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., Powietrzny Okret” jest mojq pierwszq piesniq, ktora z czasem rozrosta sie w diugi
cykl. Napisalam jq przed laty, jeszcze zanim wyruszylam wraz z Merroxem na Wielkq There i
zanim udato mi si¢ wykras¢ sekrety, ktore pozwolity mi posktadac w catos¢ owq historie. Gdy
sktadatam rymy ,, Powietrznego Okretu” opieralam sie na opowiesci obsydnianina
Jakor’A’Thula, ktory posrednio bral udzial w opisanych przeze mnie wydarzeniach. Wtedy
myslatam, iz bedzie to opowies¢ wylqcznie o grupie barsawianskich adeptow, ktorzy wyruszyli
w ruiny Parlainth, by odnalez¢ skarb. Nie mialam najmniejszego pojecia, do jak
skomplikowanq i groznq historie wplqtali sie adepci o ktorych pisatam. Po kilku latach, kiedy
udato mi sie dotrzec¢ do theranskich raportow na temat ich dziatalnosci docenitam ich czyny.
Powiem tylko, ze adepci, ktorzy sq bohaterami mojej epopei, zastuzyli po stokro¢ na to, by o
nich spiewac. Niech Imiona ich trwajq wiecznie w naszej pamieci.
- T’saanas V’shala
Trubadurka Domu V’strimon

Kilka stow wstepu

Proponujemy, aby ponizsza opowie$¢ poprowadzi¢ jako histori¢ szkatutkowa. Zabieg
polega na stworzeniu dwuwarstwowej fabuly. Mistrz Gry opowiada histori¢ o bajarzu, ktéry z
kolei dawna legendg o wspaniatych bohaterach — naszych graczach. Proponujemy ,,obsadzi¢”
graczy w podwojnych rolach — ich postaci oraz stluchaczy bajarza: tak, by mogli bra¢ udziat w
obu warstwach opowiesci. Dzigki takiej konstrukcji, uzyskacie bardzo ciekawy efekt
»storytellingowy” oraz zdynamizujecie akcje. No, i1 nie nalezy zapominaé, ze ten sposob jest
opowiadania jest jak najbardziej adekwatny do heroic fantasy!

Intryge scenariusza przedstawiono za pomoca techniki warstw. W kazdej warstwie
ukazujemy graczom kolejna wersj¢ prawdy, a przy okazji porzadkujemy fakty, ktore nalezy
serwowac druzynie.

Opowies¢ Bajarza

W wiosce stata tylko jedna gospoda. Byta nieduza a dach jej ze starosci chylit sie juz
ku ziemi. Jednak wiesniakom to nie przeszkadzato. Wszak tylko tam mozna bylo napic¢ sie
okowity, pogwarzy¢, czasem potancowac. No, i oczywiscie tylko tam — raz, a czasami dwa
razy do roku, goscit Bajarz. W dni takie, jak wlasnie ten, do gospody schodzita sie cata wies,
chcqc postuchac¢ Opowiesci.

W  gospodzie byto ciepto i duszno. Tium wiesniakow otaczal kolem starca
zasiadajqcego na wielkim krzesle przyniesionym przez gospodarza. Starzec rozglgdal sie
ciekawie po twarzach zgromadzonych, a gdzie spojrzal, tam wnet milkly szepty. Gdy juz
ostatnia osoba weszta do gospody, zatrzaskujqc drzwi przed jesiennym chiodem, starzec
chrzqknat i spytal:

- O czym mam wam dzis opowiadac, moi drodzy?
- O bohaterach! — krzyknqt ktos z sali.
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- O Pogromie! — dodat ktos z sali.

- Bajarzu, opowiedzcie o skarbach — wyszeptata niesmiatym glosem jakas dziewczyna.

- A moze chcecie ustysze¢ o opowies¢ o swiqtyni Chorrolisa w Parlainth i wielkiej
wyprawie po zgromadzone w niej skarby?

- A czy bedzie o bohaterach?

- 1o latajacych okretach?

- 1o czarodziejach?

- 1o pieknych ksiezniczkach?

- Tak, tak — bajarz uciszyt podekscytowanych wiesniakow — bedzie o tym wszystkim. A
wiec, postuchajcie.

Drziato sie to dawno temu. Jakies pol wieku po Pogromie. Byl to czas, kiedy magia wciqz
byla silna, a po ziemi chodzili adepci — Dawcy Imion, ktorzy potrafili czerpac niezwykiq moc z
Ziemi. Dokonywali bohaterskich czynow, o ktorych sie nikomu wczesniej nie snito. Wszystko
po to, by wytepi¢ zio, ktore zagniezdzito na ziemi w czasie Pogromu. Ale ta historia zaczyna
sie jeszcze wczesniej. Otoz jeszcze przed Pogromem bylo sobie miasto Parlainth, wielka
metropolia, theranska stolica Barsawii. Najwiekszq i najbogatszq budowlq Chorrolisa, Pasji
bogactwa i handlu. Glosiciele Chorrolisa zgromadzili w podziemiach gmachu nieprzebrane
skarby, o ktorych mogtby zamarzyé sam wiadca Thery. A pozniej przyszedt Pogrom i
Parlainth znikneto z pamieci wszystkich Dawcow Imion. Wielcy magowie ukryli cate miasto w
innym Swiecie...

Z ust stuchajqcych wyrwalo si¢ petne zdziwienia westchnienie. Bajarz zamilkt na chwile,
by wzmoc jeszcze ciekawos¢ stuchajqcych, po czym opowiadat dalej:

- Gdy skonczyt sie czas Pogromu, miasto wrocito do Barsawii. Jakze jednak odmienione!
Nikt z jego mieszkancow nie przezyl, pozostaly tylko kamienne budowle, pokryte
nieprzebytq dla zwykltych Smiertelnikow dzunglq. Tylko nieliczni i najodwazniejsi
osmielali sie zanurzyé w tajemny gaqszcz, by wyruszy¢ na poszukiwanie przedwiecznych
skarbow. I tak byto rowniez tym razem. Na pewno styszeliscie o stynnym adepcie...

O co chodzi w intrydze

W Parlainth, a dokladniej w osadzie Przyczotek, gdzie obecnie przebywaja
bohaterowie, znikaja w tajemniczy sposob adepci. Gracze staja si¢ kolejnym celem. Do tego
dotacza si¢ jeszcze ze swymi machinacjami wywiad Throalu, ktéry posiada informacje o
Groharze — theranskim dostojniku manipulowanym przez Horrora. Wywiad chce wykorzystac
praktyki Grohara do zdyskredytowania Thery w oczach barsawianskich adeptow.

Strony konfliktu

- bohaterowie jako ofiary i jednoczes$nie glowni detektywi,

- theranska zaloga statku, porywajaca ludzi do oddzialdéw wojskowych, majacych sig
sktada¢ z adeptow,

- Grohar, ktory jest cztowiekiem manipulowanym przez Horrora,

- Oko Throalu, na czele z Wilhelmem, ktory zna prawdziwa tozsamos¢ Grohara i powie o
niej kilka stow $miatkom (jednak nie za wiele, by zbytnio ich nie wystraszy¢).

Pierwsza warstwa intrygi

Planowana jest wyprawa do potozonej w ruinach Parlainth piramidy- $wiatyni
Chorrolisa (Pasji bogactwa, handlu, zazdro$ci i pozadania). Organizuje ja Almand-Freaik,
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wietrzniacki zlodziej, wraz ze swoim bratem blizniakiem Armandem-Freaik. Czlonkowie
druzyny najprawdopodobniej zostana zwerbowani w jakiejs gospodzie — moze by¢ nia
»Dziedzictwo Loaka” w Starej Dzielnicy. Z bohaterami bgdzie rozmawiaé tylko Almand,
podczas gdy Armand w ogdle nie stawi si¢ na spotkanie. Almand ukrywa fakt posiadania
brata blizniaka. Fizyczne podobienstwo do Armanda wielokrotnie pozwalato mu wykaraskac
si¢ z wielu ktopotow.

Wedhug stéw Almanda chodzi o dotarcie do legendarnego skarbu pozostawionego w
Swiatyni Chorrolisa. Bohaterowie maja za zadanie zapewni¢ ochrong przed ewentualnymi
potworami i pomoc wietrzniakowi wynies¢ stamtad legendarne skarby. On z kolei zaprowadzi
grupe¢ do $wiatyni (jest w posiadaniu wietrzniackiej mapy ze specjalnie zakodowanymi
znakami ztodziejskimi) i rozbroi ewentualne putapki. Wietrzniak zazada dla siebie jednej
trzeciej skarbu i nie begdzie si¢ targowat.

Po zwerbowaniu druzyny, wietrzniak umowi si¢ z nia na wieczor nastgpnego dnia pod
obeliskiem Barlub-Otala, pradawnego bohatera Parlainth.

Ukryte watki

Do wyruszenia w podroz pozostaly wigc adeptom cale dwa dni. Szykujac si¢ na
wyprawg, zaczng dostrzegac, ze co$ w tym wszystkim nie gra.

Karczmarz powie im, ze Almand jest osoba bardzo podejrzana. Ci, ktorzy robili z nim
interesy, znikali z Przyczotka, nie zabrawszy swoich rzeczy z gospody.

Artur Gomblin, jeden z kupcoéw w Przyczoétku, handlujacy przedmiotami znalezionymi
przez pladrujacych Parlainth awanturnikow, powie bohaterom (juz po zaangazowaniu ich
przez Almanda), ze w tej chwili sa jednymi z nielicznych adeptami w miescie. Jest to bardzo
dziwne, bowiem zazwyczaj kreci si¢ ich tu wielu.

W karczmie bohaterowie poznaja trolla Grunga Krwawego. Grung chgtnie opowiada
o swoich tupiezczych wyprawach. W istocie 6w krysztalowy tupiezca nie jest ani dyskretny
ani subtelny — gdy tylko wypije z bohaterami strzemiennego, zdradzi im w ,,sekrecie”, ze w
poblizu stacjonuje jego powietrzny drakkar. Wpierw jednak zapyta si¢ bohateréw, czy nie sa
szpiegami Thery (sic!).

Gdy bohaterowie zaczna si¢ rozpytywaé o wietrzniaka, trafi do nich obsydianin
Jakor’A’Thula, ktory powie im, ze Armand-Freaik (!) robit interesy z jego przyjacielem,
Hakarodem Ma-Tarenem, (jezeli gracze zapytaja, okaze sig, ze Ow rowniez byl adeptem), o
ktorym potem zaginal wszelki stuch. Obsydianin ostrzeze druzyng¢ przed zdradzieckim
wietrzniakiem. Obieca tez nagrode za odnalezienie przyjaciela.

Wieczorem dnia poprzedzajacego wyprawe bohaterowie spotkaja w jednej z karczm
polelfa Aelfwina — barda (nie bgdacego adeptem), ktéry bedzie wypytywal druzyng o
dotychczasowe przygody oraz plany na najblizsza przysztos¢. Ciekawos¢ ta moze wydac sie
bohaterom nieco podejrzana. Aelfwin nie ma jednak zlych intencji. Jezeli $miatkowie
potraktuja go zyczliwie, odwdzigczy si¢ krotkim wierszem, z gatunku tych, ktore — jak sam
moéwi — ,,czgsto si¢ sprawdzaja” (bard posiada ograniczona zdolno$¢ jasnowidzenia):

Okrety plynq nad piramidq,
A w dole Parlainth, drogi rozstaje.
Kleska- pograzyc sie w sennych zwidach;
Nie wszystko takie jest, jak sie wydaje...

Rankiem dnia, w ktérym druzyna ma spotkac si¢ z wietrzniakiem pod obeliskiem, po
miescie zaczynaja krazy¢ plotki o theranskim statku widzianym pono¢ nad domami.
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Do graczy przyjdzie krasnolud Wilhelm z Throalu (jest agentem Oka Throalu — czyli
wywiadu krasnoludzkiego krolestwa) 1 spyta ich wprost, co sadza o Therze. Jezeli

bohaterowie odpowiedza, ze sa przeciwni prowadzonej przez nia polityce, poradzi im, by
uwazali na szpiegdw Imperium, ktdérzy montuja w miescie jakas intryge. Jesli odpowiedza wymijajaco, Wilhelm
udzieli im tylko niejasnego ostrzezenia, wspominajac co$ o mrocznych mocach. Dodatkowo bohaterowie po
wizycie Wilhelma zauwaza, ze sa §ledzeni przez zamaskowanego krasnoluda. Jednak wszelkie proby pojmania
obserwatora spetzna na niczym — mimo, ze zdekonspirowany, agent jest jednak zawodowcem.

Tajna rozmowa

Po poludniu bohaterowie moga zobaczy¢ Armanda-Freaik. Niewatpliwie wezma go za Almanda
(nalezy przy tym zaznaczy¢, ze Armand bohaterow nie zna). Jezeli zawotaja wietrzniaka, ten
zignoruje ich i bedzie si¢ starat ich zgubi¢. Mozna jednak, przy odrobinie szczg$cia (test
Percepcji ze stopniem trudno$ci 6) probowaé go $ledzi¢. Bedzie lecial na spotkanie z
Groharem, ktore odbedzie si¢ w dzungli za miastem. Jezeli graczom uda si¢ podstuchaé
rozmowg, w ogledny sposob dowiedza si¢ o zastawionej na nich pulapce. Jezeli nie, putapka
bedzie bardziej skuteczna, cho¢ naturalnie nie pozbawi ich to jeszcze szansy na wymknigcie
si¢ z rak Theran. Jesli braciszek Almanda zostanie schwytany, bgdzie przysiggal, Ze nazywa
si¢ Agronian-Vierik (lub wymysl jakie$ inne imig). Dopiero, jezeli bohaterowie go przycisna,
opowie im o tym, ze na zyczenie theranskiego wielmozy sprowadza z bratem adeptéw do
jednej z piramid, a pdzniej... nie wie, co si¢ z nimi dzieje. Jezeli zmusza go do doprowadzenia
ich na to miejsce, wprowadzi ich wprost do jakie...

Bajarz przerwal na moment swq opowies¢, by zwilzy¢ gardlo tykiem dobrze
przyprawionego, grzanego wina. Zza drzwi cieplej i przytulnej karczmy stycha¢ bylo szum
wiatru oraz bebniqce krople deszczu. Dziewka stuzebna napetnita naczynia co znaczniejszym
gosciom, czyniqc to na tyle szybko, aby nie uronic¢ zbyt wielu stow z podjetej na nowo historii.

- [ tak wyruszyli w droge, ktora juz na poczqtku wydawata sie zdradliwa, a zawies¢ ich
miata nie tam, gdzie sie spodziewali...

Druga warstwa intrygi

Jak juz si¢ dowiedziates, Mistrzu, wyprawa do $wiatyni jest mistyfikacja. W
rzeczywisto$ci dwoch sprytnych wietrzniackich ztodziejaszkéw skumato si¢ z theranskim
agentem, lowiacym w Parlainth specjalnych niewolnikow — adeptow. Oficjalnie maja
postuzy¢ oni do sformowania jednostki wojskowej zwanej Magicznym Legionem. Tak mysla
wszyscy legionisci stanowiacy zaloge powietrznego galeonu ,,Duma Thery”. Swiatynia Pasji
to gtowna baza Theran. W podziemnej grocie skuci tancuchami i otumanieni narkotykiem,
spoczywaja schwytani adepci. Nasi bohaterowie maja stanowié¢ ostatnio ,.kasek”. Po ich
zlapaniu, przybyly juz na miejsce galeon ma skierowac si¢ do Powietrznej Przystani.

Droga przez Parlainth

Piramida lezy w dzungli, niedaleko miasta. Wietrzniak nie ma probleméw z
odnajdywaniem drogi pos$rod chaszczy. Postuguje si¢ swoja mapa, kompletnie niezrozumiata
dla bohaterow.

Wszystko zdaje si¢ i8¢ jak z ptatka, jednak jesli ktory$ z adeptéw zboczy na moment
ze szlaku (albo zechcesz ,,uatrakcyjni¢” mu wyprawe) czeka go przykra niespodzianka...

Nieuwazne stapnigcie moze spowodowaé obsunigcie si¢ nierownego podloza i
wpadnigcie bohaterow w sam $rodek gniazda jadowitych wezy. W takim przypadku nalezy

Maciej Szaleniec, Rafat Olszowski Strona 4 Powietrzny Okret



okresli¢ szanse ukaszenia, zaleznie od obuwia nieszczgsnego Dawcy Imion oraz jego
szybkosci reakcji (najprawdopodobniej 10-80 procent)i uwzgledni¢ przy tescie jego
Percepcje. Jad wezy zadaje natychmiast obrazenia o stopniu 9, a takze infekuje bohatera.
Konieczny jest test Zywotnoéci o stopniu trudnoéci 7, w wypadku porazki bohater traci
przytomno$¢. Zalecane jest podanie odpowiedniego antidotum lub potozenie oktadu. Co
godzing nalezy wykonywa¢ podobny test. Adept odzyskuje zmysty po pierwszym udanym
sprawdzianie.

Bohater moze si¢ natkna¢ na zmurszaly posag z oczami ze szlachetnych kamieni. Jego
dotknigcie powoduje uruchomienie klasycznej putapki ochronnej (PZ, str. 210).

W  pewnym momencie bohaterowie dostrzega dawne miejsce bitwy, peine
sprochniatych kosci.. Wietrzniak sugeruje ominigcie go szerokim lukiem. Jezeli kto$ nie
zastosuje si¢ do tej rady, po dotknigciu ktérej$ z kosci moze zosta¢ dotknigty staba klatwa,
zwiazang z dlugotrwatym nawiedzaniem tego miejsca przez zle moce.

W dzungli porastajacej ruiny Parlainth nietrudno natknaé si¢ na jej groznych
mieszkancow. Czekaja tam ostrodzioby, skrzydlate malpy i jaszczury btyskawic (PZ, str. 302,
3031 298).

Co w piramidzie?

W piramidzie czeka na druzyng zasadzka. Swiatynia jest bardzo stara i wyglada jak
sumeryjski zikkurat. Bohaterowie bgda dlugo wspinali si¢ schodami obro$nigtymi trujacym
bluszczem (o czym od niechcenia wspomni Almand). Adepci zanurza si¢ w mroczne
korytarze $§wiatyni. Postaraj si¢, Mistrzu, wytworzy¢ w tym miejscu odpowiedni nastrdj. W
koncu adepci trafili w sam $§rodek Zapomnianego Miasta, ktorego wszyscy mieszkancy
zgingli w czasie Pogromu. Kto wie, jakie okropienstwa moga si¢ czai¢ w czelu$ciach
ciemnych korytarzy? Postaraj si¢ dobra¢ odpowiednia muzyke i zafunduj graczom chwile
strachu, kiedy ich postacie bgda skradaty si¢ ciemnymi korytarzami $§wiatyni.

Zanim ktokolwiek zdota zareagowa¢, Almand poleci z powrotem uruchamiajac
niepostrzezenie pulapke. Rozlegnie si¢ zgrzyt przypominajacy tarcie kamienia o kamien, i w
tym momencie droga ucieczki zostanie odcigta przez cigzkie bloki skalne. Jednoczesnie z
sufitu odpadnie kilka ceramicznych plytek i do pomieszczenia zacznie saczy¢ si¢ duszacy gaz.

Pozwolmy teraz bohaterom przezy¢ kilka przerazajacych chwil, gdy beda rzucali si¢ w
pulapce niczym zlapane w potrzask myszy. Nastgpnie wykonaj, Mistrzu, jakie$ testy (np. na
Percepcje, a moze kto§ z bohateréw zna si¢ na starozytnej architekturze?). Ten, kto otrzyma
najlepszy wynik, dojrzy ukryte przejscie w bocznej $cianie. W ostatniej chwili bohaterom uda
si¢ schroni¢ w niewielkiej niszy, nie posiadajacej zadnych wyjs¢. W niszy jest malo miejsca
ale czyste powietrze dociera przez szyby wentylacyjne. Dodatkowo w $cianie sa dwa otwory,
umozliwiajace podgladanie tego co dzieje si¢ w pomieszczeniu - putapce, a doskonata
akustyka pozwala wszystkim podstuchiwaé co dzieje si¢ po drugiej strony $ciany.

Po kilku chwilach bohaterowie zobacza, ze otwiera si¢ nowe sekretne przejscie (w
miejscu plaskorzezby) i do pomieszczenia- putapki wkracza Grohar wraz z kilkoma
legionistami 1 wietrzniakiem, ktory wyglada jak Almand (a faktycznie jest Armandem, chyba,
ze bohaterowie trafili do $wiatyni po schwytaniu brata blizniaka — wtedy jest na odwrot — z
Groharem pojawi si¢ Almand). Beda trzymali blisko noséw chusteczki namoczone w jakim$
ptynie. Bardzo si¢ zdziwia, gdy nie znajda ciat bohaterow. Nic nie wiedza o sekretnej niszy.
Beda bardzo zdenerwowani, gdyz obawiaja sig, ze cala intryga wyjdzie na jaw. Grohar
zarzadzi natychmiastowa ewakuacje¢ i zaladunek jencéw na okret.

Bohaterowie beda mieli teraz okazje podazy¢ za Groharem w glab $wiatyni. Trafia do
wielkiej sali z galeria, przegrodzonej pot¢znymi kratami. Na dnie wysokiego pomieszczenia
sta¢ beda pojmani adepci. Czu¢ dziwny, jakby ziolowy zapach (to narkotyk odurzajacy).
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Bohaterowie (ktorzy ujrza to wszystko z galerii) beda oddzieleni od jencow metalowymi
kratami, tworzacymi swego rodzaju sufit nad glowami jencow. Po kilku chwilach do sali
wejda theranscy zolnierze i zaczna wyprowadzaé¢ wigzniow. Bohaterowie powinni w miarg
szybko dosta¢ si¢ jako$ na dot. Niech wige chwilg pobtadza na korytarzach, po czym pozwol
im wychyna¢ niewielkim przej$ciem na taras na szczycie $wiatyni. Niech w §wietle ksigzyca
ujrza u stop piramidy sznur jencéw prowadzonych ku gestwinie przez legionistow. Teraz
wiele zalezy od pomystowosci graczy. Moga poszukiwaé zejscia na dot kretymi korytarzami
zikkuratu. Moga si¢ jednak zdecydowac na ryzykowny, acz efektowny zjazd po linie ze
szczytu swiatyni (50 metrow do ziemi). Niezaleznie od sposobu, jaki wybiora, gdy dostana
si¢ juz na dot, z tatwoscia uda si¢ im znalez¢ $lady pozostate po przemarszu kilkudziesigciu
0sob.

Najwigkszym wrogiem druzyny stanie si¢ teraz czas. Postaraj si¢ utrzymywac
bohateréw w stalym napigciu. Niech pedza za theranskim oddzialem przez niebezpieczna
puszcze Parlainth, pograzonego w pozornym tylko uspieniu, $ledzeni przez nienawistne
spojrzenia z zarosli, odprowadzani lopotem skrzydet skrzydlatych matp i skrzekiem
jaszczurdw.

Jesli si¢ pospiesza, ujrza wlasnie konczony zatadunek wigzniow na zacumowany przy
polanie powietrzny galeon noszacy wdzi¢czna nazwe Duma Thery.

Czy bohaterowie bgda w stanie odbi¢ wigzniow? Teoretycznie, taka akcja mogtaby
zakonczy¢ si¢ przynajmniej czesciowym powodzeniem, jednak watpliwe, by nasi adepci juz
teraz si¢ na nia zdecydowali.

Galeon majestatycznie wzniesie si¢ w powietrza. Na terenie $wiatyni pozostanie tylko
kilku theranskich legionistow, pragnacych usuna¢ §lady obecnosci armii imperium. Wtasnie
ci legionisci stawia czoto ewentualnemu atakowi bohaterow (az do momentu, gdy statek
bedzie wystarczajaco wysoko). Procz tego, po ewentualnym pojmaniu beda stanowi¢ oni
zrodio informacji na temat planowanego kursu statku — oczywiscie pod warunkiem, ze gracze
pozostawia ktoregos z nich w jednym kawatku.

- ... a serca adeptow Zalos¢ natenczas ogarneta wielka, nie wiedzieli bowiem co uczynic.

Nagly podmuch wiatru zdmuchnql kilka swiec w pomieszczeniu, zigb jesiennej nocy i
krople deszczu wdarly sie do karczmy przez rozwarte drzwi. Po sali przeszedl pomruk
niezadowolenia.

W drzwiach stal ktos nieznajomy, zapewne podrozny, ubrany w przemoczony kubrak.
Jego twarz zastanial kaptur. Widzqc cate zgromadzenie, czym predzej zamkngl wierzeje i
wszedt do srodka, odprowadzany nieprzychylnymi spojrzeniami miejscowych.

- Mowcie, Bajarzu, mowcie dalej — odezwal sie chor glosow.

Trzecia warstwa intrygi

W rzeczywistosci adepci wcale nie leca do Powietrznej Przystani, by sformowac
Magiczny Legion. Galeon podaza do siedziby Hurgasha Dormadraala - Horrora, ktory zywi
si¢ energia karmiczna. Poniewaz jego moce ostably wraz ze spadkiem poziomu magii, celem
zdobywania pokarmu postuguje si¢ konstruktami, ktoére sprowadzaja mu adeptow z catlej
Barsawii. Takim konstruktem jest wtasnie Grohar. Dopodki pozostaje skryty pod iluzyjna
magia, wydaje si¢ by¢ zwyktym czlowiekiem. W rzeczywistos$ci wyglada jak karykaturalne
potaczenie cztowieka i Horrora (doktadny opis znajduje si¢ w rozdziale ,,Statystyki BN”).
Jest on istota na tyle potgzna, by stanowi¢ powazne zagrozenie dla druzyny.

O tym, ze Grohar jest istota opanowana przez Horrora, wie doskonale wywiad
Throalu. Jednakze Wilhelm, ktory jest szefem delegatury wywiadu na rejon Parlainth,
zamierza wykorzysta¢ poczynania Grohara do celow propagandowych i zdyskredytowac
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There w oczach jak najwigkszej liczby adeptéw. Aby tego dokona¢, musi w jaki$ efektowny
sposob pokrzyzowac plany Grohara — i do tego wilasnie chce wykorzysta¢ bohaterow. Sam
jednak nie zamierza nadstawia¢ karku (ani naraza¢ zycia swych cennych agentéw). Az do
Swiatyni $miatkow bedzie jego szpieg, pdzniej ,,przyczepi” si¢ do nich, gdy juz wydostana
si¢ z piramidy.

Aby dogoni¢ theranski galeon, potrzebny jest graczom inny statek powietrzny. Tutaj
moze okazaé si¢ pomocna znajomo$¢ Grunga Krwawego. Trzeba go szybko zawiadomi¢ i
wezwac na pomoc. Jezeli w druzynie jest wietrzniak, nie bedzie z tym zadnego problemu. Do
Przyczoétka nie powinno by¢ stad wigcej niz dwadzieScia minut szalenczego lotu nad
drzewami. Grung moze bardzo szybko wezwaé swoja powietrzng galerg, ktorej jest
kapitanem — utrzymuje bowiem magiczny kontakt ze sternikiem.

Jezeli w druzynie nie ma wietrzniaka, z krzakow wynurzy si¢ krasnoludzki szpieg —
podwladny Wilhelma — i1 zaoferuje swa pomoc. Bedzie miat ze soba magiczny medalion,
ktory zapewnia mu kontakt z szefem. W ten sposéb bedzie mozliwe wezwanie na odsiecz
,»powietrznej kawalerii”.

Pojmani legionisci wyjawia bohaterom (naturalnie nie od razu), ze statek kieruje si¢ na
potudniowy zachod. Szybki drakkar trolli wnet dogoni galeon z Thery.

Powietrzny abordaz

DotarliSmy do punktu kulminacyjnego. Za chwilg $miatkowie beda mogli dokonaé
bohaterskich czynow. Jezeli masz w domu jaka$§ dobra 1 dynamiczna muzyke symfoniczna,
zachgcam do jej wykorzystania (doskonaty jest np. kawalek z podktadu ,,Powrét Jedi” —
szturm na Gwiazde Smierci; nada si¢ z pewnoscia rowniez ,,Lot Walkirii” Wagnera).

Noc rozswietli si¢ strugami ognistych oszczepdw, wystrzeliwanych z obu okretow. Z
hukiem poczna si¢ rozrywaé¢ w powietrzu ogniste kule, wystrzeliwane przez rufowe dziata
theranskiego galeonu. Jednak dla Powietrznych Lupiezcoéw taka sytuacja to nie pierwszyzna!
Niezwykle zwinny i szybki drakkar niesiony wiatrem i magia zespolonych w wysitku
wioslarzy z tatwo$cia uniknie pociskow ognistych dziat i balist. O poktad zabgbni zelazny
deszcz strzat. Dzika piracka zaloga przeskoczy na poklad galeonu i przystapi do abordazu —
natychmiast rozgorzeje bezlitosna walka. Rozgorzeje bezlitosna walka.

Proponujemy, by¢ nie rozgrywal poszczegélnych pojedynkow. Niech bitwa toczy sig
migdzy legionistami a piratami, natomiast bohaterom pozostaw czyny prawdziwie
bohaterskie, czyli starcie z Groharem. Bgdzie stal w czg$ci dziobowej statku 1 gromadzit
wokot siebie legionistow. Dopoki skrywaja go iluzyjne czary, moze uzywaé tylko swoich
ksenomantycznych zaklg¢. Jednakze gdy to nie wystarczy lub ktory$ z graczy za pomoca
wzroku astralnego odkryje przedziwne watki, ktore wplataja si¢ w jego wzor i biegna gdzie$
w dal astralnej przestrzeni, odrzuci krgpujace go iluzyjne wigzy, ukazujac swa straszliwa
posta¢. Wtedy jednak legioniSci ujrza prawdziwa natur¢ swego pana i zaprzestana walki.
Starcie rozegra si¢ wytacznie pomigdzy Groharem i1 herosami. Nie pozwol, by adwersarz
zginat zbyt tatwo. Jezeli Twoja druzyna nieraz potykata si¢ z Horrorami, pozwol, by przez
konstrukt ,,przemowila” cata gama mocy bestii. Jezeli za$ jest to pierwsze spotkanie z tego
typu istota, postaraj si¢, by wygladato naprawde groznie. Dodatkowym ciekawym efektem
bedzie ochrona magiczna, jaka Horror roztacza nad swym konstruktem. Kazdy czar rzucony
na jego podopiecznego zostaje zawrdcony w kierunku czarodzieja...
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Po walce

Po pokonaniu Grohara, trolle wezma theranskich legionistow do niewoli i rozdziela
statki. Co stanie si¢ ze schwytanymi adeptami? Znajduja si¢ w fadowni galeonu 1 nie reaguja
na zadne bodzce zewngtrzne. Zostali zaczarowani przez Grohara. Do kazdego z nich
przyczepione jest magiczne pasm, ktore wiedzie gdzie§ w astralng przestrzen. Aby zbudzi¢
uspionych jencow, nalezy zerwac to potaczenie. Moze dokonaé tego kazdy czarodziej,
jednakze potrzeba do tego bardzo duzo magicznej energii.

Nalezy przetamac czar o trudno$ci rownej 12, uzywajac zaklgcia Rozproszenie magii,
badz wykonujac test Sity Woli. Kazda nieudana proba przelamania czaru powoduje
wyczerpanie maga (dwa punkty wyczerpania) i dodatkowo pozbawia go jednego punktu
karmy. Kazdy ze znajdujacych si¢ na poktadzie magdéw, czujac mimowolny odplyw energii,
bedzie musiat zapusci¢ swe matryce w przestrzen astralna, by zbiera¢ energi¢ magiczna.
Uwaga! Galeon zacznie opada¢, gdy magiczna energia esencji powietrza utrzymujaca go w
powietrzu zacznie stabnaé (czar rzucony przez Horrora probujac oprze¢ si¢ rozproszeniu,
czerpie moc z otoczenia). Bohaterowi, ktory "rozplata" zaklgcie Grohara, nalezy uzmystowic,
ze zaden sukces nie przychodzi za darmo. Zwréci on na siebie uwage Horrora, ktory by¢
moze zechce kiedy$ pozna¢ go blize;...

Triumf i wiwaty

Na powitanie zwycigskich bohateréw wybiegna prawie wszyscy mieszkancy
Przyczétka (oprocz dwoch wietrzniakow, ktérzy zdazyli juz spakowaé swoje manatki).
Bohaterom beda dzigkowali takze uwolnieni adepci. Jeden z nich przekaze najdzielniejszemu
bohaterowi (ot, orzech do zgryzienia dla MG) niezwykle cenny magiczny przedmiot — kulg
Ormazda. Opowie mu tylko o imieniu przedmiotu — pierwszym tajniku —tak, aby po
wpleceniu watku mogt korzysta¢ z efektu 1 stopnia. Dodatkowo obsydianin Jakor’A’Thula,
zgodnie z obietnica, obdarzy bohaterow pewna suma pieniedzy (do uznania MGQG).
Uroczysto$ci bedzie towarzyszy¢ przemowienie Wilhelma, ktéry wystawi czyny bohaterow,
ale jednoczes$nie nie omieszka wple$¢ do oracji zjadliwej, antytheranskiej propagandy.

Ogien w palenisku wolno dogasat, a na dworze pierwsza szaros¢ zwiastowata rychly
swit. Bajarz drzemal, oparty o Scianke kominka. Ostatni wiesniacy rozchodzili sie na
spozniony spoczynek, wrzucajqc uprzednio do trzosu starego kilka groszy w podziece za
opowies¢. Karczmarz przecieral oczy. Potem, zbierajqc naczynia, niby to liczyt zyski tej
dtugiej nocy, lecz po prawdzie, tak jak wszyscy, wspominatl jeszcze stowa opowiesci.

Tylko samotny nieznajomy nie opuszczat gospody, siedziat zamyslony, wpatrujqc sie w
zar paleniska. Nikt, chocby wytezal silnie wzrok, nie mogtby dostrzec niktego usmiechu
blakajqcego sie po jego twarzy. Theranie, Horrory, statki, ksenomanci i magiczne skarby...
jak dawno to byto? Z pewnosciq mineto wiele czasu, ale stary Aelfwin wciqz jeszcze dobrze
sie trzyma.

No, pora juz udaé sie na spoczynek, cho¢ przedtem trzeba by odprawic¢ rytual
karmiczny. Przy obecnym poziomie magii nie jest to wcale proste....

Magiczny Przedmiot - Kula Ormazda

Maksymalna liczba watkow: 3
Obrona magiczna: 14

Kula Ormazda ,jak wskazuje sama nazwa, jest krysztalowa kula o $rednicy okoto
pigciu centymetréw. Jest oprawiona w srebro i zawieszona na tancuchu. Wewnatrz krysztalu
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wyrzezbiono magicznym sposobem run magiczny, ktéry jest jednak niewyrazny i ginie w

siateczce krystalicznych rysow.

Poziom 1, Koszt 300

Tajnik: Bohater musi si¢ dowiedzie¢ ze kula zostala wykonana przez Ormazda —
obsydianina, ktéry zwalczat Horrory w poczatkach Pogromu.

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

konstrukty.

Poziom 2, Koszt 500
Efekt: Podnosi stopien rzucania czarow postaci o +1, a wobec Horrorow o +2.

Poziom 3, Koszt 800

Tajnik: Nalezy dowiedzie¢ sig, w jakich okoliczno$ciach umarl Ormazd. Zostat on zabity
przez wlasnego przyjaciela, krasnoluda Zagrakha, owtadnigtego moca Horrora.

Efekt: Kula, czerpiac site z goryczy zdradzonego przez przyjaciela Ormazda, generuje moc
niszczaca, zdolna do psychicznego ataku na dowolna zywa istot¢ ze stopniem réwnym
stopniowi Sity Woli (badz mocy woli) rzucajacego.

Poziom 4, Koszt 1300

Efekt: Kula obdarza wtasciciela wzrokiem astralnym (jak zdolno$¢ rasowa wietrzniakow) o
zasiegu 20 metréw. Percepcja postaci wzrasta w tym czasie o 3 stopnie. Wszystko to
jednak powoduje rowniez utrate przez postac jednego punktu wyczerpania.

Poziom 5, Koszt 2100

Tajnik: Bohater powinien dostrzec i pozna¢ znaczenie runu zawartego we wngtrzu kuli.
Oznacza on zywiot ziemi, jako moc, na ktoérej pragnat si¢ oprze¢ Ormazd w walce z
Pogromem.

Efekt: Kula zwigksza o 1 pancerz fizyczny postaci.

Poziom 6, Koszt 3400

Czyn: Bohater musi odnalez¢ miejsce $mierci Ormazda i doprowadzi¢ do postawienia w tym
miejscu jego pomnika, a ponadto napisa¢ 1 opublikowac dzielo literackie stawiace jego
pamigC.

Efekt: Kula potrafi wykrywa¢ obecno$¢ tych, ktorzy zostali splugawieni przez Horrory.
Posta¢ musi wykonac test rzucania czarow badz Percepcji o trudno$ci réwnej obronie
magicznej Horrora. Sukces w tym tescie ostrzega bohatera o obecnosci bestii.

Podzial punktoéw legend

Odgadnigcie podwdjnej tozsamosci 100
wietrzniakow

Wykrycie putapki 100
przed wpadnigciem w nig

Uwolnienie obsydianina 250
Hakaroda Ma-Tarena

Pokonanie Grohara- konstrukta Horrora 2000

Odczarowanie i uwolnienie adeptow 600

Punkty powiniene$ rozdzieli¢ migdzy bohateréw nie tylko proporcjonalnie do zashug,
ale przede wszystkim stosownie do heroicznego ducha i odwagi, jaka wykazali si¢ w trakcie
przygody (wszak to heroic fantasy, czyz nie?). Naszym skromnym zdaniem, bohaterska
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postawa by¢ szczeg6lnie nagradzana, by wyrobi¢ w graczach przyzwyczajonych do innych
systemow, nawyk odgrywania bohateréw charakterystycznych dla gatunku heroic fantasy

Statystyki BN

GROHAR, konstrukt Horrora

Zr: 10 SF: 12 ZYW: 12

PER: 10 SW: 10 CHA: 10

Inicjatywa: 11 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 11

Atak: 18 Obrona spoteczna: 10
Obrazenia: 20

Liczba czardow: (2) Pancerz duchowy: 7

Rzucanie czaréow: 16 Zachowanie réwnowagi: 11
Efekt: patrz nizej Testy zdrowienia: 5

Prog zycia: 56 Szybkosc w walce:105

Prog ran: 16 Pelna szybkos$¢: 210

Prog przytomnosci: 51

Punkty karmy: 40 Stopien karmy: 15

Czary: Bol, Lodowa witécznia, Opary grozy, Pakowanie, Odpornos¢ na ogien, Duszaca maz,
Kamienna klatka, Latanie, Burza btyskawic.

Moce: Grohar za zycia (kiedy byl jeszcz cztowiekiem) trudnit si¢ ksenomancja i sam zna
wiele czarow ksenomantycznych. Dodatkowo moze go w razie potrzeby wspomagac
magia Horrora. Procz tego, jest zupelnie niewrazliwy na bodl, i by go zabi¢, trzeba go
praktycznie posieka¢ na kawatki. Horror roztacza nad swym konstruktem ochrong
magiczna; kazdy czar rzucony na jego podopiecznego zostaje zwrocony w strong maga.

Punkty legend: 2000
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Grohar, gdy ukaze juz adeptom swoja prawdziwa postac¢, bedzie wygladat jak upiornie
zmutowany cztowiek; rozne narzady jego ciala beda pojawia¢ si¢ i znika¢ w najmniej
spodziewanych miejscach — na przyktad gatki oczne na r¢kach, a zgby na brzuchu. Jego ciato
ma konsystencj¢ galaretowatej masy i1 przypomina zrakowaciate komorki.
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LEGIONISTA THERANSKI
ZR: 6 SF: 7 ZYW:7
PER:6 SW:5 CHA:5

Inicjatywa — Kostki: k4
Szybko$¢ w walce: 33
Pelna szybkos$¢: 65

Prog zycia: 56 (54)

Prog ran: 12

Prog przytomnosci: 45 (43)
Testy zdrowienia: 3

Kostki zdrowienia: k12

Umiejetnosci:
Bron biata: 9 (k8+k6)

Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 6
Obrona spolteczna: 4
Pancerz fizyczny: 7
Pancerz duchowy: 0

Ekwipunek:
Miecz
Kolczuga
Ubranie podrozne
Sztylet

MIESZKANCY PARLAINTH:

Jaszczury btyskawic (podrgcznik Earthdawn, str. 298), ostrodzioby (podrecznik, str.
302) i skrzydlate malpy (podrgcznik str. 303).
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