 

Umiejętności: 
Broń biała: 8 (2k6) 
Unik: 7 (k12) 
Walka: 
Obrona fizyczna: 8 
Obrona magiczna: 6 
Obrona społeczna: 5 
Pancerz fizyczny: 5 
Pancerz duchowy: 0 
Ekwipunek: 
lekka zbroja 
sztylet 1k8+1k6 
szabla 1k10+1k8 
 

 
 Tawerna jest długą halą na palach. Dach zrobiono z trzciny, ściany zaś z plecionych 
wiklin i cienkiego drewna. W środku ciemno jest od dymu. Goście to przede wszystkim 
barczyści marynarze, wrogo spoglądający na bohaterów. 
 Willy – choć odurzony narkotycznym dymem – nie da się łatwo zaskoczyć. Gdy tylko 
dostrzeże bohaterów, natychmiast rzuci się do ucieczki. To świetna okazja do rozegrania 
żywiołowej walki, szczególnie, iż w sukurs złodziejowi przyjdą ochroniarze tawerny. Pozwól 
bohaterom pokazać, iż nie należy zaczynać z adeptami (z ich adwersarzy tylko „Pająk” będzie 
adeptem – reszta to normalni ludzi i t’skrangi). To świetna okazja do pokazowych walk, 
rozwalania ścian (są przecież wiklinowe), walki na pomoście, pod pomostem (po kolana w 
wodzie). 
 Na końcu pozwól bohaterom w pokazowy sposób pochwycić zwinnego złodziejaszka. 
Niech wyduszą z niego, iż miał swój łup przekazać „Szefowi”, który rezyduje w „Domu pod 
Czerwoną Belką”. 
 
 
„Pod Czerwon¹ Belk¹” 
 „Pod Czerwoną Belką” jest jedną z nielicznych kamienic w przybrzeżnej dzielnicy. 
Oficjalnie to dom publiczny. W rzeczywistości stanowi centrum przestępczej organizacji 
Meart. To tutaj rezyduje „Szef”, trzęsąc całym miastem i okolicami. 
 Kamienica jest trzypiętrowa. Na parterze znajduje się dala gościnna, w której można 
wypić, zagrać w karty bądź kości i pooglądać oferowane przez lokal niewolnice. Na 
pierwszym piętrze znajdują się właściwe pomieszczenia domu publicznego. Dopiero na 
najwyższej kondygnacji mieści się serce przestępczego świata Meart. To tutaj ma swój 
gabinet „Szef”, jego księgowy i właściciel burdelu. To tutaj znajdują się zapiski na temat 
przestępczej działalności organizacji. Oczywiście wszystko jest doskonale zabezpieczone i 
można każdy dokument natychmiast zniszczyć. 
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 Nikt ze współpracowników Wiktora nie podejrzewa jego prawdziwej tożsamości. 
Dzięki magicznemu pierścieniowi, który udało mu się zdobyć w młodości, wygląda jak rosły 
mężczyzna. Jest to potężna iluzyjna magia krwi, którą bardzo trudno przejrzeć. Na dodatek 
Wiktor pozornie nigdy nie opuszcza siedziby, choć jego podwładni wielokroć podpatrzyli, iż 
w tajemniczy sposób znika ze swego pokoju. 
 To kolejny magiczny sekret przemyślnego krasnoluda i, zarazem, zadośćuczynienie od 
pewnego Ksenomanty za nielegalne wsparcie: za szafą znajduje się magiczny portal – tak 
zwany „Przeplot wzoru” – który łączy wzorzec dwóch niezbyt odległych miejsc. Portal 
prowadzi wprost do domu szacownego krasnoluda Wiktora Hobalda. Szef nie obawia się 
wykrycia portalu (zawsze przechodząc zamyka go za sobą), czyniąc praktycznie 
niewykrywalnym; w razie wykrycia da się go uruchomić tylko od strony, od której został 
zamknięty. 
 Nie jestem w stanie przewidzieć, w jaki sposób bohaterowie dostaną się do środka 
(pamiętaj jednak, iż jest to siedziba przestępczego mistrza – okna są zaopatrzone w pułapki, 
podobnie dach; niech to urozmaici bohaterom próby włamania). Jedno jest pewne: Wiktor nie 
ma najmniejszej ochoty na konfrontację z adeptami. Doszły już do niego słuchy, co uczynili z 
jedną z jego spelun (a możesz być pewien, mistrzu, że jego podwładni odpowiednio 
wyolbrzymili wyczyny bohaterów, by ich niekompetencja nie wyglądała na rażącą). Wiktor 
domyśli się, iż groźni przybysze go namierzyli, i postanawia uprzedzić cios. Ponieważ 
dysponuje ich rysopisem, nakazuje czterem Czarnym Siepaczom zlikwidować bohaterów – w 
miarę dyskretnie. Możesz podnieść napięcie, jeżeli Wiktor będzie toczył ową rozmowę 
właśnie przy śmiałkach (jeżeli na przykład dostali się do środka i podsłuchują). Wkrótce 
posłaniec odnajdzie w mieście czterech ubranych na czarno zabójców i rozpocznie się 
polowanie. Opisz stalową determinację „Szefa”, by bohaterowie naprawdę się przestraszyli i 
wiedzieli, iż nie pozostało im wiele czasu. 
 
Czas na akcjê 
 Zbliżamy się do końca przygody – czas więc przyspieszyć, przygotowując się do 
wielkiego finału. Możesz doprowadzić do odkrycia bohaterów w kamienicy lub mogą oni 
sami zaatakować „Szefa”. Niezależnie od tego, władca półświatka natychmiast zamknie się w 
swoim gabinecie i uaktywni portal. Będzie chciał jak najszybciej się ewakuować, by w czasie 
jego nieobecności z bohaterami poradzili sobie jego podwładni. Oczywiście zabierze ze sobą 
księgę „Ohm” i manuskrypt Ithiliona. Nie wie jednak, iż po drugiej stronie portalu czekają na 
niego elfy Dormadraala. 
 Gdy bohaterowie sforsują drzwi, zobaczą otwartą kasetkę z dokumentami. Krótkie 
przeszukanie pokoju lub użycie wzroku astralnego odkryje w szafie istnienie portalu. 
Magiczne przejście wygląda jak okrągły ciemny otwór, z którego wionie nieprzyjemnym 
chłodem. Jeżeli ktoś spojrzy w niego za pomocą wzroku astralnego, zobaczy dziwny splot 
wzorca, którego włókna są w tym miejscu naciągnięte i biegną gdzieś dalej w przestrzeń 
astralną. W żaden sposób nie można się zorientować, dokąd magiczny tunel prowadzi. 
 Gdy bohaterowie odkryją portal, wprowadź do domu publicznego osławionych 
siepaczy „Szefa” – wkroczą pewnym krokiem, ubrani w długie czarne kolczugi. Legendy 
mówią, że ich przywódca, Pierwszy, jest adeptem złowrogiego Zakonu Zabójców, 
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mieszczącego się gdzieś pośród Mglistych Bagien. Zmuś śmiałków, aby uciekli – nie 
doprowadzaj do walki; strach graczy będzie większy, jeżeli nie skrzyżują mieczy ze 
złowrogimi siepaczami. Jeśli gracze już teraz zdecydują się na starcie, cóż, każdy musi kiedyś 
umrzeć.... 
 
Po¿ar 
 Nie zwalniaj akcji. Nie dawaj bohaterom ani chwili tchnienia. Skok w portal, krótka 
ciemność i na drugą stronę. 
 Śmiałkowie wypadną prosto w szalejący żywioł ognia. Cały dom kupca stoi w 
płomieniach. Przez drzwi właśnie wybiegły elfy, unosząc manuskrypt Ithiliona. Na fotelu, w 
płomieniach, siedzi bogato ubrany krasnolud, ściskając w ręku pierścień iluzji, który po 
śmierci stracił moc i odsłonił prawdziwe oblicze Wiktora vel „Szefa”. 
 Nie ma chwili do stracenia. Zewsząd walą się belki stropowe, płoną regały 
bezcennych dzieł, bucha gryzący dym i płomienie. Za chwilę przez portal przedostaną się 
siepacze! Za chwilę ogień strawi bohaterów! Drogę do drzwi odcina upadająca właśnie 
płonąca szafa. Pozostają okna (na szczęście na niezbyt wysokiej, pierwszej kondygnacji). 
 
Poœcig 
 Bohaterowie ewakuują się prosto z ognia w siekący deszcz i przelewającą się przez 
ulice miasta wodę. Powódź osiągnęła apogeum! Miejscami woda sięga już po pas. 
Krasnoludy ratują swój dobytek, przenosząc rzeczy z niskich domków na łodzie i tratwy. 
 Pozwól graczom dojrzeć w oddali uciekające elfy – płyną małą łódką ku rozwidleniu 
rzek, gdzie cumuje ich rączy statek o czarnych żaglach. Jeśli chcesz, możesz przyjść im z 
pomocą. Może pojawić się Jakor na łódce, która pomoże im dostać się do portu. W sam raz na 
czas, by dojrzeć odpływające w dół rzeki elfy. A rzeka jest wzburzona, niesie wyrwane z 
koryta potężne głazy i pnie. Do tego leje deszcz i dmie porywisty wiatr. Żegluga w takich 
warunkach to czyste szaleństwo, bohaterowie nie mają jednak wyboru. Słudzy Horrora 
oddalają się z tajemnicą jego słabości. 
 Jakor udostępni śmiałkom łódź Mistrza Ksiąg. Co prawda od dawna jej nie używano, 
jednak żagle i olinowania jest w jak najlepszym stanie. To mały, jednomasztowy stateczek o 
ożaglowaniu therańskim (czyli łacińskim). Świetnie jednak nadaje się do żeglugi przy tej 
pogodzie i w zdradliwych wodach. 
 Opisz pogoń za elfami wśród wzburzonych fal i porywistego wiatr. Niech śmiałkowie 
zostawią za sobą miasto.  Niech ciemne chmury ich przytłoczą. A wtedy rozpętaj burze z 
błyskawicami i puść groźną i szybką muzykę. Nadeszła chwila konfrontacji – tym razem 
przebiegłe elfy nie zdołają posłużyć się cudzymi rękami. 
 Łódź bohaterów jest szybsza i zwinniejsza. Sprawniej omija przeszkody i mknie po 
wzburzonej rzece. Gdy bohaterowie zbliżą się do 100 metrów, dojrzą, iż załogę wrogiego 
statku stanowi dziesięciu elfickich wojowników i jedna kobieta, która zdaje się im 
przewodzić. Zorientują się również, iż na rufie elfickiej łodzi zamocowano działo 
wystrzeliwujące therański ogień! 
 Teraz właśnie podwładni arcykapłanki przygotowują się, by zamienić pogoń w kulkę 
ognia. Gdy żaglowiec śmiałków zbliży się jeszcze trochę, w ich stronę wytryśnie pióropusz 
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płynnego ognia. Dopóki jednak są w pewnym oddaleniu, sprawnym manewrem można go 
uniknąć (proponuję test przeciwstawny Zręczności lub umiejętności/talentu pilotowania łodzi 
wobec Zręczności celującego elfa).. Być może bohaterom uda się dopaść łodzi wroga zanim 
zostaną trafieni. Co jednak bardziej prawdopodobne, elfom uda się zapalić statek śmiałków. 
Wtedy pozwól na wielce efektowny abordaż z użyciem nadnaturalnych talentów (typu choćby 
akrobatyczny atak czy powietrzny chód). 
 Gdy bohaterowie dostaną się na pokład, elfy rzucą liny oraz żagle i zajmą się ochroną 
arcykapłanki. Nikt nie będzie już sterował łodzią. Dlatego nawet ci z bohaterów, którzy nie 
będą w stanie pokonać dystansu dzielącego statku, będą mogli – sterując płonącą łodzią 
wśród nawałnicy deszczu i błyskawic – dokonać abordażu! 
 
Aborda¿ – wielki fina³ 
 Elfy uzbrojone są we włócznie zakończone mneorytowymi ostrzami. Całe ich ciała 
pokrywają czarne, meandryczne tatuaże – nie noszą zbroi, bardziej ceniąc sobie szybkość niż 
ochronę pancerze. Tylko arcykapłankę spowija ciasna, łuskowa, mneorytowa zbroja, 
opinająca jej kształty. W ręku dzierży ona czarny kostur, zakończony ludzką czaszką, z której 
boków wyrastają długie, kręcone rogi.  
 Wszystkie elfy prócz arcykapłanki są od dawna martwe. Poświęciły swe dusze i ciała 
Horrorowi w rytuale Odarcia Ciała, stając się nieśmiertelne. Z zewnątrz wyglądają jak żywe, 
zdrowe istoty, jednak w środku są gnijącą kupą trzewi. Tylko gnijące i spróchniałe zęby oraz 
cieknąca z ich ran zamiast krwi żółta ropa świadczy, że coś jest nie tak. Dodatkowo nie czują 
zupełnie bólu i nie sposób ich pozbawić przytomności. Dopiero przekroczenie progu życia lub 
odcięcie rąk eliminuje ich z walki. 
Elfy 
Cechy: 
Zręczność: 6/1k10) 
Siła fizyczna: 7/1k12) 
Żywotność: 7/1k12) 
Percepcja: 6/1k10) 
Siła woli: 5/1k8) 
Charyzma: 5/1k8) 
Szybkość pełna: 65 
W walce: 33 
Próg życia: 56 (54) 
Próg ran: 12 
Próg przytomności: - 
Testy zdrowienia: 2 
Kostki zdrowienia: k12 
Inicjatyw: k10 
 

Umiejętności: 
Broń biała: 9 (k8+k6) 
Walka: 
Obrona fizyczna: 8 
Obrona magiczna: 6 
Obrona społeczna: 4 
Pancerz fizyczny: 0 
Pancerz duchowy: 5 
Ekwipunek: 
ubranie podróżne 
włócznia (1k10+1k8) 
miecz (2k10) 
PL: 80 
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Arcykapłanka horrora 
Cechy: 
Zręczność: 6/1k10 
Siła fizyczna: 5/1k8 
Żywotność: 5/1k8 
Percepcja: 6/1k10 
Siła woli: 8/2k6 
Charyzma: 6/1k10 
Szybkość pełna: 65 
W walce: 33 
Próg życia: 35 
Próg ran: 9 
Próg przytomności: 27 
Testy zdrowienia: 2 
Kostki zdrowienia: k10 
Inicjatywa - kostki: k10 
 

Umiejętności: 
Broń biała: 9 (k8+k6) 
Rzucanie czarów: 10 (k10+k6) 
Czary: dowolne 4 czary bojowe 
z dziedziny ksenomancji bądź 
żywiołów 
Walka: 
Obrona fizyczna: 7 
Obrona magiczna: 8 
Obrona społeczna: 4 
Pancerz fizyczny: 5 
Pancerz duchowy: 5 
Ekwipunek: 
mneorytowa laska – pociski 
mrocznej energii – obrażenia: 
1K10+1K8 
kolczuga mneorytowa (PF 5 PD 
3 mod inicjatywy 0) 
PL: 250 

 Co innego z arcykapłanką. Ona jako jedyna poświęciła się Horrorowi nie w zamian za 
dar nieśmiertelności, lecz z oddania i chęci zdobycia wiedzy. Uzyskała moc i dogłębne 
zrozumienie przestrzeni astralnej – to dzięki niej jest długowieczna. Jednak wciąż żyje.  
 Uczyń walkę pokazową. Elfy będą atakowały bezlitośnie, nie bojąc się bólu ani 
śmierci. Pamiętaj o dramatycznym tle całej sceny – falach przelewających się przez dziób 
dryfującego stateczku, błyskawicach przecinających niebo oraz o strumieniach czarnej energii 
wytryskującej raz po raz z laski arcykapłanki Horrora. 
 Uczyń walkę ciężką i dynamiczną. Nie bój się ranić herosów, ani oszukiwać, gdy będą 
starali się pokonać arcykapłankę. Dopóki chroni ją jakikolwiek elf, zasłoni przeznaczony dla 
niej cios własną piersią. Musisz zachować starcie z nią na sam koniec. Gdy bohaterowie 
uporają się z eskortą, skrapiając deski pokładu cuchnącą ropą żywotrupich konstruktów, 
arcykapłanka wyciągnie zza pazuchy księgę „Ohm”. Natychmiast ze wszystkich stron nieba 
błyskawice uderzą w księgę, oślepiając bohaterów blaskiem. Przez huk gromów przedrze się 
głos arcykapłanki, wzywającej na pomoc całą potęgę Horrora. W niebie zacznie tworzyć się 
wir chmur – to sam Dormadraal odpowiada na wezwanie swej służki. 
 To ostatni moment na ciosy, ratujące życie bohaterom. Jeśli nie zdążą – już po nich! 
Niech ich mieczom w końcu uda się przeciąć łuski twardej mneorytowej zbroi. Ostatnim 
ruchem ręki arcykapłanka będzie starała się cisnąć bezcenny manuskrypt Ithiliona w odmęty 
rzeki. Zwolnij narrację i pokaż, jak rękopis w zwolnionym tempie szybuje w powietrzu za 
burtę... I pozwól bohaterom rzucić się za nim i pochwycić go za cieniutki sznureczek, którym 
jest przewiązany. 

A gdy ciało kapłanki osunie się na pokład, księga „Ohm” zamknie się z trzaskiem 
magicznych klamer, wiatr zaś rozwieje nie do końca uformowany portal, a do uszu bohaterów 
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dojdzie trzask łamanego pokładu. Nie sterowana łódź wpadła właśnie na podwodne skały i 
zaczyna tonąć. 

Nie będzie czasu na przeszukiwanie pokonanych ani plądrowanie łodzi. Znów każda 
chwila jest cenna! Trzeba mocno chwycić ster i skierować ją ku brzegowi. Trzeba napiąć liny 
żagla, by ranna łódź zdołała oderwać się od więżących ją zębów podwodnych skał. A w końcu 
może trzeba będzie rzucić się w odmęty wezbranej rzeki, gdy woda z hukiem rozłamie 
strzaskane burty. Pozwól jednak śmiałkom ocalić życie oraz dwa cenne artefakty, dla których 
pozyskania omal nie postradali życia. 
 
Wyjaœnienie 
 Na szczęście tym razem wszystko dobrze się kończy. Gdy bohaterowie wrócą do 
Meart, okaże się, iż przestało padać, a wody się uspokoiły. Ponownie działają przewozy 
promowe, a Mistrz Ksiąg będzie skory wyjawić im tajemnicę manuskryptu oraz księgi 
„Ohm”. 
 Cóż,  księga okazuje się być swoistą pułapką. Stanowi mistyczne objawienie Hurgasha 
Dormadraala – obiecuje nieśmiertelność, potęgę, moc i władzę. Wyjawia też ksenomanckie 
rytuały, jakie należy odprawić, by owe dary pozyskać. W rzeczywistości to część Przyzwania 
Horrora i początek rytuału Odarcia Ciała. Ten, kto wypełni wszystkie jego magiczne 
elementy, otwiera bezpośrednio przejście astralne do kryjówki bestii w Serwos i oddaje mu w 
posiadanie swą duszę. Oczywiście w zamian faktycznie otrzymuje „nieśmiertelność” i 
„potęgę”. Księgi owe rozprowadzają po Barsawii słudzy Dormadraala, by kaptowały mu 
nowe sługi. 
 Co zaś się tyczy manuskryptu – jest on z pewnością bardziej dla bohaterów 
interesujący. Hirur dokona dostrojenia owego potężnego artefaktu do ich wzorców, dzięki 
czemu będą w stanie dostrzec prawdziwą treść Tęczowego Alfabetu. Przed ich oczami litery 
ułożą się w następującą treść: 
 
 

Herosi! Oto w wasze godne ręce oddaję wiedzę, niezbędną do pokonania Bestii. W tym 
lesie Władca ma swą siedzibę, w której to lud puszczy czci go, składając ciągle ofiary z 
Dawców Imion. Wiedz, że obdarzyłem me działo zaklęte magią nieśmiertelną, tak więc nawet 
jeśli zniszczyć je chcesz, powróci ono do Barsawii i trafi w ręce godniejsze, wiedzione przez 
Pasje i Przeznaczenie. 

 Wiedz tędy, wędrowcze, iż ów manuskrypt zawiera Wiedzę wielką i straszliwą, o 
Tych, którzy przybyli z Pustki Astralnej. A dokładniej o jednym z XII Potężnych. 

 Daemal’Hurgashss’Dormadraal – brzmi pełne jego imię. A jest to najpierwsza 
z ważnych wieści, jaką przekazuje ci ów manuskrypt. Bo w rzeczy samej nie sposób na 
Horrora uczynić uroku, nie znając Imienia jego sekretnego, a przeto i klucza do jego wzorca. 

 Drugą rzeczą, jaką musisz wiedzieć zanim wyruszysz gromić bestię, jest to, iż 
stal zwyczajna się go nie ima. Albo raczej czyni szkodę powłoce jego materialnej, lecz do 
ducha nie dociera. A przeto możesz go zabić, lecz on na pewno na nowo się Odrodzi i Zemstę 
swą wywrze na tobie. Więc się strzeż i w oręż mocą napełnion się zaopatrz. 
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 Dalej wiedz, o Godny, iż Dormadraal mistrzem Śmierci jest i wszelkie zna 
sposoby, by ją oszukać. Jego sługi nieśmiertelne są, choć aura życia w nich tlić się wciąż 
zdaje. Na dodatek służba jemu opłacalna śmiertelnikowi się wydaje, tak że sami z siebie duszę 
mu zaprzedają – czy to przez rytuał plugawy „Odarciem Ciała” zwany, czy to przez zaklęcie 
przywołania, które w obmierzłych księgach stwór po świecie rozesłał, by łatwowiernych 
obietnicą potęgi i iluminacji kusić. Strzeż się tych ksiąg pełnych czarnych rytuałów – imię ich 
po elficku brzmi „Demailikon”, lubo w krasnoludzkim „Ohm”. 

 Kluczem do zwycięstwa jest cierpliwość. Pozbaw swego wroga mocy, 
odbierając mu jego sługi oraz ambrozję, którą się żywi. Wywab go z leża, a nie schodź do 
Czarnego Kaeru. Otoczon on jest tam mneorytem, splugawionym przed eonami kryształem 
orichalkowym. Nie zdołasz go pokonać wśród komnat nim wyłożonych – tam wciąż czai się 
magia z czasów Pogromu, a on nadal w trzewiach swego kaeru jest Władcą – jednym z XII 
Potężnych. Pamiętaj również, iż nie na darmo Horrory nadały Dormadraalowi miano władcy 
– winne są mu posłuszeństwo. Tak więc strzeż się gardzieli tunelów czarnych – tam czaić się 
może Śmierć niechybna.  
  
  

Bajarz zamilkł. Słuchacze wciąż trwali w zasłuchaniu, jakby opowieść wciąż trzymała 
ich swą niesamowitą czarownością. Spostrzegłszy jednak, iż skończył, po sali rozszedł się 
szept. 
- Co dalej... opowiadaj... co dalej... 

Bajarz tylko zmrużył stare oczy i pokręcił przecząco głową. 
- Opowiem wam innym razem... innym razem... 
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Maciej Szaleniec 

Klucz 
(Powietrzny Okręt V) 

 
„Klucz” jest pi¹t¹  pieœni¹ z cyklu „Powietrzny Okrêt”. Opowiadam w niej 

 o wyprawie adeptów w g³¹b jednego z najbardziej tajemniczych rejonów Barsawii – 
 Z³oziemia. Bohaterowie ponownie zostaj¹ zapl¹tani, tym razem zupe³nie  
przypadkiem, w sieæ interesów Horrora, która oplata lepkimi niæmi swych intryg  
Barsawiê, siêgaj¹c nawet do Krwawej Puszczy. Staj¹ te¿ oko w oko z groŸn¹  
tajemnic¹, która kryje siê wœród ruin zagubionych poœród bezdro¿y Z³oziemia. 

„Klucz” to równie¿ opowieœæ bêd¹ca preludium do szóstej czêœci cyklu –  
„Fon-Gazaal”. Adepci odnajduj¹ potê¿ny magiczny artefakt – klucz do innego œwiata. 

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

 
 Klucz jest piątą z kolei przygodą mojej kampanii. Jest to swoisty powrót do źródeł 
przygód typu Heroic Fantasy - opowieść ta bowiem dotyczy starego i dobrze sprawdzonego 
tematu - wyprawy po skarb! Jest to również doskonała okazja do wprowadzenia do 
uniwersum ED nowych graczy. Ze względu na uniwersalność fabuły owej przygody, "Klucz" 
sam w sobie stanowi również zamkniętą całość - jest oddzielną przygodą, którą możecie 
wykorzystać nawet jeśli nie prowadzicie "Powietrznego Okrętu". 
 
Preludium I 
 Przestrzeń astralna w okolicach Kratas. Strumienie magicznej esencji układają się w 
zawiłe wiry, przenikając iluzoryczne odwzorowanie krajobrazu materialnego świata. Jednak 
dwie skręcone wokół wewnętrznej swej osi kolumny nie wydają się przejrzyste jak każdy inny 
refleks Rzeczywistości. To dlatego, że nie są one odbiciem swych wzorów - należą same przez 
siebie do przestrzeni astralnej, są jej immanentną częścią. 
 Nagle przestrzeń zamkniętą obrysem obu kolumn rozświetla blask, który sięga swym 
lśniącym zakresem ku powierzchniom słupów, tworząc między nimi jaśniejącą błękitem, 
delikatną, falującą, lustrzaną powłoczkę. Po chwili powierzchnia wygładza się, gdy pasma 
wątków wychodzących znikąd łączą się z wnętrzami kolumn. Powoli, ze środka powierzchni 
wynurza się miecz, a za nim ściskająca go dłoń. Po chwili do astralu wchodzi człowiek, 
spowity w czarny płaszcz. W ręku nadal trzyma, pulsujący błękitną mocą, krótki therański 
miecz legionisty, o rękojeści wykonanej z magicznego kryształu w kolorze krwi. 
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Preludium II 
 Wieża Mistrza Ksiąg w Meart'Duo'Rifer. Zmęczony krasnoludzki mędrzec odkłada na 
półkę odpis słynnego manuskryptu Ithiliona. Czas na spoczynek. Gasi świecę i zamyka drzwi 
wiodące do biblioteki. Bibliotekę spowija cisza i ciemność. Nagle przez pokój przelatuje lekki 
wietrzyk - drobny refleks przepływu mocy. Zabezpieczające pomieszczenie runy lśnią 
ostrzegawczo, jednak zaklęcie ostatecznie nie uwalnia przyczajonej w nich mocy. Powoli 
spomiędzy książek wylatują niewielkie kosteczki i układają się w kształt ożywieńca. Gdy 
szkielet zostaje ostatecznie uformowany, jakaś magiczna siła zapala w jego pustych 
oczodołach ogień życia. Korpus powoli sięga ręką w stronę odstawionego na półkę 
manuskryptu. Rozwija papirus i przebiega swym gorejącym wzrokiem po literach. 
Skończywszy odkłada zwój na miejsce. Ta sama siła, która dała mu postać, ponownie 
rozkłada go na części składowe, ukrywając jego szczątki w zakamarkach pokoju. 
 
 
 Przedstawiłem ci, drogi Mistrzu, dwa preludia, które możesz, dla zadzierzgnięcia 
klimatu, odegrać dla twoich graczy. Pierwsze przedstawia tytułowy przedmiot - Klucz do 
Bramy prowadzącej do zaświatu, którego Imię brzmi " Fon-Gazaal".  
 Drugie zaś, przedstawia działania jednego z głównych bohaterów naszej opowieści, 
Ksenomantę, krwawego elfa Nazrila Sunamona, który z pomocą swej magii odczytał treść 
manuskryptu Ithiliona, odcyfrowanego przez bohaterów w poprzedniej przygodzie - "Mistrzu 
Ksiąg". 
 
 
Wstêp 
  Ponieważ owa opowieść ma być, przynajmniej na pozór, klasyczną przygodą High 
Fantasy, rozpocznijmy ją w karczmie. Umieść ją w dowolnym miejscu, tam gdzie mogła twa 
drużyna przyjąć pracę od tajemniczego czarodzieja - Nazrila Sunamona. Umówił się on na 
spotkanie z bohaterami, obiecując im intratne zajęcie, godne sławy prawdziwych herosów.  
 Przedstaw gościnną salę gospody w ciepłych barwach. Prowadzona przez 
krasnoludzkiego oberżystę, czysta, o ścianach wyłożonych dębiną, rozświetlona wesołym 
ogniem na kominku i świecami na podwieszonych pod sufitem kandelabrach, daje miłe 
schronienie przed wietrzną barsawiańską jesienią. Gwar rozmów i podśpiewywania 
wędrownego trubadura mile mieszają się ze szczękiem kufli i talerzy dochodzącym z kuchni. 
Nazril spóźnia się, co jednak nie chmurzy czoła naszym bohaterom, rozsiadłym przy 
najlepszym stole w gospodzie i raczącym się przednim, godnym ich bohaterskich podniebień 
piwem. To najlepszy moment, aby bohaterowie opisali się i przedstawili, jeżeli jeszcze się nie 
znają (Nazril mógł wynająć Dawców Imion, którzy dotąd ze sobą nie pracowali - w rzeczy 
samej jest to dla niego wygodniejsze). Tak miło upływa czas, gdy nagle otwierają się drzwi, a 
do ciepłej izby wpada lodowaty wiatr... 
Nazril 
 Gdy staje w drzwiach, spowity w długi płaszcz, z kapturem zarzuconym na głowę, z 
twarzą przesłoniętą zasłoną, dzierżąc w dłoni długą czarną laskę zakończoną trupią czaszką, 
w gospodzie milknie gwar. Wiatr wpada do środka, przytłumia blask kominka, zdmuchuje 
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część świec. Mag wchodzi do izby, zdając się płynnie sunąć nad powierzchnią ziemi. Gdy 
podchodzi do bohaterów, zdają sobie sprawę, że nie widać ani skrawka jego ciała, poza 
fragmentem nosa i dwojgiem niesamowicie świdrujących, czarnych oczu. Ksenomanta robi 
gest ręką, a drzwi zatrzaskują się z hukiem. Jednocześnie milknie wiatr, a światła świec 
zaczynają odważniej płonąć. Nazril wypuszcza z ręki kostur (ten nadal stoi pionowo, jakby 
podtrzymywała go niewidzialna siła) po czym zasiada naprzeciw bohaterów. 
 Nazril od razu przejdzie do rzeczy. W ruinach Mashachreen, miasta leżącego na 
Złoziemiu, znajduje się skarb. Nazril zna jego lokalizację i pragnie wynająć bohaterów, by 
mu go przynieśli. Sam potrzebuje tylko jednego przedmiotu, reszta będzie należała do 
adeptów. Chodzi mu o therański gladius z kryształową rękojeścią. W czym jest trudność owej 
wyprawy? Otóż skarbu pilnuje banda zbójów i z nią, oraz z niebezpieczeństwami 
czyhającymi na Złoziemiu, będą się musieli bohaterowie uporać. 
 Podczas rozmowy Ksenomanta cały czas będzie się zachowywać czujnie i 
podejrzliwie - będzie rzucać zaniepokojonym wzrokiem po całej sali, śmiać się w dziwnych 
momentach rozmowy, zmieniać temat. Jeśli chcesz, możesz dodatkowo wzmocnić 
nieprzyjemny efekt, nadając Sunamonowi nieprzyjemny, charkliwy głos, w rodzaju tych, 
jakimi w kreskówkach mówią "źli bohaterowie". 
 Tajemniczy czarodziej może wyjaśnić jeszcze bohaterom, jeżeli będą się dopytywać, 
iż Mashachreen było niegdyś, dawno przed Pogromem, w czasach gdy nie istniało jeszcze 
Złoziemie, therańską twierdzą. 
 Nazril umówi się z bohaterami w tej samej gospodzie za miesiąc, oczekując oddania 
mu należnej części skarbu. Ostrzeże ich, by nie próbowali go oszukać, gdyż może się to dla 
nich fatalnie skończyć.  
Wspólny wróg 
 Jeżeli w twej drużynie znajdują się bohaterowie, którzy mają na pieńku z Horrorem 
Dormadraalem, Sunamon zapragnie spotkać się z nimi za plecami pozostałych adeptów 
(jeżeli wszyscy brali udział w kampanii, odegraj owo spotkanie od razu w gospodzie, lub w 
jakimś innym, bardziej ustronnym miejscu). Otóż Nazril zdradzi przeciwnikom Dormadraala 
prawdziwe zastosowanie miecza – jest to Klucz do astralnej bramy, wiodącej do Fon-Gazaal 
– wymiaru skąd pochodzi Hurgash Dormadraal. Ksenomanta pragnie wyprawić się do owego 
zaświatu,. po to, by zdobyć przedmiot wzorca owego potężnego Horrora i z jego pomocą 
pokonać go w Barsawii. To dlatego zdobycie Klucza jest ważne zarówno dla Ksenomanty jak 
i dla bohaterów – Nazril stawia sprawę jasno – bohaterowie dostarczą Klucz, on zaś wiedzę o 
umiejscowieniu bramy i sposobie jej otwarcia. Oczywiście obiecuje zabrać bohaterów ze sobą 
na wyprawę do innego wymiaru. 
 Jeżeli nawet prowadzisz „Klucz” jako osobną przygodę, warto by Narzil jednej z osób 
w drużynie zaufał i zdradził swój sekret – w ten sposób wszak zabezpiecza się przed zdradą 
drużyny, która wie, iż przedmiot sam w sobie jest bezwartościowy bez znajomości miejsca, w 
którym można go użyć. Na dodatek dać to może ciekawe efekty w późniejszej części 
przygody (patrz Ostateczna konfrontacja). 
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Kim w³aœciwie jest Nazril? 
 Nazril Sunamon, jak każe się nazywać Ksenomanta, jest krwawym elfem, agentem 
Królowej Alachii. Został zobowiązany do wyświetlenia powiązań niektórych zdrajców na 
elfickim dworze (patrz m.in. „Mgły Zdrady”) z handlarzami niewolników i Horrorami. W 
swym śledztwie zaszedł bardzo daleko, odnajdując istną sieć lepkich intryg i powiązań. Jedna 
z nici zaprowadziła go do Kratas, do szanowanego i bogatego kupca Kahena Ortasa z Kratas. 
Ów kupiec okazał się pośrednikiem między handlowym i przestępczym światem Kratas a 
jednym z Władców Horrorów. To właśnie śledząc Ortasa Nazril trafił na ślad Fon-Gazaal i 
Klucza. Teraz pragnie wykorzystać zdobytą wiedzę, by zniszczyć zło, które zagnieździło się 
w puszczy Serwos. 
 Z jakiego jednak powodu królowa Alachia pała tak straszliwą nienawiścią do 
Dormadraala, który jak by nie było, swą strefę wpływów rozciągnął raczej na południowo 
wschodnią Barsawię oraz samą Therę? Otóż królowa nie może przeboleć faktu, iż na służbę 
Dormadraalowi oddał się cały szczep elfów, który tuż przed Pogromem odmówił powrotu do 
Smoczej Puszczy. Owej obrazy królowa nie zapomniała. Na dodatek obrzydzenie, jakim 
napełniają cały jej dwór podszywające się pod żywe elfy twory Dormadraala jest 
dostatecznym usprawiedliwieniem dla podjęcia działań mających na celu wypędzenie Horrora 
z Barsawii - raz na zawsze. 
 Tak się złożyło, iż poczynania bohaterów zwróciły uwagę agenta Alachii, który 
postanowił wykorzystać ich do zdobycia Klucza i przy okazji zobaczyć, jacy właściwie są i 
czy mogliby przysłużyć się celom Elfiego Dworu. Oczywiście Nazril wie, iż w obecnych 
czasach nikt nie ufa krwawym elfom – stąd dba, aby nikt nie domyślił się niczego na temat 
jego pochodzenia. Jeżeli jednak któryś z adeptów przyjrzy się bardzo uważnie jego odzieniu, 
może dostrzec delikatne naprężenia materiału, świadczące o obecności kolców (zdany test 
Percepcji o stopniu trudności 14). 
 
Wyprawa na Z³oziemie 
 Naszych bohaterów czeka teraz nie najłatwiejsza wyprawa na Złoziemie. Nazril 
udzielił im dość szczegółowych wskazówek na temat lokalizacji Mashachreen. Owo 
starożytne miasto znajdowało się niegdyś na granicy Mglistych Bagien, po południowej 
stronie Wężowej Rzeki. Therańska twierdza była doskonałym miejscem schronienia dla 
poszukiwaczy esencji ognia, a na dodatek zapewniała bezpieczeństwo żyznym, protherańskim 
terenom rolniczym. Mashachreen stanowiło swoistą przeciwwagę dla starożytnej Skawii 
zapewniającą pokój i dobrobyt całemu regionowi delty Węża.  
 Blask tej therańskiej metropolii dawno już odszedł w zapomnienie – o zagładzie 
Mashachreen mnóstwo jest legend w Barsawii, lecz są tak stare i tak różne, iż nikt nie wie co 
sprowadziło upadek na owo świetnie prosperujące miasto. Jedynie sami Theranie zdają się 
znać rozwiązanie zagadki, lecz z niewiadomych przyczyn postanowili je zataić przed 
mieszkańcami Barsawii. Ukryta prawda czyha na bohaterów u celu ich podróży. 
 Teraz Mashachreen leży w samym centrum Złoziemia, otoczone przez białe mgły 
Bagien. Tylko naprawdę zdesperowani lub bardzo potężni Dawcy Imion szukaliby tam 
kryjówki – to powinieneś uświadomić swoim graczom. Nawet posiadając doskonałą mapę, z 
wyrysowanym najlepszym szlakiem wiodącym do ruin miasta, bohaterowie będą mieli spore 
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problemy z wyprawą. Jeśli twoi gracze, Mistrzu, lubują się w tego typu przygodach, możesz 
uczynić ich drogę do Mashachreen całą opowieścią. Pamiętaj wtedy o tym, jak wygląda 
Złoziemie – odmaluj je w ponurych brązach i szarościach. Opowiedz im, iż owe niegdyś 
legendarne z żyzności ziemie przemieniły się w skalistą pustynię, pełną niebezpiecznych 
stworzeń, które tylko czyhają na ofiary wkraczające na ich terytorium łowieckie. Możesz 
doprowadzić do potyczek z bandami orków, którzy zasadzają się na karawany ciągnące 
skrajem owego zakazanego terytorium. Możesz doprowadzić do spotkania z wynędzniałymi i 
zdesperowanymi grupami zbiegłych niewolników, na których wciąż polują k’tenshińscy 
łowcy. Być może twoi bohaterowie będą musieli stawić czoło nawet potwornym sługom 
Horrorów, które znalazły schronienie w tej przesyconej magią krainie. 
 Gdy bohaterowie będą zbliżali się już do miejsca przeznaczenia, pamiętaj żeby 
zmienić opis otaczającego ich krajobrazu. Ponure piargi i ostańce zostaną zastąpione przez 
ziejące lawą wykroty, intruzje magmowe, zastygłe w nieustającej walce żywiołów 
wulkaniczne formacje. Sucha jałowość pustyni ustąpi podmokłej, bagnistej ziemi a wszystko 
wypełni mgła wydobywająca się z wrzących gejzerów. W tej nieprzyjaznej krainie pełno jest 
dziwnych miejsc przesyconych czystą elementalną magią ognia, można znaleźć tu 
nagromadzenia owej esencji jak i istoty, które za wszelką cenę pragną nasycić się ową 
magiczną esencją. Być może bohaterowie zwiedzeni ową mgłą nie raz zgubią bezpieczny 
szlak zapuszczając się w zdradliwe trzęsawiska bagien. 
 
£owcy esencji ognia 
 Gdy bohaterowie dotrą już na tyle blisko Mashachreen, by dojrzeć czasami przebłyski 
potężnych cyklopowych murów twierdzy, dojdzie do przedziwnego spotkania. Otóż 
bohaterowie natkną się na obozowisko! Przywitają ich nieprzyjazne twarze strażników, które 
jasno wyrażają, iż nie są mile widzianymi gośćmi. W centrum obozowiska rozstawiono 
namiot, zaś w innym miejscu piętrzą się orchalikowe cylindry, całe rozgrzane od 
zgromadzonej w nich esencji ognia. Nikt jednak nie odmawia wędrowcom gościny na 
Złoziemiu – bohaterowie zostaną więc wpuszczeni do środka i zaproszeni do namiotu 
właściciela karawany - Kahena Ortasa z Kratas! 
 
Kahen Ortas 
 Ortas to niski człowieczek, o okrągłej twarzy, wydatnym brzuszku – nikt nie 
podejrzewałby w nim biegłego Złodzieja i Ksenomanty. Ubiera się w przebogate szaty, jego 
palce zdobią drogocenne pierścienie. Przywita adeptów z wyraźną radością i poczęstuje ich 
najlepszym kratańskim winem. Będzie zachowywał się jowialnie i przyjacielsko, być może 
nawet przypomni sobie o sławnych czynach któregoś z bohaterów.  
 Po kilkunastu minutach grzecznościowej wymiany zdań, w czasie której Ortas będzie 
się starał wybadać, co bohaterowie robią na Złoziemiu, sam jednocześnie utrzymując, iż 
przewodzi wyprawie zbierającej esencje żywiołu ognia, przejdzie do rzeczy. W istocie 
bohaterowie spadli mu z nieba. Zacznijmy jednak od początku. 
 Kahen dorobił się swego niebotycznego majątku na dwóch dobrych interesach – 
handlu niewolnikami oraz obrotem niezwykłymi przedmiotami magicznymi, które w sposób 
niespotykany w Barsawii wykorzystywały magię ksenomancką. Powód był prosty, były to 
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przedmioty nie z tego świata! Ortas przynosił je z Fon-Gazaal, zaświatu który jak mu się 
zdaje odkrył w młodości. W rzeczywistości jest inaczej – droga do Fon-Gazaal została mu 
przekazana przez Królową owego wymiaru, jedną z trzech postaci Dormadraala. Horror 
wykorzystał kupca, by ten prowadził w sekrecie jego interesy w Barsawii. Środkiem do 
uczynienia go wpływowym pośrednikiem były między innymi potężne przedmioty, które 
Ortas „wykradał” z Fon-Gazaal i z pomocą Klucza przenosił do Barsawii. Owe niezwykłe 
przedmioty, swą potęgą dorównujące niektórym mocom Horrorów, osiągały w Barsawii 
niebotyczne ceny – dając Ortasowi potrzebne środki do spełniania zachcianek tajemniczej 
Królowej Fon-Gazaal. W ten sposób chytry kupiec z Kratas sam stał się obiektem manipulacji 
i narzędziem w ręku o wiele przebieglejszego Horrora. 
 Tymczasem na trop poczynań Ortasa wpadł agent królowej Alachii. Dowiedział się, iż 
ma on w posiadaniu Klucz. Po zlokalizowaniu bramy zapragnął go posiąść. Z właściwą 
krwawym elfom subtelnością wynajął osoby trzecie do wykonania misji – kradzieży Klucza 
miał dokonać złodziejski gang adeptów z Kratas. Dla niepoznaki Nazril rozkazał ukraść całą 
skrzynię, mieszczącą najcenniejsze magiczne przedmioty Ortasa. 
 Mimo licznych magicznych zabezpieczeń, jakimi kupiec obłożył swój skarbiec, misja 
złodziejska udała się – skrzynia została ukradziona. Jednak przewodzący grupie Czarodziej, 
gdy tylko położył rękę na wspaniałościach wydartych z łap Ortasa, za nic w świecie nie 
zechciał pozwolić wybrać ze skarbu owej jednej pożądanej przez Nazrila rzeczy. 
 Zachłanność złodziei doprowadziła do wojny – cała ksenomantyczna moc i wpływy 
Nazrila Sunamona starły się z mocą adeptów należących do gangu. Złodzieje musieli 
salwować się ucieczką z Kratas, by ratować własne życie, na które czyhały istoty stworzone 
przez mściwego Ksenomantę i konkurencyjne, poszczute przez Nazrila, złodziejskie gangi. 
Również okradziony Ortas zaprzągł wszystkie siły do odnalezienia Klucza. Wiedział, iż 
Klucz stanowi jego jedyne połączenie z Fon-Gazaal – bez niego powrót do źródła bogactwa 
był niemożliwy. Co prawda kupiec mógł zadowolić się zdobytym majątkiem, jednak 
Dormadraal nie chciał, aby ktoś z jego wrogów pozyskał Klucz do jego prywatnego zaświatu. 
Dlatego używając więzi naznaczenia, jaką omotał Ortasa, zmusza go by za wszelką cenę 
odnalazł bezcenny przedmiot o niepozornym wyglądzie therańskiego gladiusa. To właśnie 
dlatego Ortas znajduje się teraz w pobliżu Mashachreen. Od kilku dni posyła grupy 
najemników i niewolników w głąb ruin. Nikt jak dotąd nie wrócił. Tak więc pojawienie się 
grupy adeptów jest jak podarunek Pasji. Tam gdzie zawiedli normalni Dawcy Imion pomóc 
może drużyna obdarzonych magią bohaterów! Dlatego Kahen zaproponuje BG, aby 
wkroczyli do starożytnej therańskiej metropolii i przynieśli mu jego skradzioną własność (a 
jakże, wyjawi im, iż skarb został ukradziony, a zbiegli złodzieje ukrywają się w tym miejscu). 
Obieca im dużą ilość srebra, a nawet pewną ilość orchaliku (dobierz ilości do majętności 
swojej drużyny – tak, aby kwota była naprawdę godna uwagi). 
 Ortas zobowiąże się czekać na bohaterów jeszcze przez 7 dni – po tym terminie będzie 
musiał ruszyć w kierunku Trosk by uzupełnić zapasy. Tam poczeka kolejny tydzień, gdyby 
bohaterowie jednak pomyślnie zakończyli misje i chcieli odebrać wysoką nagrodę. 
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Mashachreen 
 Nazril powiedział bohaterom tylko tyle ile musiał – a mianowicie, iż po środku miasta 
wznosi się dawny pałac wodza IX legionu, który stacjonował w twierdzy. W owym, dziś 
zrujnowanym pałacu, znajdowała się głęboko pod ziemią nekropolia. Tam chowano 
najznamienitszych wodzów Thery, którzy polegli w obronie prowincji (jak eufemistycznie 
Theranie nazywali podbój Barsawii). To w owej nekropolii złodzieje umieścili skrzynię ze 
skarbem, wierząc, iż duchy zmarłych legionistów upilnują ich cennej zdobyczy. Sami 
złodzieje, według informacji krwawego elfa, zajęli pomieszczenia gwardii, mieszczące się na 
parterze pałacu.  
 Oczywiście Nazril nie wyjawił bohaterom całej prawdy o Mashachreen, „przeklętym 
mieście” – jak nazywają go therańscy magowie. Na Therze rzadko wspomina się o owym 
miejscu, gdyż stanowi symbol dotkliwiej porażki śmiertelnie niebezpiecznego eksperymentu 
magicznego, który przed wiekami wymknął się spod kontroli. 
 To prawda, iż Mashachreen było therańską twierdzą, strzegącą lokalnych interesów 
południa Barsawii. Czego jednak nie mówiono otwarcie, to fakt, iż w pałacu, głęboko pod 
ziemia mieściły się pracownie magicznie therańskich Ksenomantów, którzy zgłębiali tajniki 
magii śmierci. Były to tak niebezpieczne aspekty, iż najwyższy gubernator zakazał prób nad 
nimi na samej Therze – jak się okazało całkiem słusznie. Podziemia pałacu wodza legionu nie 
raz spłynęły krwią istnej hekatomby niewolników, by uwolnić moc, przekraczającą wszelkie 
wyobrażenia. Magowie próbowali dokonać wielu plugawych, przeciwnych naturze rzeczy, 
między innymi dać umysłowi moc władania nad czasem, a co za tym idzie nieśmiertelność. 
 W pewnym momencie eksperymenty osiągnęły tak niebezpieczny stan, że prowadzący 
je magowie zaczęli tracić poczucie rzeczywistości i moralności. Gdy wódz IX legionu 
dowiedział się, iż w rytuałach poświęcono dusze jego bohatersko poległych podwładnych, że 
wątki magii śmierci obejmują każdego mieszkańca Mashachreen, postanowił usunąć 
obłąkanych czarodziei. Doszło do ostrego starcia, w którym zginęło mnóstwo legionistów i 
sam wódz, słynny Iulius Balbo z domu Zanjan. Nad miastem przejął władzę Mistrz Czasu, jak 
kazał się nazywać od tej chwili arcymag Flavius Octavius Kallus z domu Narlanth. Wkrótce 
wszyscy mieszkańcy miasta zostali spętani przez Mistrza Czasu i jego współpracowników 
potężnym zaklęciem, który uczynił z nich bezwolne sługi i zbiorniki magiczne, gotowe bez 
wahania oddać swe życie na pierwsze skinienie swoich władców. Thera oczywiście 
zatuszowała całą sprawę i wysłała na Mashachreen silny oddział adeptów, który miał za 
zadanie zabić samozwańczego Mistrza Czasu. Adeptom udało się spenetrować miasto i 
zmusić do konfrontacji obłąkanego maga. Ten zaś w obliczu nadchodzącej zagłady, dokonał 
jakiejś niezrozumiałej dla nikogo przemiany, poświęcając przy tym życie wszystkich 
spętanych magią mieszkańców miasta. Raport dowodzącego grupą adeptów wspominał, iż 
Kallus krzyczał coś o „...przeistoczeniu do życia poza czasem”. Hekatomba była tak 
straszliwa, że adepci, po zabiciu wszystkich magów w mieście, natychmiast opuścili 
Mashachreen. Po roku i jednym dniu przybył kolejny kontyngent therańskiego wojska, 
przepędził bandytów, którzy zajęli upiorne miasto i rozpoczął akcję rekolonizacyjną. Nie 
trwało to jednak długo. Wkrótce statek powietrzny, którym przybyli legioniści, powrócił do 
Powietrznej Przystani. Kohorta została zdziesiątkowana, zaś pozostali przy życiu ledwo 
czepiali się resztek zdrowego rozsądku. Wspominali coś o bluźnierczych, krwawych ofiarach, 



 
o odradzającym się spoza czasu Flaviusie Octaviusie Kallusie. Thera położyła kreskę na 
Mashachreen. Na szczęście zaczął zbliżać się Pogrom i udało się wytłumaczyć wyludnienie 
miasta jako jedną z pierwszych manifestacji Horrorów. 
 Pozostawiono tylko stelle, które ostrzegały każdego wchodzącego do miasta przed 
pozostawaniem w nim dłużej. Dziś owych stelli już nie ma – nie przetrwały Pogromu. Kto 
wie co przez Długą Noc działo się w przeklętym mieście – wiadomo jednak jedno – nie ma 
tam obecnie żadnych Horrorów –tak jakby i one instynktownie wyczuwały, iż w owych 
ruinach czai się coś strasznego – również dla nich! 
 
Wyprawa 
 Nieświadomi niczego bohaterowie wkrótce wkroczą do przeklętego miasta. 
Niezależnie czy uwierzyli Ortasowi czy też Nazrilowi, na pewno nie zrezygnują z odzyskania 
skarbu. Opisz im więc, gdy tylko przybędą pod mury miasta, niesamowite wrażenie jakie 
nawet dziś robi therańska twierdza. Potężne 
cyklopowe mury, wzniesione magią Mistrzów 
Żywiołów wznoszą się na trzydzieści metrów w górę. 
Miast fosy wycięto w ziemi ogromną przepaść. Na jej 
dnie, dziesiątki metrów od powierzchni kotłuje się 
rzeka płynnej magmy. Również most wiodący do 
jedynej bramy uczynili Theranie istną manifestacją 
swej potęgi – nad przepaścią rozpościera się bowiem 
szkielet smoka. Jego czaszka i łapy wkopane są w oba 
brzegi, zaś żebra  i kręgosłup stanowią główną 
podporę konstrukcji wiszącego mostu. Potężne 
mosiężne klamry, wzmocnione prastarymi 
zaklęciami, spinają fragmenty szkieletu. Dawniej 
most był szeroki i bezpieczny, drewniana jego 
powierzchnia byłą oflankowana potężnymi żebrami. 
Teraz, gdy drewno dawno zetlało, przejść można 
wyłącznie po kręgach smoczych. Jest to przeprawa 
niepewna i z pewnością niebezpieczna, zważywszy, 
iż każdy nieuważny krok może zakończyć się długim 
lotem i śmiercią w odmętach gorącej lawy. 

Przejście przez most 
To doskonały moment aby 
uświadomić graczom, jak 
bardzo różnią się ich postacie. 
Zwinny elfi wojownik bez 
trudu pokona chyboczącą się 
przeszkodę. Co innego z 
silnym acz mniej zgrabnym 
orkiem, czy też potężnie 
zbudowanym i trochę 
nieruchawym obsydianinem! 
Uczyń ze smoczego mostu 
wyzwanie i pamiętaj, że tylko 
pokonanie niełatwych 
przeszkód zapewnia graczom 
satysfakcję i radość, dzięki 
której długo będą wspominać 
sesję  

Po drugiej stornie widnieje potężna brama, zwieńczona imperialnym, therańskim 
orłem. Za nią szeroka, brukowana droga biegnie prosto w kierunku centrum miasta. Gdy 
bohaterowie miną cyklopowe mury odmaluj im, Mistrzu, niesamowity krajobraz 
zrujnowanego miasta. Mashachreen jest bardzo ciche – nie wieje w nim nawet najmniejszy 
wietrzyk – być może z powodu wysokich murów otaczających go zewsząd. Wszystko wokół 
jest spowite delikatnymi pasmami mgły, które nadają ruinom wrażenie ciszy i spokoju. Co 
dziwniejsze nic w mieście nie rośnie – tak jakby i tu była obecna owa wyjaławiająca wszystko 
magia Złoziemia. Przedmieścia zostały praktycznie zniszczone do fundamentów. Im dalej w 
kierunku widniejącego na horyzoncie pałacu, tym budynki zachowane są w lepszym stanie. 
W kwartale otaczającym sam pałac domy zdają się być w całkiem przyzwoitym stanie, tak 
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jakby nie czuły przemijających stuleci. Bystry obserwator dostrzeże gdzieniegdzie starą 
fontannę czy też starożytny posąg. 
 W samym centrum miasta mieści się pałac, dawniej najświetniejsza budowla w całej 
okolicy. Wspaniali Therańscy architekci dbali, aby budynek zaświadczał o potędze Imperium. 
Dziś została tylko pierwsza kondygnacja – potężne schody wiodą do wspaniałego portyku o 
charakterystycznych, dziesięciometrowych kolumnach rozszerzających się ku górze. Za 
kolumnadą mieści się wspaniały portal wiodący na dziedziniec, na którym niegdyś orzeźwiała 
powietrze wspaniała fontanna. Teraz jest tu cicho i sucho, ani odrobiny zieleni. Jeśli chcesz 
pozwól bohaterom pozwiedzać dawno ogołocone przez rabusiów sale – zniszczone przez 
deszcz i wilgoć Mglistych Bagien z bliska nie stanowią imponującego widoku.  
 W centralnej sali, tuż za dziedzińcem, wybudowano klatkę schodową, która wiedzie 
dziś wyłącznie w dół, ku pomieszczeniom dawnej gwardii. To tam właśnie rozłożyli się z 
obozowiskiem rabusie artefaktów. Dawno już ich tam jednak nie ma – pozostały ślady 
obozowiska – popiół w kominku, torby, koce, resztki jedzenia, smród jakiejś zamienionej w 
latrynę komnatki. 
 
Co siê dzieje w pa³acu Mistrza Czasu? 
 Z pewnością ciekawi cię, co faktycznie tutaj się dzieje? Otóż w dramatycznej chwili 
Flavius Octavius Kallus uciekł śmierci dokonując przemiany swego ciała w postać eteryczną. 
Na dodatek przywiązał swój wzorzec do wzoru Mashachreen, stając się jego częścią, a 
zarazem i klątwą. Użyta w rytuale magia śmierci spaczyła wzór tego miejsca, co doskonale 
może wyczuć każdy badający w owym miejscu przestrzeń astralną – jest ona przepełniona 
bezdennym wrażeniem nicości i śmierci. Nawet pasma skażenia magią Horrorów, tak 
powszechne na całym Złoziemiu, są tutaj sporadyczne. 
 Kallus uczynił się więźniem swego własnego zaklęcia i od chwili przemiany pogrążył 
się całkowicie w otchłaniach obłędu. A może znalazł tylko inną, niezrozumiałą dla 
śmiertelnych Dawców Imion prawdę? W każdym razie Kallus stał się duchem, który wciąż 
potrzebuje energii magicznej, by móc się manifestować w świecie rzeczywistym. Używa do 
tego arkanów wiedzy, którą zna najlepiej – magii śmierci. Każdy kto wejdzie do Mashachreen 
staje się jego ofiarą. Należy również pamiętać, iż Theranina nie na darmo nazywano Mistrzem 
Czasu – w jakiś niezbadany sposób potrafi on przenieść obrazy z przeszłości w teraźniejszość. 
Stają się one realne jedynie na chwilę, dla istot o słabej woli. Mistrz Czasu osacza nimi swoje 
ofiary, doprowadzając je powoli do obłędu. W owych wizjach sam staje się realny, chociaż 
wciąż nie może manifestować się w prawdziwej rzeczywistości. Dopiero gdy „opije się” 
wystarczającej ilości krwi, z której czerpie moc, doprowadza do przemiany i ponownej 
materializacji. Wtedy Flavius Octavius Kallus na powrót staje się panem przeklętego miasta. 
Przez krótki czas po odtworzeniu jest jeszcze łatwy do zabicia i odesłania na powrót do 
postaci eterycznej, z czasem jednak robi się coraz silniejszy. Raz okrzepłszy w materialnej 
formie czarnoksiężnik może pozostawać w rzeczywistości nawet przez kilka lat. 



 
 Teraz już łatwo 
domyślić się, jaki los 
spotkał lekkomyślnych 
rabusiów. Z dużej, liczącej 
ponad piętnaście osób 
grupy żyje wyłącznie pięciu 
z nich – czterech 
najpotężniejszych adeptów 
oraz czarodziej, który z 
pomocą Różdżki Zagrożeń, 
jednego z cenniejszych 
przedmiotów ze skarbu 
Ortasa, przewiduje 
nadejście „Wampira”, jak 
nazywa ducha therańskiego 
czarnoksiężnika.  
 Do przybycia 
bohaterów ta ostatnia piątka 
trzymała się razem – teraz 
jednak nieufność i obłęd 
sprowadzony przez Kallusa 
zwyciężył – każdy z nich 
próbuje uciec z labiryntu korytarzy na własną rękę – bezskutecznie. 

Wizje 
Zanim bohaterowie wejdą do podziemi pałacu rzuć każdemu na 
Siłę Woli i zapisz wyniki. Ci o najniższych wynikach jako pierwsi 
powinni doświadczyć mocy złowrogiego ducha. Będą pojawiać się 
im z krótkie, z początku nic nie znaczące scenki z przeszłości – 
będą słyszeć głosy, gwar legionistów, widzieć przechadzające się 
korytarzami służące. Wszystkie owe osoby-widma nie będą 
zwracać uwagi na bohaterów. Z czasem przekonają się, iż chociaż 
sami są w świecie iluzji, mogą wyczuć dotykiem swoich 
towarzyszy. Co ciekawe, jeżeli halucynacje spotkają dwóch 
bohaterów na raz, będą widzieli się wzajemnie, jakby „współśnili”.
Powoli wprowadzaj jeden stały element – pojawiającego się w 
patrycjuszowskiej todze starszego maga – to właśnie Kallus. 
Będzie zawsze przyglądać się bohaterom, tak jakby ich widział. 
Gdy zginą wszyscy obłąkani złodzieje ukrywający się w pałacu, 
Wampir zacznie zajmować się nowymi ofiarami – zaatakuje swą 
magią bohaterów pochłoniętych przez wizje by zdobyć moc. 
Aby bohaterowie mogli otrząsnąć się ze złudzenia muszą zdać test 
Siły Woli przeciwko trudności z zakresu 10-14 – w zależności od 
twego uznania. 

 
Ob³¹kani rabusie 
 Powoli adepci rozpoczynają eksplorację pałacu. Co chwila zdarza się coś 
podejrzanego – jakieś dziwne głosy, ktoś zdaje się przyglądać im zza rogu. Powoli nakręcaj 
poczucie dziwności, pozwól aby niepokój zakiełkował w ich sercach – z pozoru prosta misja 
staje się coraz bardziej niebezpieczna. 
 Wtedy zaatakuj! Niech jeden z kratańskich rabusiów wyskoczy z ukrycia i w szale 
rzuci się pomiędzy bohaterów. Obłąkaniec zdaje się nie widzieć adeptów, walczyć z 
urojonym wrogiem. Całe jego ciało ocieka krwią, sączącą się z drobnych ranek. Nagle jego 
wzrok odzyskuje ostrość i skupia się na herosach. Złodziej nie będzie czekał – z dzikim 
okrzykiem rzuci się na nich, niepomny przewagi liczebnej BG. Dopiero po chwili stanie się 
jasne, iż wybrał szybką i pewną śmierć.  
 Może zdarzyć się jednak, iż bohaterowie zdołają pojmać go żywcem – wtedy będzie 
bredzić o Theranach powstających z grobu, o krwi, która spływa po ołtarzu, o ofiarach 
składanych z ludzi. 
 Kilka sal dalej bohaterowie mogą natknąć się na czarodzieja i jego kompana. Ci dwaj 
czepiają się resztek normalności, cały czas obsesyjnie wpatrując się w Różdżkę Zagrożeń. 
Sprzężony z przedmiotem umysł maga jest bardzo przewrażliwiony, tak że z pewnością 
odczyta magiczną wibrację zwiastującą nadejście bohaterów jako ostrzeżenie o 
nadciągającym Wampirze. Rabusie będą więc bronić się do ostatka, nie wierząc własnym 
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zmysłom i podejrzewając pod normalną postacią bohaterów kolejnego podstępu Kallusa. 
Drogo sprzedadzą swoje życie. Zwróć uwagę Mistrzu Gry, że Czarodziej ma na szyi 
schowany pod koszulą klucz do kłódki, na którą zamknięta jest skrzynia Ortasa – 
odnalezienie go przez bohaterów znacząco ułatwi im ostateczne zadanie. 
 Zaraz potem znów możesz najsłabszego z twoich bohaterów przenieść w krainę 
przeszłości. Niech jakiś legionista mierzy do niego z kuszy i mówi coś po therańsku! Niech 
wystrzeli do bohatera, a ból z rany niech przywróci adepta do rzeczywistości. Pozostali 
bohaterowie dostrzegą nagle pojawiającą się ranę na ciele towarzysza. Oto moc 
czarnoksiężnika zwiększyła się do tego stopnia, by mógł doskonalej połączyć przeszłość z 
teraźniejszością, na zgubę bohaterów. 
 

Nekropolia 
 Z pomocą wskazówek udzielonych przez Nazrila bohaterom powinno udać się znaleźć 
schody wiodące do nekropolii, gdzie ukryto skarb. Umieszczono ją głęboko pod ziemią, w 
ogromnej, długiej sali. Marmurowe schody długo będą schodzić w ciemność komnaty, której 
strop podtrzymują olbrzymie dwudziestometrowe kolumny. 
 Po obu bokach sali znajdują się sarkofagi – na każdym wyrzeźbiono pośmiertny posąg 
zmarłego. W tej alei strzeżonej przez dawno odeszłych herosów Thery, bohaterów wojen 
orchalikowych i podboju Barsawii, na samym końcu, na granitowym ołtarzu ofiarnym 
położono skrzynię. Pod sufitem, pomiędzy kolumnami wyrzeźbiono gargulce – wyglądają 
niemal jak żywe, są jednak tylko jednym z kolejnych sposobów na odstraszenie ewentualnych 
rabusiów. 
 W owej sali jest jednak jeszcze jedna śmiertelna pułapka – pochodząca z czasów, 
kiedy magowie zgromadzeni wokół Kallusa dokonywali w nekropolii zakazanych 
eksperymentów z Magią Śmierci. Niektóre z marmurowych płyt, pokrywających podłogę sali 
uruchamiają wbudowane w ścianie kryształy, w których zmagazynowano wątki czaru 
błyskawica (Mroczne Sekrety Barsawii, str. 41). Po nadepnięciu na płytę na wysokości 60 cm 
przelatuje przez całą szerokość sali ostrze błyskawicy. Czar działa tak długo jak długo 
naciśnięta jest płyta. W poprzek sali rozmieszczonych jest osiem podobnych pułapek i mniej 
więcej 25 % płyt uruchamia którąś z nich. Z pozoru niczym się nie różnią, lecz dla każdego 
złodzieja lub co bystrzejszego adepta (test Percepcji przeciwko trudności równej 9) jest 
oczywiste, które z nich są owymi zdradliwymi. Tak więc pozwól drużynie spokojnie wejść na 
środek sali i wtedy – niech wszyscy zostaną przeniesieni do rzeczywistości, w której warunki 
dyktuje Mistrz Czasu. 
 
Magia œmierci 
 Nagle ciemna sala przemieni się nie do poznania - dziesiątki świetlnych kryształów 
iluminują salę, w której złożono szczątki bohaterów wojen o Barsawię. Marmurową posadzkę 
zaściela gruby dywan, ściany okryto draperiami, przedstawiającymi alegoryczne wzory 
tajemnej wiedzy o magii śmierci. Przy końcu sali, na ołtarzu, nie ma już skrzyni pełnej 
skarbów - jest tam za to piękna naga kobieta. Nad nią pochylony w asyście kilku pomocników 
stoi Mistrz Czasu. Właśnie wykrzykuje ostatnie słowa formuły - z dziewczyny, w kierunku 
jego palców tryskają drobne, opalizujące strużki energii życia. Przepięknej urody istota wije 
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się w niewysłowionych męczarniach przemieniając się w wyschniętą, doszczętnie 
pozbawioną energii życiowej, martwą skorupę! 
 Wtedy Kallus spogląda na bohaterów i w ich stronę wyciąga swe wysysające życie 
dłonie! Czas więc rozpocząć walkę! Pamiętaj jednak, iż bohaterowie na poły są również w 
swym realnym świecie (a raczej czasie), wobec czego nadal są w stanie zaktywizować 
pułapki. Teraz jednak nie są w stanie tak sprawnie ich omijać, gdyż większość podłogi 
przykrywa dywan. Inaczej rzecz ujmując muszą ścierać się z Wampirem na odległość, lub 
zaryzykować bieg w kierunku ołtarza, przy czym każdy krok może uruchomić błyskawicę. 
 Co jednak jest celem Mistrza Czasu? Otóż pragnie on wyssać jak najwięcej energii 
życiowej z bohaterów, co pozwoli mu się zmaterializować. Postęp zdobywania przez niego 
mocy można zaobserwować w realnym świecie - w kamiennym ołtarzu wyżłobiono kanalik, 
który schodzi do rowka otaczającego cały kamienny postument. W miarę jak Kallus ssie 
energię życia w kanaliku pojawia się krew, która spływa do rowka (w momencie przybycia 
bohaterów jest on już w połowie wypełniony). 
 Mistrz Czasu kontroluje również jak mocno bohaterowie są zaczepieni w jego 
rzeczywistości czasowej (może zmieniać wedle woli trudność w zakresie od 6-14 dla każdego 
z bohaterów osobno). Bohaterowie testują siłę woli co rundę i jeżeli zdadzą, mogą powrócić 
do swej realności. Gdyby drużyna zagroziła życiu Kallusa w jego obłąkanym kontinuum, 
natychmiast obniży maksymalnie poziom trudności wyjścia, dla wszystkich prócz jednej 
wybranej ofiary. Gdyby się zaś zdarzyło, iż jego przeciwnicy zechcieli pozostać w jego wizji i 
definitywnie go zniszczyć, będzie starał się siłą swej woli wyrzucić ich z niej (test 
przeciwstawny SW, przy uzyskaniu co najmniej przewagi dużego sukcesu udaje mu się 
zapanować nad wolą bohatera i wyrzucić go na powrót do rzeczywistości). 
 Jeśli twoi bohaterowie są wystarczająco potężni, by jeden czarodziej nie stanowił dla 
nich wyzwania, w walce wezmą udział pomocnicy czarnoksiężnika (mogą być to zarówno 
magowie jak i legioniści, którzy w przeszłości zdradzili i przeszli pod rządy Mistrza Czasu). 
 Uczyń owo starcie dynamicznym i niebezpiecznym - niech bohaterowie przeskakują 
pomiędzy dwoma rzeczywistościami, miotani mocą Kallusa. Niech tkwią w środku pułapki, 
bojąc się uczynić nierozważnego kroku, niech czują, iż za chwilę, gdy rowek wypełni się 
krwią, stanie się coś strasznego. Jeżeli wszystko rozegrasz odpowiednio, pochwycą Klucz i 
umkną co szybciej. 
 



 

 

Skarb 
Co jednak znajduje się w skrzyni oprócz Klucza do Fon-Gazaal? Jest tam zbroja, która 
została wykonana z nieznanego w Barsawii metalu - jest bardzo wytrzymała, szczególnie na 
magię elementalną. Są tam również kryształy świetlne, z pozoru podobne do tych 
Barsawiańskich - w rzeczywistości potrafią rozpraszać ciemności przestrzeni astralnej 
zbrukanej działaniem Horrorów. Jest tam również pozornie zwyczajna statuetka, która w 
rzeczywistości jest potężną pancerną matrycą ósmego poziomu. Możesz tam dołożyć 
również kilka innych przedmiotów, pamiętaj jednak aby były to artefakty inne od tych 
spotykanych w Barsawii - w końcu pochodzą z innego wymiaru (dodatkowo odkrycie ich 
tajników będzie odpowiednio trudne). Pamiętaj również, iż skarb jest zamknięty w skrzyni. 
Klucz do niej był w posiadaniu pokonanego przez bohaterów czarodzieja złodziejskiej 
szajki. Jeżeli nie wpadli na to, by przeszukać jego rzeczy czeka ich kolejne wyzwanie - 
otwarcie skrzyni, której magiczne zabezpieczenia mogą zagrozić nawet adeptom. 

 
Narodziny Kallusa - scena z drugiej strony 
 Gdy bohaterowie będą uciekać z pałacu możesz dla podniesienia grozy sytuacji 
pokazać im scenę z drugiej strony. W ciemnej sali nekropolii krew wypełniająca rynienkę 
zaczyna gotować się. Z czerniejącej na wpół skrzepłej breji unosi się gęsty opar, który 
prowadzony magiczną siłą koncentruje się nad ołtarzem. Powoli formuje się z niego zarys 
człowieka, jego ciało, rysy, starożytny ubiór. W pewnym momencie oczy człowieka otwierają 
się, płonąc nieziemskim światłem, pełnym zrozumienia prawideł czasoprzestrzeni, pełnym 
władzy i żądzy krwi. Odrodzony Flavius Octavius Kallus majestatycznie spływa na posadzkę 
i idzie przez salę w kierunku schodów. Przyspiesza, zaczyna biec, gonić swe ofiary by choć 
na chwilę zaspokoić drążący go głód mocy. 
 
Ucieczka lub heroiczne starcie 
 Herosi będą czuli, że Coś podąża ich tropem. Z pewnością będą chcieli jak najszybciej 
opuścić mury przeklętego pałacu. Gdy tylko wyjdą na dziedziniec (gdzie być może wciąż 
oczekują ich niespokojne wierzchowce) Mistrz Czasu dopadnie ich. Nagle pojawi się 
pomiędzy potężnymi kolumnami. Będzie pożerał wzrokiem swoje dawne miasto, nie 
wiadomo po raz który z rzędu ponownie doświadczając efektów swej przemiany. Zaszczep w 
bohaterach strach przed tym zrodzonym z niebytu tworem. Jeśli nie są prawdziwymi 
bohaterami Barsawii uciekną, ratując swoją skórę i pozostawiając na Złoziemu obudzone, 
spersonifikowane Zło. Kto wie czego może dopuścić się Kallus, zanim moc krwi rozwieje się, 
na powrót przenosząc go poza czas. 
 Być może jednak postanowią stawić mu czoła. Może chociaż jeden z nich zapragnie 
być uwieczniony w nieśmiertelnych balladach. Wampir jest jeszcze słaby i prawdziwie 
rozwścieczony tym, iż ofiary umknęły z jego leża. Uderzy w przeciwników całą gamą czarów 
wycelowanych w ich prawdziwy wzorzec (typu: astralna włócznia, zwielokrotniony 
umysłowy sztylet, astralne żądło, uderzenie w aurę). Dodatkowo może ponownie wysysać z 
bohaterów życie – uzupełniając w ten sposób swoją energię. Starcie powinno być straszliwe 
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ale szybkie. W ED należy nagradzać bohaterstwo – tak więc już teraz, opisując odwagę BG 
staraj się podkreślić epicki charakter wydarzenia. Wspaniałe bohaterskie szarże, nieugiętą 
odwagę, straszliwą moc przeciwnika, poświecenie bohaterów, by ratować Barsawię!  
 A potem pozwól by któryś szczególnie udany cios pozbawił wampira głowy. Wtedy 
jego ciało wybuchnie, uwalniając nagromadzoną w nim moc, a duch ponownie wsiąknie w 
ten niezwykły wymiar mieszczący się na styku astralu i rzeczywistości – wymiar gdzie płynie 
czas. 
 
Ostateczna konfrontacja 
 Niezależnie od sposobu, w jakim bohaterowie opuścili nawiedzone Mashachreen, gdy 
tylko przebędą kościany most, spowije ich mgła. Uspokój rozkołysane nerwy bohaterów 
spokojnym opisem świata otulonego białym obłokiem spowijającej wszystko wulkanicznej 
pary. Ich misja zakończyła się poniekąd sukcesem. Mają w ręku przedziwny, tętniący mocą 
miecz o krwistoczerwonej, kryształowej rękojeści i lśniącej niczym lustro klindze. Być może 
ich sakwy pełne są również innych zdobytych w przeklętym mieście skarbów. Jednak to tylko 
pozornie koniec – pozostaje wciąż kwestia, komu oddać miecz. 
 Wtem z mgły wynurzą się ludzie Ortasa. Sam Ortas będzie stał w niewielkiej 
odległości na wzniesieniu. Jego ludzie poproszą bohaterów o zwrócenie miecza w zamian za 
obiecaną zapłatę. Niezależnie czy bohaterowie będą się wahali czy też nie, zupełnie z drugiej 
strony nagle pojawi się Nazril. On też wspiął się na inne podwyższenie – stoi na wysokim 
wulkanicznym kominie tufowym, a jego płaszcz powiewa niesiony podmuchem gorącego 
powietrza wydobywającego się z wnętrza komina. Krwawy elf jest zupełnie sam, wsparty 
jedynie na swej ksenomanckiej lasce. Nazril od początku podążał za bohaterami, nie chcąc 
ryzykować ponownej zdrady wynajętych adeptów. Teraz zaś postanowił nie dopuścić do 
przekazania Klucza w ręce współpracownika Horrora. 
 Zakrzyknie do bohaterów by się powstrzymali, gdyż Ortas jest sługą Horrora, zaś 
Klucz potrzebny jest mu do wykonywania poleceń bestii. Oczywiście Ortas wszystkiemu 
zaprzeczy. Będzie oskarżać Nazrila o to, że jest podstępnym, zdradzieckim złodziejem 
nasłanym przez królową Alachię (być może dopiero teraz bohaterowie uświadomią sobie rasę 
swego pracodawcy). Będzie utrzymywał, iż gladius wcale nie jest żadnym kluczem do bramy 
między światami, a jedynie wspomaganą magią bronią.  
 Sytuacja powinna być przez chwilę patowa – to gracze muszą ocenić, kto ma rację i 
komu oddać artefakt. Jednak, gdy tylko zdradzą się ze swoim wyborem natychmiast druga 
strona użyje siły, by zdobyć Klucz.  
 Pamiętając o skali estetycznej świata ED powinniśmy dostosować miarę środków do 
finałowej sceny. Ortas zaatakuje używając magii ksenomatnycznej i zaklnie złe duchy 
przestrzeni astralnej w kłęby mgły otaczającej bohaterów (czar Duch mgły) jednocześnie 
rozkazując swym pomocnikom dostać artefakt. Natomiast Nazril – użyje swej mocy by 
ożywić szkielet smoka, który stanowi most do przeklętego miasta. 
 Uczyń scenę walki wielką! Puść szybką, pompatyczną muzykę. Pozwól mocom 
dwóch ksenomantów ścierać się nad głowami bohaterów. Niech powietrze aż drży od magii. 
Niech bohaterowie miotają się pomiędzy dwoma adwersarzami, do końca niepewni, kto jest 
dobry, a kto nie! Ostatecznie jednak Ortas rozkaże duchowi mgły zabić bohaterów – to 
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powinno rozwiązać ich wątpliwości. Oczywiście nawet najpotężniejszy czarny charakter nie 
ma szans z prawdziwymi herosami – jeżeli twoi gracze będą stawali dzielnie, jak przystało na 
prawdziwych adeptów, pozwól im pokonać Ortasa i dopaść go. Niech ich miecze wymierzą 
sprawiedliwość słudze Horrora. 
 Jeśli zaś okażą się tchórzami – cóż, bądź bezlitosny – to w końcu Heroic Fantasy. 
Zwycięzca starcia (najprawdopodobniej Nazril) ruszy za nimi w pogoń, by odebrać Klucz do 
Fon-Gazaal – krainy Hurghasha Dormadraala. 










































































































	iNFO New RPG Order

	Przednia okładka

	Tylnia okładka

	Spis treści

	Jak używać tej książki?

	Tło historyczne

	Kronika Skradzionych Legend
 
	Przedmowa

	Wstęp


	Magia Niebios

	Kreański Tarot

	Historia Pasterzy Niebios

	Magowie Wielkiej Thery

	O bibliotekach i ich tajemnicach

	Magia Niebios

	Talenty i ich rozwinięcia

	Zaklęcia 

	Dom Legend 

	Therańscy poszukiwacze przygód


	Morze Śmierci

	Tancerze Ognia

	Pajęczy Król

	Morze Śmierci

	Hravana

	Opowieść o Fortecy Mgieł

	Dzieci Ognia

	Płomienne świetliki

	Ogniorekiny

	Płomienne Wstęgi

	Ogniste Wilki

	Legenda o Lodowym Ostrzu


	Powietrzny Okręt

	Fon-Gazaal - opis świata

	Wstęp do kampanii "Powietrzny Okręt"

	Część 1. 
Powietrzny Okręt 
	Część 2. Mgły Gór Smoczych

	Część 3. Gniazdo Dormadraala

	Część 4. Mistrz Ksiąg

	Część 5. Klucz

	Część 6. Fon-Gazaal

	Część 7. Therańska przynęta

	Część 8. Ostatnie starcie

	Epilog I

	Epilog II


	Karty Tarota

	Nowicjusz

	Mag

	Ksenomantka

	Garlen

	Władca

	Głosiciel

	Kochankowie

	Powietrzny okręt

	Siła

	Pustelnik

	Wzór

	Przysięga krwi

	Kaer

	Śmierć

	Umiarkowanie

	Horror

	Pogrom

	Gwiazda

	Księżyc

	Słońce

	Przebudzenie ziemi

	Świat

	Tył karty






