oszn ar z przestworzy
Y i .

gt {
s W
L ]

............:_har'fi. [
i Yharfista |
harfista® ~ |
_._:'I et k." .-99 -\}! ||"|.
3 Y 370x3330

_K-ogffrn' zestworzy!
toczy siew Travarze. Bok
spotkaé sie z Horrorami, odkr¥
' powiet

Poszukujemy osdb, ktore posiadajaiL(il=s
tylko ksiazki i udostepniq je TS ] .
podreczniki, sa chetne do pomocy 15w &e slgs] ol CR'owaniu, a *'-5 L
takze wspomoga Nas dotacja, Jedli PRl P ?'. s6b, napisz | '

{ \ F
do Nas “ine Jorder@gmail.com -
'.__ "I'! :. II

74



e

[ : L—J— :

o e |
COFRPD Fb-_ 1o

PRZYGODA AUTORSTWA SHANE’A LACY HENSLEYA



L2
P
2L
ey

= .’

'

S

o A< RN \ 7 _
~ "&i" .;-3-\‘ :/
RNl /74 rd

is P2 W R,
CaTeNErINS Y Y
O RO

-
-
i~ .
3 Y
» W

)

FASA Corp. IMP s.c.



KOSZMAR Z PRZESTWORZY

SPIS TRESC
NADEJSCIE NOCY: Prolog 4 PLOTKI I ODKRYCIA
WPROWADZENIE 7 OPOWIESCI O RAKKENACH
WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY 8 OPOWIESE RADLINA
PRZEPROWADZANIE TESTOW 8 CO WIE DRIMSBY
JAK KORZYSTAC Z KSIAZKI 8 OPOWIESC SLILITHA
PUNKTY LEGEND PRZYZNAWANE ZA SESJE GRY 9 SKARBY
PRZYGOTOWANIA DO GRY 9
STRESZCZENIE INTRYGI 11 AMULET ISKRA
PRZYGODA BURZOWA ZBROJA
PRZED KOSZMAREM 13 MIECZ SLUG
KARMAZYNOWY SWIT 16 MIECZ ZGUBY WRZASK
RYCERZE PODNIEBNYCH SZLAKOW 19 MIECZYK OSLEPIAJACE]J SZYBKOSCI
OBSYDIANOWY ZEGLARZ 25 OSLEPIAJACE KAMIENIE
ZASTAWIAJAC PUEAPKE 30 PLOTKI
DLUGA PODROZ KU ZAGLADZIE 33 DRIMSBY
KAER SZPON 38 JULIAK MERRIS/DOM KUPIECKI MERRISA
ODNALEZIENIE SANKTUARIUM 50 SZALONY MARTIN
DO ABORDAZU! 55 —
OGNIE NAD TRAVAREM 65
NIE DOKONCZONE WATKI 68 TYRANNIIS
PO PRZYGODZIE €9 ZASADY WALKI POWIETRZNE]
PRZYZNANIE PUNKTOW SKALA.
LEGEND 6 CECHY STATKOW
SESJE GRY 69 SZYBKOSC
SUMA PUNKTOW LEGEND 70 MANEWROWOSC
POMYSLY NA KAMPANIE 71 SILA OGNIA
PRZYJAZNIE 71 KADEUB
ZATRUDNIENIE 72 POSCIG 1 STARCIE
,KSIEGA WYGNANIA“ 72 WALKA
SCHRONIENIE TYRANNI.SISA 72 DEKLAROWANIE AKCII
BOHATEROWIE NIEZALEZNI 74 5
; OKRESLANIE INICJATYWY
STRAZNIK DRIMSBY 75
KARL o PRZEPROWADZANIE AKCJI
YORLIK o MANEWRY STATKOW
KATHLEEN 78 USZKODZENIA
RADLIN 79 EFEKTY USZKODZEN
TYRANNISIS 80 OKRETY NA ZIEMI
RASPER-NOR 81 POMOC DLA GRACZY

EARTHDAWN




KOSZMAR Z PRZESTWORZY

WERSJA ORYGINALNA
Autor

Shane Lacy Hensley
Projekt ;
Louis J. Prosperi
Zesp6t Redakcyjny
Redaktor naczelny
Donna Ippolito
Redaktor
Sharon Turner Mulvihill
Asystenci
Diane Piron-Gelman, Rob Cruz
Dzial produkcji
Kierownik artystyczny
Jim Nelson
Kierownik projektu
Steve Bryant
Oktadka
John Howe
Projekt oktadki
Jim Nelson
Ilustracje
Tom Baxa, Joel Biske, Steve Bryant,
Jeff Laubenstein, Larry MacDougall,
Darrell Midgette, Jim Nelson,
Robert Nelson
Mapy
Steve Bryant, Mike Nielsen
Projekt graficzny
Steve Bryant
Asystent
Ernesto Hernandez

WERSJA POLSKA
Przektad
Maciek Drewnowski, Andrzej Miszkurka,
Grzegorz Zielinski
Redakcja
Tomek Kreczmar
Korekta
Bartek
Opracowanie grafiki
Jarostaw Musiat
Sklad i lamanie
Tomek Laisar Frun
Produkcja
IMP s.c. i Wydawnictwo MAG
ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa,
tel./fax (0-22) 6424545, 6458285
email: krzaku@mag.com.pl

ISBN 83-87968-92-7

EARTHDAWN ® (Przebudzenie Ziemi) is registered trademark of FASA
Corp. BARSAIVE™ (Barsawia) and TERROR IN THE SKIES™ (Koszmar
z przestworzy) are trademarks of FASA Corp.

Copyright © 1994 FASA Corp. All right reserved. Used under licence.

Ta ksiazka w calosci ani w Zadnej czesci nie moze by¢ kopiowana lub po-|
wielana w jakikolwiek sposéb mechanicznie, chemicznie lub elektronicz-|
nie bez zgody wydawcy. Wszystkie postacie, opisane w te] ksiazce, sa
fikcyjne. Jakiekolwiek podobiefistwo do o0séb zyjacych lub zmarlych
jest catkowicie przypadkowe.

EARTHDAWN




KOSZMAR Z PRZESTWORZY

Prolog

zy Tyrannisis przybyl? — zapytal swego towarzysza wietrzniacki Czarodziej Skeethen, po czym dodat:
— Nie ma go tu, Mearachu, i nigdy nie bedzie. Stwory, ktére czaja sie na zewnatrz, pewnie wyrwaly
mu serce i je pozarly. A przed tym okrutnym losem nie ocalila go moc, ktéra posiada.
- Nas réwniez nie ocali. — Giski przerwal gniewna tyrade miodego maga.
Skeethen niechetnie spojrzal na wiekowego wietrzniaka, ktéry w dzieciiistwie uczyl go magii. W ciagu ostat-
nich kilku dni, jakie minely od zapieczetowania ukrytego wewnatrz Géry Szpon kaeru wietrzniakéw, Giska stat
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sie jeszcze bardziej przygarbiony i pomarszczony niz
zwykle. Oczy, ktére dawniej byly pelne wiary, teraz
mruzyly sie w rozpaczy.

— Horrory przedarly sie przez nasza jedyna zapore,
Skeethenie. Jakze my zdolamy powstrzyma¢ Pogrom,
skoro nie udalo sie to poteznym Theranom?

Skeethen zrobit krok w strone starca i rzekt:

— JesteSmy najpotezniejszymi magami w kaerze! Nie
mozemy po prostu skry¢ sie w pracowniach i nic nie ro-
bié. Ksiega...

— Skeethen! — Giska wypowiedziat tylko imie miode-
go wietrzniaka, ale to wystarczylo. Jeszcze przez chwi-
le starzec mierzyt go wzrokiem, a nastepnie skupil cala
uwage na debowym pniu, ktéry stuzyl wietrzniakom
za stol.

Skeethen bez stowa wykonal magiczny gest ponad
wypolerowana powierzchnia pniaka i razem z towarzy-
szami jal wpatrywac sie w mebel. Przed ich oczami ufor-
mowal sie obraz; wietrzniaki wylatujace z ceramicznych
wiez kaeru, niczym skry z tysiaca ognisk rozdmucha-
nych przez wiatr, uciekajace przed wlewajacymi sie do
wnetrza géry czarnymi modliszkami. Horrory bez lito-
Sci zabijaly male bezbronne ofiary, nabijajac je po szes¢
albo nawet siedem na duze kolczaste kleszcze, wiencza-
ce ich hebanowe konczyny.

Skaeethen dostrzegt pare modliszek kruszacych $cia-
ny wiezy, a nastepnie wybijajacych bezlitosnie ukryta
wewnatrz rodzine. Jeden z potworéw nabil troje dzieci
na kolec, a potem uniést je do Zuwaczek i potknat. Dru-
gi wbil swéj w plecy matki i przygladat sie jej, podczas
gdy ta wila sie w niemej agonii. Przez jaki$ czas modli-
szka napawala sie cierpieniami kobiety, a gdy ja to znu-
dzilo, rzucila bezbronna istota o $ciane z taka sila, ze
czaszka ofiary roztrzaskala sie na drobne kawatki.

Nagle powietrze niedaleko wiezy magéw przeszyl
przedsmiertny okrzyk jakiegos$ wietrzniaka. Przerazony
Skeethen pozwolil, by zaklecie sig rozwialo. Styszac ok-
rzyki przerazenia, wietrzniak podszed! do zakratowa-
nych okien wiezy i spojrzal w dét — do tunelu prowa-
dzacego do Jaskini Magow. Po lewej, w miejscu, z ktére-
go dobiegaty okrzyki, dostrzegl niedobitki gwardii, bro-
niacej zaciekle barakéw przed niezliczonymi Horrora-
mi. Ponizej, tuz przed wejéciem do wiezy, zobaczyl na-
stepnych malych wojownikéw, unoszacych sie wokél
modliszek i wypuszczajacych strzale za strzala w ich
wielkie wylupiaste $lepia.

— Tyrannisis méglby utrzymac je z dala od nas — wy-
szeptal Mearah bezbarwnym glosem. — Pomagal budo-
wac ten kaer. Pomagat go projektowaé. Tyrannisis mogt-
by nas ocalié.

Z dotu doszed! ich przerazajacy chrzest niszczonej
bramy. Zawtérowaly mu okrzyki i jeki straznikéw oraz
kroki na schodach, prowadzacych do wiezy magéw. Po
kilku chwilach wrzaski ucichty.

- Przyprowadzil je do nas — wyszeptal Skeethen. — Jak
ranny krolik uciekajacy do swojej nory...

Po tych stowach drzwi eksplodowaty, zasypujac wne-
trze pokoju kamiennymi odlamkami. Skeethen i wszyscy
inni zostali zbici z nég przez podmuch. Z przerazeniem uj-
rzeli jednego z wielkich, czarnych potwordéw, wskakujace-
go do komnaty. Katem oka Skeethen zobaczyl, jak Giska
zrywa sie i stara dosiegna¢ , Ksiegi Wygnania”. Probowal
go ostrzec przed niebezpieczenistwem, ale bylo juz za p6z-
no. Zanim stary wietrzniak mial szanse je zauwazy¢, jego
serce zostalo przebite olbrzymim kolcem. Krew wietrznia-
ka rozlata sie na ksiege, zabarwiajac strony czerwienia...

Sparalizowany ze strachu Skeethen obserwowal, jak
modliszka nabija na kolce pozostalych pieciu magow.
W momencie, gdy jej wylupiaste oczy zwrécily sie na nie-
go, przejmujacy strach przetamal w koncu paraliz. Wie-
trzniak rzucit sie przez pokéj i siegnal ,Ksiegi Wygna-
nia”, a nastepnie wzbit w powietrze. Bylo juz jednak za
pdzno na ucieczke. Potwér dopadt go i przebit kolcem le-
we skrzydetko. Skeethen zawyt z bélu, ale dzieki nadna-
turalnej sile woli udalo mu si¢ utrzymac nad ziemia i nie
wypusci¢ ksiegi. Wiedzac, ze nie rzuci zaklecia wystar-
czajaco szybko, by zabi¢ potwora, wybrat jedyne wyjscie,
ktére mu pozostato... Uciekl w kierunku Sanktuarium.

Mate okragle wejscie w suficie komnaty bylo tuz
przed nim; wewnatrz czekala ciemnos¢, by go pochlo-
naé. Skeethen pomagat Gishce zbudowa¢ Sanktuarium
i znal jego zatrwazajace przeznaczenie, ale nigdy nie
przypuszczal, ze bedzie tym, ktéry zostanie pochowany
w nim za zycia. ,Juz jeste$ martwy" — powiedzial do sie-
bie, cho¢ wciaz wierzyl w ocalenie. Még! przeciez prze-
lecie¢ nad modliszka i wyrwac sie z kaeru na wolnos¢!
Ale jesli potwoér go zlapie lub jesli ranne skrzydlo zawie-
dzie, ksiega wpadnie w tapska Horroréw. Czegos takie-
go Skeethen nie mégt ryzykowac.

Wietrzniak zmusit sie do ostatniego wysitku, ignoru-
jac promieniujacy z lewego skrzydla bél. Jeszcze chwila
i bedzie bezpieczny. Modliszka dosiegta go jednak ko-
lejny raz. Jej kolec wbil si¢ w noge mlodziefica, niemal-
ze ja odcinajac. Omdlaly i na wpét oslepiony bélem, rzu-
cit sie resztkami sit w kierunku Sanktuarium. Niestety,
skrzydetka zawiodly go i zaczat opadad. Przeklal swa
staboé¢, strach i szalone mysli o ucieczce, ktére go
opéznily. Tak, on — Skeethen-tchérz — zgubil $wiat.

Skrzydetka uderzaly coraz wolniej, a mtodzieniec opa-
dat coraz szybciej i szybciej. W momencie, gdy modliszka
rzucifa sig, by go dobi¢, pokrwawione ciato Giski drgneto.
Starzec skierowal zbroczony krwia palec w kierunku mio-
dego maga. Nagle magiczna sila wepchneta Skeethen do
mrocznego wnetrza Sanktuarium. Krzyczac, mlodzieniec
uwolnit zaklecie, pieczetujace wejscie. Lezac na podiodze,
obserwowal, jak kamieri przestania okragty otwor.

Skeethen, jakby szukajac wytchnienia, skulit sie wokét
ksiegi i wstuchiwal sie w krzyki konajacych oraz drapa-
nie modliszek o kamien. Lezac w ciemnosciach, w katu-
zy wiasnej krwi, uémiechal sie. W przeciwienistwie do
Gishki, jego émier¢ czemus stuzyla. Nic nie wejdzie do
Sanktuarium. I nic z niego sie nie wydostanie...
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Z unoszacego sie w powietrzu drakkaru, Karl spogla-
dal na mate, gorejace w dole $wiatla Travaru.

- Czas legend? — wyszeptal. — Nie, raczej czas ukrycia
— odpowiedzial sobie, uderzajac dionia w porecz. — Ci
przekleci Theranie powiedzieli, ze te plugawe bestie
znikna! A przeciez Pogrom sie zakonczyl!

jego towarzysz, Yorlk, rozesmial sie.

— Zeglarze, ktérzy zgineli, by zapelni¢ kiesy kupcow,
to nasze legendy. Obym ja nigdy nie wstapit do Pod-
niebnego Patrolu.

Karl spojrzal na polo-

Widzac, co sie dzieje, Karl i Yorlk podprowadzili swéj
drakkar do abordazu i wtedy stala sie rzecz straszna. Je-
den z demondéw zabil pierwszego oficera, zmieniajac je-
go cialo w krwawa miazge.

Karl rzucit sie na potwory. Wyciagnal miecz, starajac
sie odwréci¢ ich uwage od bezbronnego statku handlo-
wego. Jedna z przerazajacych bestii runefa na niego, zo-
stawiajac w spokoju plonace olinowanie, ktorym zajmo-
wala si¢ do tej pory. Karl przygotowat sie na uderzenie,
ale na szczescie jego podkomendni, Smorgan i Trusa,
skierowali sw¢j drakkar

zone w dole miasto.
W ciagu kilku ostatnich
miesiecy powietrzne pa-
trole spotykalo niepo-
wodzenie za niepowo-
dzeniem. Trzy tygodnie
temu banda trzeciorzed-
nych piratow starano-
wata drakkar patrolu
i zabila wszystkich ma-
rynarzy na pokladzie.
Doprowadzila do tego
glupota zalogi statku ku-
pieckiego, ktéry nastep-
nie okradziono. Jednak
kupcy z Travaru byli éle-
pi na prawde. Uwazali,
ze wszystkiemu winny
byl powietrzny straznik
Travaru i zazadali za-
dos$éuczynienia za stra-
cone dobra - i to nawet,
jesli patrol nie odpowia-
dal za poniesione straty.

w kierunku jego statku.
Potwor uderzyl o po-
kiad niedaleko steru.
Jednak w mgnieniu oka
zerwal sie i schwyecit
Truse. Sparalizowany
z przerazenia Karl mogt
tylko obserwowa¢, jak
bestia zaciska paszczeke
na bladym ciele kobiety.
Smorgan rzucil sie na
demona z szabla w reku,
ale skorzaste skrzydio
odbilo z latwoscia ude-
rzenie. Mimo usitowan
Karla i Yorlka, prébuja-
cych uratowaé zagrozo-
ny drakkar, ten runal
w dot i rozbil sie gdzies
na ziemi.

Jak mozna bylo sie
tego spodziewac, chciwi
kupcy wing za wszystko

obarczyli patrol i zarzu-

Pézniej spadl kolejny
statek, w o wiele gorszych okolicznosciach. W zlosci
Karl przywolat bolesne obrazy z przesziosci.

Zlozony z czterech jednostek patrol, ktérego Karl byt
czlonkiem, dostrzeglt ognista strzale, wystrzelona
z okretu nalezacego do domu handlowego Merrisa. Gdy
drakkary zblizyly sie do wzywajacego pomocy statku,
okazalo sie, ze atakuja go trzy potwory, pochodzace
chyba z najmroczniejszych ksenodwiatéw. Bestie za po-
moca ognia zniszczyly zagle i spalily wielu zeglarzy.

cili jego czlonkom nie-
kompetencje. Karl wyobrazit sobie, co popedliwa Trusa
zrobilaby im, gdyby tylko przezyla.

Yorlk dotknat ramienia Karla, odganiajac wspomnie-
nia. Wskazal na poludnie. Karl skierowal spojrzenie
w tym kierunku i dostrzegt plonaca strzale, przecinaja-
ca w ciszy niebosklon.

Yorlk wyszczerzyt zeby.

- Pora wzia¢ sie do roboty, Karl. Nadszed! czas, aby
spotka¢ $mier¢.

EARTHDAWN




WPROWADZENIE

oszmar z przestworzy to przygoda osadzona w $wiecie Przebudzenie Ziemi.

Tysiace lat temu panowal wiek magii. Byl to czas Przebudzenia Ziemi. Kazdy mégt korzystac z do-

brodziejstw tajemniczych mocy, zaréwno do celéw codziennych, jak i spraw wielkich. Zycie mie-

szkancow tego $wiata bylo zdominowane przez magie. Jej naduzywanie doprowadzilo do pojawie-
nia sie Horrordw, istot z glebin astralnej otchiani, pozerajacych wszystko co zywe. Przez czterysta lat mieszkan-
cy Barsawii ukrywali sie pod ziemia, podczas gdy Horrory niszczyly ich ziemie. Ten czas nazwano Pogromem.
Teraz ludzie, trolle, elfy, wietrzniaki, obsydianie oraz inne rasy Barsawii wychodza z ukrycia, gotowi walczyé
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o zycie i wolno$¢ z pozostatymi Horrorami oraz Therani-
skim Imperium.

W sercu Barsawii lezy krasnoludzkie krélestwo
Throal, strzegace bylej prowincji przed Theranami. Na
calym tym obszarze pojawiaja sie odwazni bohatero-
wie, bronigcy ziemi oraz Dawcéw Imion, wspierani
potezna magia oraz magicznymi artefaktami. Herosi
ci, odkrywajac i chroniac $wiat, staja sie Zywymi legen-
dami Barsawii.

Akcja scenariusza Koszmar z przestworzy toczy sie
w Travarze — blyskawicznie rozwijajacym sie miescie
handlowym w poludniowo-zachodniej czesci konty-
nentu. Poszukiwacze przygdéd zostaja wynajeci, aby
uczynié niebo bezpiecznym i by ogromne statki handlo-
we znéw mogly podrézowac z i do miasta. W czasie
przygody bohaterowie wyrusza do pradawnego kaeru
wietrzniakéw, zbadaja jego zakamarki i powrdca do
Travaru z prastarym tekstem, zwanym , Ksiega Wygna-
nia”. W drodze powrotnej przyjdzie im walczy¢ z po-
wietrznymi potworami, ktére zieja ogniem, i stoczy¢ bi-
twe z mrocznym statkiem, bedacym domem poteznego
Horrora.

WSKAZOWKI DLA
MISTRZA GRY

Koszmar z przestworzy jest przygoda liniowa. Ozna-
cza to, ze wszystkie wydarzenia wystepuja w odpowie-
dniej kolejnoéci. Mimo to Mistrz Gry moze swobodnie
modyfikowa¢ scenariusz, adaptujac go do potrzeb swo-
jej kampanii. Chociaz kolejne spotkania nastepuja po so-
bie w sposéb logiczny, prowadzacy nie musi $cisle prze-
strzegac kolejnosci zdarzen, aby pomyslnie doprowa-
dzi¢ przygode do konca. W tym celu powinien by¢ za-
znajomiony z zawartoscia tej ksiazki i zasadami Przebu-
dzenia Ziemi.

Koszmar z przestworzy to przygoda przeznaczona
dla sze$ciu-odmiu graczy, ktérych bohaterowie osia-
gneli pierwszy, drugi lub trzeci krag wtajemniczenia.
Jest ona dos¢ trudna i Mistrz Gry moze dostosowac po-
szczegblne wydarzenia tak, aby lepiej pasowaly do
mniej lub bardziej licznych druzyn, jezeli okaze sie to
konieczne. W tym celu zamieéciliSmy statystyki boha-
terow niezaleznych, kompandéw i towarzyszy, ktérzy
pomoga postaciom, gdy zrobi si¢ zbyt goraco. Oraz
sprawia, ze herosi poczuja sie¢ mocniej zwiazani z ta
opowiescia.

Cho¢ bohaterowie niezalezni odgrywaja istotna role
w tej historii, Mistrz Gry nie powinien pozwoli¢, by
przyémili poszukiwaczy przygoéd. Gdy $mialkowie sta-
na przed jakim$ problemem lub przeciwnoscia losu, nie
powinno dojé¢ do tego, ze kto$§ powie im, jak poradzié
sobie w danej sytuacji. W koncu, gdyby za kazdym ra-
zem robili co nalezy, Mistrz Gry mialby o wiele mniej-
sza zabawe.

Jezeli chodzi o rakkeny (istoty, z ktérymi poszukiwa-
cze przygdd zetra sie w poczatkowej fazie przygody),
zadbaj, aby nie pokonali ich wszystkich. Najlepiej be-
dzie, gdy bestie zostana odeslane do swojego $wiata
podczas finalowej walki nad Travarem. Do tego czasu
powinny stanowié realne zagrozenie, co pomoze utrzy-
ma¢ napiecie az do konca przygody.

PRZEPROWADZANIE TESTOW

W trakcie rozgrywki, gdy ktérys z bohateréw zechce
podja¢ jakies dzialanie (rzuci¢ czar, uderzy¢ przeciwni-
ka mieczem, wytropi¢ Horrora lub flirtowa¢ z Barman-
ka), Mistrz Gry lub gracz wykonuje rzut o okreslonym
stopniu trudnosci, majacy okresli¢c wynik podjetego
dzialania. Rzuty te nazywane sa testami. Przeprowa-
dzajac test, gracz badz Mistrz Gry wykonuje rzut, zalez-
ny od stopnia uzywanej umiejetnosci (patrz Tabela stop-
ni kostek akcji, str. 36, PZ). Jezeli wynik testu jest réwny
lub wyzszy od stopnia trudnosci, zakonczy sie on pozy-
tywnie, co oznacza, ze bohaterowi udato sie przeprowa-
dzi¢ zamierzone dzialanie. Jezeli wynik bedzie nizszy
od stopnia trudnoéci, akcja zakonczy sie niepowodze-
niem. Testy zwiazane z magia okreslaja na ogot czas
trwania czaru lub jego efekty.

Wynik testu méwi nie tylko o sukcesie lub porazce,
ale i o stopniu sukcesu. Test moze zakonczyc¢ sie jed-
nym z pieciu wynikéw: porazka, przecietny sukces,
duzy sukces, ogromny sukces i wyjatkowy sukces. Po-
razka oznacza tak zle wykonanie czynnosci, ze dodat-
kowo towarzysza jej jakie$ niekorzystne efekty ubocz-
ne. Przecietny sukces jest rowny wartosci stopnia trud-
noéci lub niewiele go przewyzsza - oznacza to, ze bo-
haterowi ledwo co udalo sie wykonaé¢ zamierzona
czynnos¢. Troche lepszy rezultat nazywany jest duzym
sukcesem, natomiast wynik rzutu prawie dwukrotnie
wigkszy od stopnia trudnosci to juz ogromny sukces.
Do osiagniecia wyjatkowego sukcesu wynik testu mu-
si by¢ jeszcze wiekszy. Kazdy sukces wiekszy od prze-
cietnego daje bohaterowi dodatkowe korzysci lub ja-
kie$ cenne informacje. Ta dodatkowa premia jest okre-
$lana przez Mistrza Gry, o ile nie zostalo to wczesniej
ustalone w scenariuszu.

W wielu przypadkach, gdy bohaterowie musza wy-
kona¢ test, podajemy wymagana ceche oraz stopien
trudnosci testu. Na przyklad, test Percepcji (13) oznacza,
ze poszukiwacz przygdéd musi wykonad test Percepcji
o stopniu trudnosci réwnym 13.

JAK KORZYSTAC Z KSIAZKI

Pomijajac zasady podstawowe zawarte w podreczniku
Przebudzenie Ziemi, ta ksiazka zawiera wszystkie nie-
zbedne informacje potrzebne do poprowadzenia przygo-
dy Koszmar z przestworzy. Przydatny moze sie tez oka-
za¢ tekst Przygody i kampanie, opublikowany w czasopi-
$mie Magia i Miecz nr 6/98 (56), i Ksiega wiedzy.
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Przed rozpoczeciem gry prowadzacy powinien prze-
czytaé caly scenariusz oraz zaznajomic sie z jego ttem.
Gracze nie beda zdawa¢ sobie sprawy z kilku waznych
watkéw, dopdki nie zaangazuja sie w przygode. Jednak
Mistrz Gry, w przeciwienstwie do nich, musi dokladnie
pozna¢ cala historie. Powinien takze uwaznie przestu-
diowaé mapy dolaczone do scenariusza. Nie nalezy za-
pominaé, ze chociaz w przygodzie uwzgledniono wiek-
szo$¢ posunieé bohateréw, nie da sie wszystkiego prze-
widzieé. Mistrz Gry powinien wiec by¢ przygotowany
na wszelkie niespodzianki.

Streszczenie intrygi jest rozdzialem, w ktérym opi-
sano cala historie i najbardziej prawdopodobny roz-
woj wydarzen. Nastepujace po sobie rozdzialy — nazy-
wane spotkaniami - opisuja sytuacje i wydarzenia,
z ktérymi bohaterowie beda musieli sobie radzi¢
w trakcie przygody. Kazde spotkanie skiada si¢ z pie-
ciu elementéw: Opis, Wprowadzenie, Intryga, Ukryte
watki oraz Problemy.

Opis przedstawia krétkie streszczenie prezentowane-
go materialu oraz cel spotkania.

Kolejny rozdzial - Wprowadzenie - zawiera tekst
przeznaczony do odczytania graczom. Znajduja sie tu
opisy terenu oraz aktualnych wydarzen. Specjalne in-
strukcje, przeznaczone tylko dla Mistrza Gry, zostaly
wytluszczone.

Intryga dostarcza prowadzacemu dodatkowe ele-
menty, ktérymi moze uzupelni¢ suche fakty. Mistrz Gry
znajdzie tutaj pomysty oraz podpowiedzi, jak odgrywac
poszczegolne sceny, szczegély dotyczace dzwiekow, za-
pachow, emocdiji itp. Informacje zawarte w tej czesci be-
da rézne dla poszczegélnych scen — od ogdlnych wska-
zéwek po szczegdtowe opisy odczuwanych wrazet.

Ukryte watki wyjasniaja, co tak naprawde dzieje sie
w danym spotkaniu. Ta czes¢ zawiera istotne dla gry
dane, takie jak statystyki istot i bohateréw niezaleznych,
specjalne informacje zwiazane z wydarzeniami i miej-
scami, itp. Jezeli gracze lub MG beda potrzebowali ma-
py do rozegrania danego spotkania, znajda ja wlasnie
tutaj. Tak jak i we Wprowadzeniu, szczegdlnie wazne
wskazowki zostaly wytluszczone.

Ostatnim elementem kazdego spotkania sa Proble-
my. Mistrz Gry znajdzie tutaj sugestie, w jaki sposéb
sprowadzi¢ druzyne na wiasciwy trop, w przypadku
gdyby sprawy poszly nie tak jak trzeba. Na przykiad,
bohaterowie moga przegapi¢ wazna wskazéwke lub
przegra¢ walke, ktérg powinni wygraé. Wigkszos¢ Mi-
strzow Gry nie chce zbyt szybko zniecheca¢ graczy lub
ich zabija¢. Ten rozdzial pomoze prowadzacemu kon-
tynuowac rozgrywke w przypadku wystapienia jakichs
probleméw. Mistrz Gry moze oczywiscie zignorowac
zawarte tu wskazéwki lub sam wymysli¢ sposéb wy-
brniecia z klopotéw, badz tez pozwoli¢, aby akcja to-
czyla sie dalej.

Zaraz po spotkaniach znajdziemy Nie dokoficzone
watki — rozdzial podsumowujacy cala przygode oraz

sugerujacy kilka sposobéw wykorzystania materiatu za-
wartego w niniejszej ksiazce do stworzenia wlasnych
kampanii. W rozdziale tym znajdziemy takze Przyzna-
nie punktéw legend - wskazowki dla Mistrza Gry za co
przyznawacé graczom punkty legend. Prowadzacy przy-
znaje punkty legend po kazdej sesji (patrz podrozdziat
Sesje), a takze po zakonczeniu calej przygody.

Bohaterowie niezalezni to rozdzial zawierajacy opisy
oraz charakterystyki postaci wystepujacych W przygo-
dzie, lacznie z Horrorami i potworami.

Ostatnim rozdziatem sa Plotki i odkrycia. Mistrz Gry
znajdzie tutaj wszelkie informacje, ktére bohaterowie
moga zdoby¢ ze Zrédel niezaleznych: plotki, opowiesci
i legendy, przeszukiwanie bibliotek itp. Czes¢ tych in-
formacji mozna wykorzysta¢ w przysztych przygodach.

Zasady walki statkéw zawierajg informacje, dotycza-
ce rozgrywania potyczek powietrznych, ktére beda mia-
ty miejsce w trakcie przygody.

W skiad Pomocy wchodzi list i mapa, ktéra poszuki-
wacze przygod beda uzywali w trakcie przygody.

PUNKTY LEGEND PRZYZNAWANE
ZA SESJE GRY

Oprécz punktéw legend przyznawanych bohaterom
po zakonczeniu przygody, Mistrz Gry przydziela takze
punkty pod koniec kazdej sesji gry, bez wzgledu na to,
czy rozgrywka stanowila cze$¢ prowadzonego scenariu-
sza (patrz Prowadzenie gry, str. 241, PZ). Poniewaz Ko-
szmar z przestworzy jest przygoda na wiecej niz jedna
sesje, poszczegdlne spotkania pogrupowane zostaly na
kilka etapéw (patrz Przyznanie punktéw legend, str.
69). Czasami etapy te moga wydawacé sie krétsze lub
dluzsze niz rzeczywiste sesje gry — na przyklad jedna se-
sja w Koszmarze z przestworzy sklada sie z czterech do
pieciu spotkan, podczas gdy epizody w przygodach do
Przebudzenia Ziemi maja na ogot siedem do o$miu spo-
tkan. Jednakze dlugos¢ kazdej sesji gry okresla raczej
rozwoj wydarzen, a nie liczba spotkan. Kazda sesja ma
takZe wyraznie wyznaczony cel (patrz Wypelnienie ce-
lu przygody, str. 242, PZ). W rozdziale Przyznanie
punktéw legend znajdziemy liste spotkaft oraz liczbe
punktéw legend, ktéra powinno sie przyznawac po kaz-
dej sesji za pokonanie przeciwnika, odnalezienie ma-
gicznych skarbéw, dobra gre itp.

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Niemozliwe jest przygotowanie przygody, ktdra sta-
nowilaby wyzwanie dla wszystkich graczy. Niektére
druzyny sa po prostu silniejsze, inne stabsze.

Cheac rzuci¢ grupie wyzwanie o odpowiednim dla niej
stopniu trudnoéci, Mistrz Gry musi odpowiednio zmody-
fikowaé charakterystyki i mozliwosci przeciwnikéw. Je-
zeli scenariusz nie pasuje do druzyny, wéwczas prowa-
dzacy moze wykorzystac go jako szkielet wlasnej przygo-
dy. Gdyby natomiast scenariusz okazat sie odpowiedni,

®
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z wyjatkiem kilku drobnych szczegétow, wowcezas moz-
na go zmodyfikowa¢, czyniac jeszcze lepszym.

W przygodzie zamieszczono dwie duze mapy stat-
kow, ktérych bedzie mozna uzyé podczas bitew opisa-
nych w Do abordazu! i Ognie nad Travarem, str. 55-67.
W sekcji Pomoce znalazt sie réwniez list, udajacy wy-
miety pergaminowy zwoj; zawiera mape dla graczy.
Mistrz Gry powinien skserowa¢ wszystkie wymienione
powyzej pomoce i wreczy¢ graczom, gdy zajdzie taka
potrzeba. A w przypadku listu — moze go wykona¢ wia-
snorecznie, umiejetnie postarzajac.

Pamietaj, ze to na tobie, Mistrzu Gry, spoczywa odpo-
wiedzialno$¢ za przebieg przygody. Opisujac Swiat
Przebudzenia Ziemi, staraj sie odpowiada¢ graczom na
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wszystkie pytania dotyczace tego, co widza, stysza i czu-
ja. Powolujac do zycia miejsca i nastroje, staraj sie wykra-
czad poza opisy przytoczone w tej ksiazce. Pilnujac, aby
uczestnicy gry by‘li zaangazowani w toczace sie wyda-
rzenia, jak najczesciej zadawaj pytanie ,Co robicie?”,
gdy opisujesz im nowa scene. Wyjasniajac poczynania
bohateréw, gracze pomagaja snu¢ opowies¢, czerpiac
tym samym wigksza przyjemnos¢ z gry. Jezeli zbocza
z wytyczonego szlaku, naprowadz ich na wiasciwy trop.
Jesli ich wybdr zagrozi przerwaniem watku lub moze
spowodowad ominiecie istotnej wskazéwki, podpo-
wiedz im, jak powrdci¢ na wladciwy trop. Pamigtaj jed-
nak, aby robi¢ to w sposéb subtelny. Mistrz Gry powi-
nien naprowadza¢ graczy, a nie méwic im, co maja robic.
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STRESZCZENIE INTRYGI

W ostatnich latach przed nastaniem Pogromu, w cza-
sie, gdy mieszkancy Barsawii kryli sie w cytadelach
i podziemnych kaerach, ludzki ksenomanta o imieniu
Tyrannisis poszukiwal bezpiecznego schronienia dla
siebie i spolecznosci wietrzniakow, zamieszkujacych
Gory Grzmotu. Jeden z wietrzniackich magéw byl przy-
jacielem Ksenomanty. Spedzili razem wiele lat, studiu-
jac Horrory, a w szczegdlnosci sposoby wygnania tych
przerazajacych potworéw do ich rodzimego ksenoswia-
ta. Jako ze wietrzniaccy czarodzieje najbardziej obawia-
li sie latajacych bestii, ktore bez trudu moglyby dostac
sie do ich kaeru wydrazonego wewnatrz Goéry Szpon,
gromadzona wiedza dotyczyla gléwnie réznych gatun-
kow takich Horroréw, choé nie tylko.

Tyrannisis uméwit sie ze swoimi malymi przyjacitmi
w ich kaerze w 1030 TH, ale niebezpieczenstwa spowol-
nily jego wedréwke. W konicu po wielu przygodach,
w tym spotkaniach z Horrorami, przybyl wraz z kilko-
ma towarzyszami na miejsce. Wtedy rozpoczela sie tez
ostatnia cze$é¢ ich wedréwki, na szczyt Gory Szpon.
Uplynela ona na ciagtych walkach z wielkimi, czarnymi
modliszkami, wypelzajacymi sposréd skat. Wysitek ten
wkrotce mial zosta¢ nagrodzony. Po dotarciu do kaeru
Tyrannisis i jego ludzie mogliby wypocza¢, wyleczy¢ ra-
ny i znalez¢ sie w towarzystwie przyjaznych wietrznia-
kow. Obawiajac sie o swych matych przyjaciét, Kseno-
manta nakazal pospiech. Drzwi kaeru mialy zostaé
otwarte az do jego powrotu i tak wielka liczba potwo-
réw mogla stanowi¢ olbrzymie zagrozenie dla matych
Dawcéw Imion.

Przebijajac ostatnia z modliszek mieczem, Tyrannisis
wdrapal sie na sam szczyt i to, co zobaczyl, wprawilo go
w ostupienie. Drzwi do kaeru wietrzniakéw byly za-
mkniete; im diuzej wpatrywat sie w dziwne symbole,
ktore byte na nich wyryte, tym jego serce przejmowala
wieksza groza.

Wietrzniaki zapieczetowaly swoj kaer.

Tyrannisis i jego trzej pozostali przy zyciu towarzysze
stali na szczycie gory, z coraz wiekszym przerazeniem
szukajac jakiego$ wyjscia z sytuacji. Podréz na dot be-
dzie jeszcze trudniejsza niz wspinaczka, potem trzeba
bedzie jeszcze wedrowac przez szeéé¢ dni po ziemiach,
nawiedzonych przez Horrory i ich przerazajace kon-
strukty, aby w koncu dotrzeé¢ do schronienia maga
w gérach Delaryjskich. I nawet jesli zdarzy sie jaki$ cud
i Tyrannisis przezyje to wszystko, nie ma pewnosci, czy
jego magia okaze sie na tyle silna, by ochroni¢ go przed
Pogromem. Mimo wszystko musi sprobowac; nie ma in-
nej mozliwosci.

Jakim$ cudem Tyrannisis i jego towarzysze dotarli
na doél. Przez dwa nastepne dni przebijali sie przez
dzikie i wyniszczone ziemie. Nie znaleZli schronienia,

odpoczynku ani chwili spokoju, podczas gdy Horrory
o czarnych sercach niszczyly jeszcze nie tak dawno
piekna kraine. Wielkie owady juz ich nie niepokoily.
Na ich drodze stanely zawodzace, skrzydlate bestie
z olbrzymimi paszczekami, pelnymi ostrych jak brzy-
twa zebisk i zakrzywionymi szponami, ktére wysysaty
krew z kazdym dotykiem. Jeden za drugim, towarzy-
sze Tyrannisisa padali martwi. Ksenomanta dzielnie
bronit sie do czasu, gdy ostabt z uptywu krwi. P6Zniej
- pelznac w poszukiwaniu schronienia — przestal sie
czymkolwiek przejmowa¢. Ostatnia rzecza, jaka ujrzal
przez zalane krwia oczy, byt Horror Rasper-Nor, ktory
wyrwal mu je z oczodoléw.

Zanim z Tyrannisisa uszlo zycie, Rasper-Nor zawlad-
nat jego dusza i ozywil niemal martwe ciato. Dzieki te-
mu stwér odkryl, ze jego ofiara wraz z grupa magow
z narodu wietrzniakéw odnalazta wiele sposobéw od-
sylania z tego Swiata Horrorow — takze takich jak on.
Dowiedzial sie réwniez, ze poznali takze sposéb na ich
przywolywanie. Wietrzniaki zapisaly te wiedze w tomie
zwanym , Ksiega Wygnania”, spoczywajacym bezpiecz-
nie wewnatrz kaeru wietrzniakow.

Horror, cheac za wszelka cene zdoby¢ , Ksiege Wy-
gnania”, opuscit umyst Tyrannisisa i zaczal szepta¢ mu,
iz wietrzniaki zamknely swéj kaer specjalnie, by mu za-
szkodzié. Potem opuscil bezokie, zmaltretowane cialo,
chcac wykorzystac slepote i bél do podsycenia nienawi-
$ci biednego cziowieka.

Miesiacami Tyrannisis/Rasper-Nor prébowal wla-
maé sie do kaeru wietrzniakéw. Horror wiedzial, ze
Ksenomanta pomagat w tworzeniu barier ochronnych,
przekonywatl go wiec, aby za pomoca swej mocy je zni-
szczyl. W koncu owladniety moca stwora Ksenomanta
odniést sukces 1 wspélnie z Rasper-Norem oraz horda-
mi olbrzymich insektéw wdart sie do podziemnego
schronienie wietrzniakdw.

Uradowany Horror poprowadzil gromade stug do
$rodka, by odnalez¢ , Ksiege Wygnania”. Jednak jakby
na zloé¢ potworowi, jeden z magéw ukryl sie wraz z nia
w specjalnie przygotowanym na taka okazje pomiesz-
czeniu. Ani Rasper-Nor, ani Tyrannisis nie potrafili do-
sta¢ sie do jego wnetrza lub tez rozszyfrowac zapisanej
na drzwiach zagadki.

Przez ponad czterysta lat Tyrannisis/Rasper-Nor
wyprébowywat zaklecia, przywolujace coraz wiecej
Horroréw. Po zakoniczeniu Pogromu, Ksenomanta sku-
pit swa cala moc na jednym celu - jego ponownym
zapoczatkowaniu. Préba ta zakonczyta sie fiaskiem,
lecz udato mu sie przywola¢ wystarczajaco duzo demo-
néw, aby te mogly zagrozi¢ wielu osadom. Podczas ob-
serwacji flotylli statkéw ponad gérami Grzmotu, Ty-
rannisis/Rasper-Nor stworzyl plan zdobycia od dawna
pozadanej , Ksiegi Wygnania”. Mial zamiar przywola¢
przerazajace istoty, aby te atakowaly Barsawianskie
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statki do czasu, az pojawi sie druzyna bohateréw, ktéra
powstrzyma rzez. A nastepnie podpusci¢ ich, aby we-
szli do srodka, otworzyli pieczetujacy schronienie ma-
giczny zamek, w ktérym przed wiekami ukryt sie wie-
trzniak. PéZniej wszystko bytoby juz tatwe. Dzieki ksie-
dze méglby otworzy¢ brame, prowadzaca z krélestwa
Horroréw do Barsawii.

Aby sprawdzi¢ mozliwosci bohateréw, Tyranni-
sis/Rasper-Nor stworzy! odporne na niemagiczna broni
i zaklecia konstrukty. Tylko potezni poszukiwacze
przygdd byli w stanie przezy¢ spotkanie z nimi. Nie bez
przyczyny obdarzyl je tez umiejetnoscia latania. Chcial,
aby ci, ktérzy udadza sie na wyprawe, potrafili obcho-
dzi¢ sie ze statkami powietrznymi — a wiec posiadali
umiejetnos¢ niezbedna do dostania sie do wnetrza kae-
ru, potozonego na szczycie Géry Szpon.

W tym wiadnie momencie na scene wkraczaja nasi bo-
haterowie, bowiem przygoda rozpoczyna sie tuz po ich
przybyciu do Travaru. Podczas pobytu w jednej z ta-
wern dowiedza sie, ze Zeglujace w tych okolicach powie-
trzne statki sa atakowane przez zadne krwi latajace po-
twory i ze powietrzny straznik z radoscia wita kazdego,
kto chce stana¢ do walki z nimi. Po tym wprowadzeniu
bohaterowie najprawdopodobniej wstapia do patrolu -

formacji, ktérej zadaniem jest ochrona przestrzeni po-
wietrznej wokét Travaru. Jak zdobeda juz doswiadcze-
nie w kilku potyczkach z rakkenami, straznik Drimsby
dowie sie o istnieniu ,Ksiegi Wygnania”, dzieta skrywa-
jacego klucz do pozbycia sie potworéw. Wedlug zrédla
Drimsbiego, ksiega spoczywa zagrzebana posréd ruin
kaeru wietrzniakéw w gérach Grzmotu.

Drimsby, bohaterowie i wybrani zeglarze wyrusza
do kaeru wietrzniakow, polozonego wewnatrz Géry
Szpon. W jego glebi czekaja na nich przerazajace potwo-
ry, lodowata woda i zdradliwe klify. Po dotarciu do
komnaty, gdzie w zamknietym sanktuarium spoczywa
.Ksiega Wygnania”, poszukiwacze przygod beda mu-
sieli rozwikla¢ zagadke, zanim bedzie dane im zdoby¢
ukryty wewnatrz skarb.

Zdobywszy ksiege, wydostana sie na zewnatrz, aby
by¢ swiadkami ataku Rasper-Nora na ich statek. W tym
samym czasie straca swa zdobycz. Ci, ktérzy przezyja
potyczke, wezma udzial w poscigu za kierujacym sie do
Travaru okretem Horrora. Nad miastem rozegra sie
ostatnia bitwa, podczas ktérej by¢ moze uda im sie
odzyskac ksiege i uzy¢ jej do wygnania zlej istoty.

Mezczyznii kobiety, ktérym uda sie dokonaé tego bo-
haterskiego czynu, na zawsze stana sie czescia legend.
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Spotkanie to rozpoczyna sie tuz po przybyciu bohateréw do ,, Wykwintnego Podniebienia”, uwa-
zanego przez wielu za najlepsza tawerne w Travarze. W chwili, gdy pojawia sie tu powietrzny
straznik, Gardius Drimsby, aby zebra¢ swoich ludzi, gracze dowiaduja sie, ze latajace demony ter-

roryzuja powietrzne szlaki wokét miasta, cheae zniszezy¢ flote Travaru i tym samym sparalizowac handel w po-
tudniowej czesci Barsawii.
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Przybywacie do ,Wykwintnego Podniebienia”, aby
po raz pierwszy na czas dtuzszy skosztowa¢ cieplego ja-
dla. Pozostali goscie tego przybytku wygladaja na za-
mozniejszych od tych, ktérych spotykaliScie w przy-
droznych zajazdach; delikatne skory, wielokolorowe je-
dwabie i bizuteria nie naleza do rzadkosci. Docierajace
z kuchni smakowite zapachy sprawiaja, ze kiszki graja
wam marsza. To miejsce rzeczywiscie zasluguje na swo-
ja reputacje.

Siadacie przy jednym z wypolerowanym do potysku

z jego dloni spoczywa na rekojesci krasnoludzkiego
miecza, zatknietego za skérzany pas.

Zdajac sobie sprawe z tego, z jakim napieciem wpa-
truja sie w niego wszyscy goscie, krasnolud przemawia.

- Przepraszam za to, ze zakldcitem wasz positek, ale
potrzebni mi sa wszyscy czlonkowie Strazy Miejskiej
i kazdy, kto zechce nam pomac.

Styszac jego stowa, ponad polowa gosci wstaje i kieru-
je sie do drzwi. W momencie, gdy krasnolud odwraca
sie, aby wyjé¢, Kathleen zadaje mu pytanie.

— Strazniku Drimsby, czy byl kolejny atak?

- Wybacz, moje dziecko. Swit spad! — odpowiada ta-

stoléw i rozpieracie sie na

godnie Drimsby, spogla-

obitych skéra krzestach. Sa
o wiele wygodniejsze niz
twarde drewniane stolki...
Po kilku minutach przy

e
&\\ﬂ@ ”,

dajac na dziewczyne.
Dtonie Kathleen zaciska-

ja sie na krawedziach tacy.
— Brethon - szepcze,

alach. g <
waszym stoliku pojawia %
sie mloda kobieta, trzyma-
jaca w reku kawalek pa-
pieru. Jest ubrana w prosta
czarna sukienke i biaty far-
tuszek ~ oba skrojone z do-
brego materiatu.

- Witajcie w , Wykwint-
nym Podniebieniu”, sza-
nowni przybysze. Jestem
Kathleen, kelnerka. Czym
moge wam stuzyc?

Moéwiac to, wskazuje na
trzymana w dioni kartke
papieru. Teraz dopiero do-
strzegacie, ze zapisano na
niej nazwy najrozniej-
szych potraw: dréb z goto-
wanymi warzywami, wo-
lowine z dodatkiem goto-
wanych ziemniakéw i po-
réw, zupe rybna t'skran-
gow, gulasz z zimowymi

warzywami, chleb macza-

blednac.

Drimsby nie méwi nic
wigcej, potrzasa jedynie
glowa. Ten gest wystarcza
za stowa. Kathleen wypu-
szcza tace i wybiega z pla-
czem do kuchni. Drimsby
przez chwile patrzy jeszcze
na gospode z ponurym
wyrazem twarzy, a nastep-
nie wychodzi. Wielu mez-
czyzn i kobiet podnosi sie,
niektérzy przelykaja ostat-
nie kesy positku, i rusza
w jego slady. Rozgladacie
sie po cichej, niemalze wy-
ludnionej sali. Jedna z kel-
nerek w ciszy sprzata tale-
rze ze stoléow. Zostali tylko
starzy Dawcy Imion, kté-
rzy nie przydadza sie
w walce. T wy...

INTRYGA

ny w miodzie oraz wiele innych. Na widok samych
nazw $linka cieknie wam do ust. Tyle potraw do sko-
sztowania i tak mato czasu...

Tuz po tym, jak bohaterowie zloza swoje zaméwienia,
przeczytaj ponizszy tekst.

O wiele szybciej, niz moglibyscie przypuszczaé, Kath-
leen pojawia sie w drzwiach prowadzacych do kuchni,
niosac duza tace pelna potraw, ktére zaméwiliscie.
Mniej wiecej w polowie drogi do waszego stolu dziew-
czyna zatrzymuje sie i obraca w strone drzwi. Na widok
wchodzacego wilasnie do tawerny wysokiego krasnolu-
da w stalowej zbroi ptytowej, szkartatnej koszuli i bra-
zowych spodniach zapada cisza. Na glowie przybysza
tkwi okragly helm przyozdobiony piéropuszem. Jedna

Gracze trafiaja do tlocznego miejsca, pelnego spozy-
wajacych positki gosci, ktérzy prowadza rozmowy na
rézne tematy. Po przybyciu Drimsbiego z informacjami
o Karmazynowym Swicie, duzej powietrznej fregacie,
zgietk w tawernie niemal zupelnie ucichnie; tylko od
czasu do czasu cisza bedzie przerywana nerwowymi
szeptami gosci. Gdzie$ z oddali stychaé bedzie rowniez
placz Kathleen.

UKRYTE WATKI

Karta potraw zawiera niemalze kazda potrawe, ktéra
moze przyjs¢ do glowy bohaterom —w ich sktad wchodza
ziemniaki i pory. Przecietny koszt positku wynosi 50
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sztuk srebra, odpowiednik wystawnej uczty; dodatek
w postaci steku albo dodatkowe] przystawki moze pod-
nieéé cene nawet o 15-20 sztuk srebra. Rachunek musi zo-
sta¢ uregulowany, zanim posilek pojawi sie na stole. Mi-
mo ze w ,Wykwintnym Podniebieniu” wprowadzono
ten zwyczaj, aby uniknaé nieuczciwych gosci, Mistrz Gry
moze go wykorzystad, aby wciagnadé graczy w intryge
przygody. Przy odrobinie szczescia bohaterowie podaza
za Drimsbim, zapytaja go, co tez takiego dzieje sie w Tra-
varze i zaoferuja mu swoja pomoc. Byé moze jeden z po-
szukiwaczy przygoéd zechce uspokoi¢ Kathleen, ktora
opowie mu o wydarzeniach w miescie. Jezeli obie z opcj
zawioda, daj do zrozumienia graczom, ze wykwintny po-
silek, za ktory sowicie zaplacili, lezy wlasnie na podlo-
dze. Jesli bohaterowie poprosza inna kelnerke, aby ta po-
dala im nowe porcje, uslysza z jej ust te oto stowa:

- Za chwileczke przyniose nowe porcje, szlachetni we-
drowcy. Bez dodatkowej oplaty. Prosze wybaczcie Kath-
leen; jej ukochany stuzyl na Karmazynowym Swicie.
StraciliSmy juz trzy statki w tym miesigcu. Wszystko
wskazuje na to, ze nikt nie potrafi powstrzymac tych
straszliwych potworéw.

Jezeli bohaterowie zapytaja ja o bestie, odpowie, ze
przerazajace demony napadaja na statki od miesiecy i ze
straznik Drimsby szuka smiatkéw, ktérzy uwolniliby od
nich miasto raz na zawsze.

Pozywienie serwowane w ,, Wykwintnym Podniebie-
niu” pomoze graczom wyzdrowieé. W ciagu 8 godzin
od spozycia positku odzyskaja 1 punkt obrazen za go-
dzine (pod warunkiem, oczywiscie, ze spozyli positek).

USPOKAJAJAC KATHLEEN

Jezeli bohaterowie beda starali si¢ pocieszy¢ Kathleen,
dowiedza si¢ o tym, co dzieje sie w Travarze. W przypad-
ku, gdy ktorys bedzie dla niej wyjatkowo mity, by¢ moze
dziewczyna si¢ w nim zakocha, nie predzej jednak niz po
uplywie szedciu miesiecy czasu gry, dopiero wtedy rany
po $mierci ukochanego sie zabliZnia. Elf Brethon, narze-
czony Kathleen, pracowat dla Juliaka Merrisa, kupca z ra-
sy obsydianéw i wladciciela Karmazynowego Switu.

PODAZAJAC ZA DRIMSBYM

Z tawerny Drimsby kieruje sie na poludniowy wschéd,
w kierunku plonacego wraku Karmazynowego Switu.
Bohaterowie moga go dogonic¢ i zada¢ kilka pytan, kra-
snolud jednak nie zatrzyma sie w czasie rozmowy.

O ile bohaterowie nie strzela jakiej$ gafy w trakcie
rozmowy lub nie wydadza mu sie podejrzani, Drimsby
powie im wszystko, co wie na temat atakéw potworéw;
nie bedzie tez kryl, Ze jest gotéw wynaja¢ kazdego, kto
zechce pomoéc w pozbyciu sie tej plagi. Jezeli bohatero-
wie wyraza zainteresowanie wydarzeniami w Travarze,
straznik przedstawi im nastepujace fakty, ktére poznat
z ust ocalalych zeglarzy.

Trzy demoniczne stwory, zwane przez miejscowych
rakkenami, atakuja statki w poblizu miasta. Potwory
maja szkarlatna skore, duze skorzaste skrzydla i okragle
konczyny, z ktérych wylatuje ogien. Czesto wykorzy-
stuja skrzydia i owe koniczyny do wykonywania ma-
newrdéw, dzieki czemu zmieniaja kierunek lotu
w mgnieniu oka. Diugie, zwezajace sie ciala potwordw
koncza sie otworami, rowniez wystrzeliwujac_vmi ogien.
Olbrzymie, okragte glowy na pierwszy rzut oka wygla-
daja na pozbawione paszcz, przynajmniej do czasu, gdy
rakkeny ich nie otwieraja. Kiedy juz do tego dochodzi,
trudno o straszniejszy widok — zajmujacy niemal cala
szerokos¢ glowy pysk pelen jest ostrych niczym brzy-
twa kiéw. Wielu z ocalatych widzialo, jak te szczeki
przecinaja ich przyjaciot na pol.

Sposéb walki tych istot polega na zblizeniu sie do
statku i podpaleniu masztow, zagli i olinowania. A na-
stepnie, na atakowaniu zeglarzy, ktérzy staraja sie sttu-
mi¢ ogien. Nikomu jeszcze nie udalo sie zrani¢ rakkena,
nie méwiac juz o jego zabiciu.

Wigkszos¢ ocalalych to cztonkowie Podniebnego Pa-
trolu — grupy zeglarzy, ktérzy zajmuja sie eskortowa-
niem okretéw, przylatujacych i odlatujacych z Travaru.
W skiad ich wyposazenia wchodza male, zwrotne drak-
kary. W trakcie potyczek z potworami uzywali strzal,
prébowali tez taranowaé, a nawet rzucaé zaklecia, ale
z niewielkim powodzeniem. Z trzech drakkaréw, ktére
eskortowaly Karmazynowy Swit, powrdcily tylko dwa,
a jeden przepadl bez wiesci.

Bohaterowie docieraja do plonacego wraku Karmazy-
nowego Switu w momencie, gdy Drimsby przestaje
mowic. Przejdz do nastepnego spotkania, noszacego ty-
tut Karmazynowy Swit.

KLOPOTY

Najlepiej bytoby, gdyby to spotkanie zakonczylo sie
oferta pomocy ze strony bohateréw, chociaz nieko-
niecznie juz teraz musza obieca¢ Drimsbiemu, ze sta-
ng do walki z rakkenami. Na razie pozwdl im wziaé
udzial w gaszeniu ognia, oczyszczaniu wraku, udzie-
laniu pierwszej pomocy rannym itd. Nie przejmuj sie,
jezeli nie zdecydowali jeszcze stana¢ do walki z po-
tworami. W nastepnych spotkaniach nie zabraknie do
tego okazji.

Jezeli owladnieci wizjg chwaly bohaterowie zdecy-
duja juz teraz, ze stang do walki z rakkenami, zmodyfi-
kuj nastepna scene — Karmazynowy Swit. Niech plo-
mienie rozszaleja ze zdwojona sila i zapala okoliczne
budynki. W ten czy inny sposéb, poszukiwacze przy-
god stocza walke z zywiotem, ramie w ramie z dobry-
mi mieszkanicami miasta. Pozwoli im to zwiazac sie
uczuciowo z Dawcami Imion, ktérzy bardzo potrzebu-
ja ich pomocy.
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KARMAZYNOWY SWIT

PIS

W spotkaniu tym bohaterowie pomagaja walczy¢ z ogniem spowodowanym upadkiem Karma-

zynowego Switu. Wspdldzialajac ramie w ramie z mieszkaiicami Travaru, dowiedza sie wiecej
o miescie i problemach zamieszkujacych je Dawcéw Imion.
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KARMAZYNOWY SWIT \ A

WPROWADZENIE

Uderzajac w ziemie, olbrzymi statek wyryt w ziemi
bruzde dluga na piecdziesieciu ludzi, przy okazji Sciera-
ja¢ w pyt wiele budynkéw. Wszedzie wokolo leza po-
kruszone i powyrywane kocie lby. Plonace szczapy
proésza ogien w okolicznych domach i sklepach. Przybie-
rajacy z kazda chwila na sile wiatr podsyca plomienie,
sprawiajac, Ze na zimnym, nocnym niebie pojawiaja sie
wirujace iskry. Kilku cztonkéw strazy miejskiej usiltuje
w pospiechu wykopaé réw, by powstrzymac rozprze-
strzeniajacy sie ogiefi. Jeden z nich, sierzant, krzyczy do
mieszkancow, proszac o pomoc. Kilka 0s6b rusza w kie-
runku kopiacych, lecz wiekszod¢ wpatruje sie tylko
w szoku w roztrzaskany Karmazynowy Swit. Drimsby
przeklina i, chwytajac za szpadel, prosi, byscie podeszli
razem z nim blizej plomieni.

UKRYTE WATKI

Chociaz na podstawie szczatkéw trudno oceni¢ roz-
miar statku, Karmazynowy Swit mial 15 metréw szero-
kosci i 25 metréw diugosci. Powietrzni Lupiezey i Ze-
glarze, ktérzy wykonaja udany test (10) Percepcji, beda
mogli dowiedzie¢ sie dwdch rzeczy na podstawie tego,
co widza. Po pierwsze, ogien, ktory strawil statek, zostat
zaproszony w wielu miejscach niemal jednoczesnie. Po
drugie, spalone zagle byly pierwszym celem ataku nie-
Znanego wroga.

Kolo dwudziestu czlonkéw strazy stara sie ode-
pchnaé thum jak najdalej od ptomieni. Pozostalych piet-
nastu, wraz z czterema mieszkancami kopie réw, maja-
cy powstrzymac zywiol. Milczacy thum przyglada sie te-
mu wszystkiemu bezczynnie; wiekszos¢ gapiow jest
zbyt oszolomiona, by podja¢ jakies dziatanie. Drimsby
natychmiast chwyta za szpadel i bierze sie do roboty.
W tym momencie bohaterowie musza zdecydowad, czy
chca wzia¢ udzial w akgji ratunkowej.

Czes¢ z nich moze prébowaé przekonaé gapiow do
podjecia dziatan, pozostali od razu powinni ruszyc¢ do
walki z plomieniami.

WALKA Z OGNIEM

Pozar musi zosta¢ sttumiony w ciagu 8 rund, zanim
silny wiatr rozniesie go na miasto. Aby zahamowac roz-
przestrzenianie si¢ ognia, trzeba wykop¢ szeroki na co
najmniej 1,5 metra i gteboki na 30 centymetrow réw, cia-
gnacy sie wzdiuz catej dtugosci wraku. Tak tytaniczna
prace jeden czlowiek méglby wykonaé w 200 rund; piet-
nastu straznikéw, czterech mieszkancéw oraz Drimsby
uwinie sie w 10 rund. Tak wiec, jezeli kto$ im nie pomo-
ze, ogienn przeniesie sie na okoliczne domy i wyrwie
spod kontroli. Dwudziestu pieciu kopaczy powstrzyma
go w ciagu 8 rund, czyli tylu, ile potrzeba. Oczywiscie,
z kazda mijajaca runda walczacy z zZywiolem sa coraz
bardziej zmeczeni i pracuja wolniej. Chcac wzia¢ pod

uwage ten fakt i nie komplikowa¢ sprawy, nalezy
uznaé, ze jesli w kazdej kolejnej rundzie nie pojawi sie
dwéch nastepnych kopaczy, gaszenie ognia wymaga
dwoch nastepnych. Na przykiad, jezeli nikt nie wspo-
moze 5 kopiacych do czwartej rundy, ich zastepy beda
musialy zwiekszy¢ sie o dodatkowych 6, czyli razem 11.
Uwazaj, aby za bardzo nie uwikla¢ sie w to wszystko.
Pozar ma doda¢ opowiesci dramaturgii i zwiaza¢ boha-
teréow z mieszkaficami, a nie spowolni¢ akcje.

Wszyscy kopacze otrzymuja obrazenia ze stopniem 8
w wyniku dfawiacego dymu i zmeczenia. Zaleznie od
tego, jakie maja narzedzia, moga kopa¢ trzonkami topo-
réw, mieczami lub goltymi rekoma.

Jezeli bohaterowie pomoga straznikom zapanowac
nad zywiotem, ptomienie strawia okret, ale nie rozprze-
strzenia sie na miasto. W przypadku, gdy im sie to nie
uda, kilka budynkéw w poblizu katastrofy zaplonie. Na
szczeScie, mieszkancy zdlawia plomienie w ciagu 5
rund i powstrzymaja zywiol. W tym czasie straznicy be-
da pracowali przy wraku.

OCALONY

Pozwdl, aby podczas walki z szalejacym ogniem je-
den z bohateréw dostrzegl poczerniala reke, wysu-
wajaca sie spomiedzy ptonacych belek. Chociaz moze
ona wpas¢ w oczy kazdemu, niech zobaczy ja osoba
trzymajaca sie z dala od plomieni lub taka, ktory
odméwita Drimsbiemu pomocy. W pierwszym przy-
padku migajacy sie gracz ma okazje na heroiczny
czyn, co przyniesie mu stawe i punkty legend. W dru-
gim by¢ moze poczuje sie czescia dziejacej sie w Tra-
varze tragedii i wbrew poczatkowej niecheci, zaanga-
zuje sie w te historie.

Ocalala osoba jest elficki marynarz o imieniu Radlin.
Kazda osoba, ktéra rzuci mu sie na pomoc, musi mie¢ ja-
ka$ ochrone przed ogniem albo otrzyma w czasie akcji
ratunkowej obrazenia ze stopniem 12 od ognia i gryza-
cego dymu. Chociaz poki co méwienie sprawia elfowi
zbyt wiele bélu, po wyleczeniu stanie sie on nieocenio-
nym Zrédlem informacji dla swoich wybawcéw (patrz
Plotki i odkrycia, strona 83). Osoba, ktéra ocalila elfa,
zostanie réwniez wynagrodzona w inny sposéb. Bedacy
pod wrazeniem wyczynu bohatera, wiasciciel ,Wy-
kwintnego Podniebienia” zaoferuje mu darmowe posil-
ki, a krazacy wokot glosiciele Garlen wylecza go za dar-
mo. Jezeli Mistrz Gry bedzie mial taka wole, kazdy
sklep czy tawerna udzieli poszukiwaczowi przygéd 10-
-procentowego rabat na oferowane przez siebie dobra.

GLOSICIELE GARLEN

Kilka glosicielek Garlen, mlodych kobiet ubranych
w biate spodnie i koszule, zebralo sie wokét miejsca ka-
tastrofy, aby poméc tym, ktérzy zostali ranni podczas
upadku statku. Jezeli jeden z bohater6w uratuje Radli-
na z wraku, wietrzniacka dziewczyna o imieniu Tryla
natychmiast zajmie sie elfem. Ewentualnie ochotnicy
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prowadzeni przez glosicieli przeniosa wszystkich po-
trzebujacych do Sanktuarium Garlen, polozonego kilka
kwartatéw dale;j.

ROZMOWA Z DRIMSBIM

Gdy ogien zostanie ugaszony, straznik Drimsby
wspomni bohaterom, ze szuka ochotnikéw do Podnieb-
nego Patrolu. Jest to oddzial, ktéry zajmuje sie pilnowa-
niem statkéw i szlakéw komunikacyjnych wokét mia-
sta. Jezeli gracze wyraza zainteresowanie, zaoferuje 15
sztuk srebra za o$miogodzinna wachte, zwiekszajac
zwyczajowa sume o 5 sztuk srebra w zwiazku z ostatni-
mi wydarzeniami. Nie moze przeznaczy¢ na ten cel wie-
cej, gdyz ustalony przez kupcéw budzet i tak jest juz
nadwatlony. Drimsby moze réwniez przeznaczyé 75
sztuk zlota na nagrode, ktéra wyptaci kazdemu, kto wy-
tropi i zabije rakkeny. Poszukiwacze przygdd musza
zdecydowaé, czy wstepuja na stuzbe, czy rozpoczna po-
szukiwania dla nagrody — nie moga zrobi¢ obu rzeczy
jednoczesnie.

Niezaleznie od tego, na ktéry wariant sie zdecyduja,
Drimsby zadba o to, by zostali wyleczeni w Sanktuarium
i znajdzie im pokoje (za ktére beda musieli zaplacié

sami). Jezeli w miedzyczasie udowodnili, Ze mozna im
ufaé, bedzie im towarzyszyl podczas zakupow w mie-
$cie (cho¢ nie kupi im broni, pancerzy badZ innego
ekwipunku).

Gdy juz grupa zdecyduje sie przylaczy¢ do patrolu lub
wytropié¢ rakkeny dla nagrody, Drimsby umdwi sie z ni-
mi na spotkanie w dokach nastepnego dnia w poludnie.
Przejdz do rozdzialu Rycerze podniebnych szlakéw.

KEOPOTY

Jezeli gracze nie zechca gasi¢ plomieni, jeden z ofice-
réw patrolu podejdzie do nich i wyda im odpowiednie
rozkazy. Ewentualnie, pozwdl im dostrzec, jakie uzna-
nie i respekt zyskuja ci, ktérzy uwijaja sie wokot statku.
Prawdziwi bohaterowie powinni poméc z wiasnej woli,
ale czasami potrzebuja jakiej$ zachety.

Jezeli gracze zdecyduja sie na nagrode, a nie zacia-
gniecie do patrolu, Drimsby wysle ich i tak na poszuki-
wanie zaginionego drakkaru (patrz nastepny rozdziat -
Rycerze podniebnych szlakéw). Mistrz Gry powinien
zmieni¢ troche przebieg poszukiwan, aby oddaé inny
status bohateréw.
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W tym spotkaniu bohaterowie naucza sie lata¢ powietrznymi statkami, wyrusza na poszukiwa-
nie zaginionego drakkaru i dowiedza sie wiecej o rakkenach.
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swdj kubek i opierajac

WPROWADZENIE

Po trwajacym wigkszoé¢ ranka odpoczynku przyby-
wacie do dokéw Powietrznego Patrolu. Przed wejéciem
do magistratu stoi kilka drakkaréw, przycumowanych
do drewnianych pomostéw. Wszystkie statki nosza $la-
dy potyczek. Krasnolud o zmeczonym spojrzeniu wcie-
ra wosk w poszycie jednego z nich, bez wiekszego zain-
teresowania obserwujac, jak wchodzicie do budynku.
Biuro Drimsbiego znajdujecie bez wiekszych ktopotéw,
a ponury krasnolud oczekuje was przed drzwiami.

- Ciesze sie, ze juz jesteScie — mowi, ruszajac do biura.
Gdy podazacie za nim, wskazuje wam drewniane krzesta
i prosi, abyscie spocze-

z tupiezcami. Ich szpiedzy informuja swoich kamratéw
o kazdym odlatujacym z miasta statku. Jakze bym teraz
chcial jakiej$ potyczki z nimi — wszystko jest lepsze od
tych rakkenow.
~ Musze wiedzie¢, gdzie przebywacie przez caly
dzien. Jezeli jaki$ statek zawiadomi nas o odlocie, wysle
po was goiica, a wy bedziecie musieli przyby¢ tu
w kwadrans. Po odeskortowaniu statku wracacie do
miasta, gdzie mozecie zaja¢ sie ponownie wlasnymi
sprawami, az do nastepnego lotu. Nawet w najbardziej
pracowitym okresie nie odbywamy wiecej niz trzech lo-
tow dziennie. Teraz, gdy mamy na glowie demony, nie
latamy cze$ciej niz raz czy dwa.
- Statki nie opu-

li. Potem czestuje was
woda, ktora nalewa do
kubkéw z jasnego
drewnianego dzbana.
Na konicu napelnia
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sie o biurko, patrzy
wam w oczy. — Po-
zwblcie, ze powiem
wam €O nieco o pierw-
waszej

szym dniu
stuzby w Powietrz-
nym Patrolu.

INTRYGA

Bohaterowie bez
trudu znajda droge
do dokéw, bedacych
kompleksem wielu
budynkéw. Magistrat
to poczekalnia, gabi-
net zastepcy Drims-
biego, ktéry pelni obo-
wiazki, gdy krasnolud
jest nieobecny, i biuro

szczaja Travaru w no-
cy — piratom byloby
zbyt latwo je wytropi¢
i zaatakowa¢ po odlo-
cie drakkaréw. Czasa-
mi jednak jakiemus$
okretowi zdarza sie
przyby¢ po zmroku.
Mimo ze kupcy stara-
ja sie planowac¢ dzien-

ne przyloty, niesprzy-
jajace wiatry 1 nie-
przewidziane postoje
sprawiaja, ze nie da
sie tego uniknaé. Tak
wiasnie bylo z Kar-
mazynowym Switem
ostatniej nocy. Wysta-
lem mu na spotka-
nie trzy drakkary, ale
Swit juz plonal, gdy
przybyly na miejsce.
Jeden z naszych okre-
tow zaginal. Chcial-
bym, abyscie go od-
nalezli. Udajcie sie te-

szefa, gdzie trzymane
sa ksiegi rachunkowe, wskazéwki dotyczace potyczek
z podniebnymi tupiezcami i inne dokumenty zwiazane
Z praca.

Sa tu tez zeglarze, z ktérymi bohaterowie beda mieli
najwiecej stycznosci w dalszej czesci przygody - czlo-
wiek o imieniu Karl i ork nazywajacy sie Yorlk. Zaden
z nich nie wie o rakkenach wiecej niz Drimsby. Podczas
wprowadzenia w obowiazki krasnolud przekaze poszu-
kiwaczom przygdd nastepujace informacje.

— Statki opuszczajace miasto przysylaja do nas gorica
na godzine przed odlotem. Kiedy przybywa on do do-
kéw, Slemy poslaiica po czlonkéw patrolu i przydzie-
lamy statkowi handlowemu dwa lub trzy drakkary
eskorty. Po godzinie lub dwéch nasze okrety powraca-
ja do Travaru. Trzeba przyzna¢, Ze mamy ciezkie Zycie

raz na statek, zeby za-
poznaé sie z zaloga, a nastepnie ruszajcie na poszukiwa-
nie moich podwtladnych. Jezeli zyja, zabierzcie ich do
Sanktuarium Garlen. Jeéli nie, przywieZcie ciala do mia-
sta, by mogly zosta¢ pochowane zgodnie ze zwyczajem.
Swiezo upieczeni zeglarze moga zadaé¢ Drimsbiemu
dowolne pytania. Jezeli chca pozna¢ daty, czestotliwos¢
i cele atakow rakkendw, zajrzyj na strone 83, do Plotek

i odkryé.
DALEKOSIEZNE PLANY

Mimo ze pierwszego dnia stluzby bohaterowie beda
mieli pelne rece roboty, zdarzy sie im kilka przerw,
w czasie ktérych beda mogli podjaé na wlasna reke kil-
ka dzialan. Najprawdopodobniej zechca rozejrzeé sie po
Travarze w poszukiwaniu ekwipunku, ktéry mégtby
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pomoéc im pokonaé rakkeny. Jezeli zaplanuja to z glowa,
moga odwiedzi¢ kazda lokacje opisana w podrozdziale
Zwiedzanie Travaru. Mistrz Gry powinien kontrolowa¢
to, co zechca kupi¢ lub zrobié. Jezeli wpadna na pomyst
zrobienia czy zakupienia spadochronéw albo czego$
w rodzaju kamizelek ratunkowych, wypelnionych esen-
cja zywiotu powietrza, zabrof im tego. Cho¢ jest to do-
bry pomyst, postacie nie sa w stanie wpa$¢ na niego, bo-
wiem nie potrafia wyobrazi¢ sobie takich rzeczy.
W konicu ludzie musieli spedzi¢ tysiace lat na morzach
i oceanach, aby wymysli¢ kamizelki ratunkowe. Podob-
nie rzecz sie ma z powietrznym zeglarstwem.

Jedli gracze przedstawia logiczne argumenty istnienia
jakiegos gadzetu, Mistrz Gry powinien wzbogaci¢ go
o kilka usterek, co doda potyczkom z rakkenami nieco
dramaturgii. Mozna na przyklad pozwoli¢ magowi
stworzy¢ unoszace sie w powietrzu krzesto, wykonane
z drewna przesigknietego esencjq zywiolu powietrza.
Jednakze jego dzielo bedzie niestabilne i pod wplywem
podmuchéw wiatru utrudni rzucanie czaréw. Pamietaj,
ze podczas starcia z rakkenami blisko$¢ $mierci lub za-
wisniecia na plonacej linie dodaje walce napiecia i zmu-
sza bohateréw do wspoélidziatania. Ztodziej dyndajacy
na linie na pewno poprosi przyjaciela Powietrznego Lu-
piezce, aby wciagnal go na poklad, zmuszajac go do wy-
boru: uratowa¢ kumpla w potrzebie czy zada¢ demono-
wi celny cios.

ZWIEDZANIE TRAVARU

Travar jest zbyt duzym miastem, by go szczegétowo
opisa¢, niemniej gracze znajda na drodze do dokéw kil-
ka ciekawych miejsc.

»~Wykwintne Podniebienie”

W tawernie, gdzie rozpoczyna sie przygoda, positki
serwowane sa od potudnia do péinocy. Nalezy ona do
czlowieka imieniem Maxor Yarl, ktéry uwaza, ze ma
najlepsza kuchnie w potudniowej Barsawii.

Zbrojownia Uglana

Uglan, Fechtmistrz t'skrang w podeszlym wieku,
przed laty zaczal sprzedawac pancerze i orez, ktéry ze-
brat w czasie swych wedréwek. Interes okazal sie na ty-
le dochodowy, ze postanowit w kornicu otworzy¢ w Tra-
varze sklep. Bohaterowie znajda tu wszystkie normalnie
dostepne rodzaje broni.

»Z¥amany Palasz”

W tej tawernie alkohol podaje wykidajto o imieniu
Mug. Odwiedzaja ja byli Powietrzni Lupiezcy i wiecej
niz kilku gosci ciagle zaangazowanych w ten proceder.

Sanktuarium Garlen

W tym miejscu zyje pietnascie kobiet i trzech mez-
czyzn, leczac wszystkich w potrzebie. Dodatkowo glosi-
ciele sprzedaja wszystkie rodzaje mikstur leczniczych

opisanych na stronie 258 podrecznika podstawowego,
w rozdziale Towary i ustugi.

»,Odpoczywajacy Wedrowiec”

Ta gospoda stynie z dobrego jedzenia, cieptych kapie-
li i bezpieczenstwa. Wiasciciel, obsydianin Greeg Har-
ksot, zatrudnia dwoch uzbrojonych straznikéw. Patro-
luja oni teren wokot, by odstraszy¢ zlodziei i zapewnic
bezpieczenstwo gosciom. Bohaterowie moga w ,We-
drowcu” ustysze¢ mnéstwo legend i pogtosek.

SZALONY MARTIN UDERZA

Miejscowy mag, Szalony Martin, ktéry dawno temu
postradat zmysty, wedruje ulicami tej czesci miasta, bel-
koczac co$ bez sensu do niewidocznych przyjaciét
i krzyczac na niewidzialnych oprawcéw. Kazda osoba
w dzielnicy zna Szalonego Martina i omija go jak zara-
ze. Maxor Yarl z ,Wykwintnego Podniebienia” zosta-
wia mu czasami za tawerna resztki z positkéw, ale tylko
barmanka Kathleen wie, ze to robi.

O dowolnej porze dnia Szalony Martin podbiega do
jednego z bohateréw, obrzuca go blotem i betkocze cos
o skradzeniu pomaranczy z jablkowego gaju. Jezeli po-
szukiwacz bedzie chciat zaatakowa¢ starca, powiedz, ze
Martin jest uciazliwy, ale niegrozny. Gdyby nie daj Bo-
ze co$ mu sie stalo, bohater zszarga swoja reputacje po-
$réd miejscowych ludzi. Tylko kilku bedzie chcialo
z nim rozmawia¢, a kupcy podniosa o 10% wszystkie ce-
ny. Szaleniec pozostawi w koricu bohateréw w spokoju,
jezeli ci nie beda na niego zwraca¢ uwagi.

W przypadku, gdy bohaterowie zapytaja kogo$
o Martina, dowiedza sie nastepujacych rzeczy. Pamie-
taj, ze ponizszy tekst jest napisany tak, jakby wypowie-
dziat go zwykly czlek na ulicy. Mistrz Gry moze zmie-
ni¢ akcent i stownictwo, jezeli bohaterowie zapytaja ko-
g0 innego.

— Aa, Szalony Martin was zaczepil, co? Taaa, teraz fa-
cet ma nieréwno pod sufitem. Kiedys jednak byl to
zwykly chlopina, ktéry wtykal nos, gdzie nie trza. Nie-
ktoére ludziska nawet gadali, co on naznaczony przez
Horrora. Jesli to prawda, czemu bestia krzywdy mu nie
zrobila. Meczy tylko biedaka, jak wrzéd na du...ie.

Scena ta, cho¢ niezbyt istotna, pokaze graczom, czym
moze skonczy¢ sie naznaczenie przez Horrora. Wiedza
ta okaze sie istotna w Odnalezieniu Sanktuarium, w dal-
szej czesci tej przygody. Jezeli gracze zdaja sobie sprawe
z istnienia znamienia Horroréw, Mistrz Gry moze ja
oming¢. Chociaz w wiekszoséci barsawianskich miast
osobe podejrzana o naznaczenie si¢ kamienuje, w tym
przypadku miejscowi, zdajacy sobie sprawe, ze Szalony
Martin jest niegroZny, przypisuja jego obled jakiej$ innej
przyczynie niz Horror.

NIEPRZYJAZNE PRZESTWORZA

W koncu bohaterowie musza udaé sie na statek
i wyruszy¢ na poszukiwanie zaginionych zeglarzy. Po

EARTHDAWN




"V VY KOSZMAR Z PRZESTWORZY

zaokretowaniu sie na Lesnym Lotniku, spotkaja znajo-
mych straznikéw, Karla i Yorlka. Ich statystyki znaj-
dziesz w Bohaterach niezaleznych, str. 76. Drimsby po-
prosit tych doswiadczonych zeglarzy o wspotprace
z bohaterami. Drakar moze pomieéci¢ spokojnie 12
cztonkéw zalogi, a jego maksymalny udzwig to 16 lu-
dzi albo okoto péttorej tony.

Lot

Aby poméc Mistrzowi Gry w zapoznaniu graczy
z powietrznym z'eglarstwern, zastosowano uproszczo-
ne opisy statkéw i talentu zeglarstwo powietrzne. Na-
lezy pamieta¢, Ze metody nawigowania statkéw sa
mniej istotne od akcji podejmowanych przez bohate-
réw w czasie walki. I z tego wiasnie powodu informa-
cje na ten temat zostaly ograniczone do niezbednego
minimum.

Talent/umiejetnosé zeglarstwo powietrzne: Aby kie-
rowad statkiem powietrznym, bohater musi uzy¢ talen-
tu badZ umiejetnosci Zeglarstwo powietrzne. Informacje
tam zawarte méwia, ze wynik testu Zeglarstwa musi
wynie$¢ 4 lub wiecej, by zeglarz mégt wykona¢ ma-
newr, operowac¢ zaglami itd. (ED, str. 121). Jezeli mary-
narz nie posiada tej zdolnosci, moze uzy¢ wartosci Sity
Woli w celu ustalenia, czy dana akcja zakonczyla sie
sukcesem, czy tez nie.

Podczas walki powietrznej (patrz Do abordazu! str.
55) okres$l manewrowos$¢ jednostek na podstawie zasad
walki powietrznej ze stron 88-93 tej przygody.

Drakkary: Drakkary Podniebnego Patrolu sa o wiele
mniejsze od uzywanych przez krysztalowych tupiez-
co6w — maja 9 metréw dlugosci i 3 szerokosci. Burty sa tu
wyzsze niz na normalnych statkach. Z pojedynczego
masztu zwisa 3,5-metrowy zZagiel. Male, zwinne i zwrot-
ne, poruszaja si¢ o wiele szybciej niz galery, cho¢ rakke-
ny i koszmarniaki (patrz Do abordazu!, str. 57) dogonia
je bez probleméw. Drakkaary sa réwniez zaopatrzone
w wiosla, ktére poruszaja statek, gdy silny wiatr unie-
mozliwia korzystanie z zagli lub gdy trzeba znacznie
przyspieszy¢. Kazdy wymaga normalnie co najmniej 5
cztonkéw zatogi, cho¢ liczbe te mozna obnizy¢ po osia-
gnieciu ogromnego lub wyjatkowego sukcesu w tescie
z'eg]arstwa powietrznego.

Galeony: Statek Drimsbiego, Chmuroscigly, jest gale-
onem. Tak jak drakkary, galeony w tej przygodzie sa
mniejsze niz zwykle i maja 60 metréw dlugosci i 12 sze-
rokosci. Sa uzbrojone w ogniste dziala i mimo rozmia-
réw sa catkiem zwrotne. Uzywa sie na nich zaréwno za-
gli, jak i wioset, cho¢ tych ostatnich bardzo rzadko. Nor-
malnie wymagaja one zalogi liczacej okoto 20 zeglarzy,
ale mozna zmniejszy¢ te liczbe, osiagajac ogromny lub
wyjatkowy sukces w tedcie Zeglarstwa powietrznego.

Poszukiwanie statku

Za sterami Lesnego Lotnika zasiada Karl. Gdy tylko
statek znajdzie sie poza miastem, kaz wykonywa¢ gra-
czom test Percepcji (8) w celu odnalezienia zaginionego
statku. Czas niezbedny na odnalezienie drakkaru to
dwie godziny. Za kazdy punkt ponad 8, jaki gracze
osiagna w tedcie, skrdé¢ ten czas o 5 minut. Na przyklad,
jezeli uzyskaja 11, zmniejsz czas poszukiwan o 15 mi-
nut - do 1 godziny 45 minut (11 -8 =3, 3 x 5 = 15).
Mistrz Gry moze réwniez wykona¢ test za Karla oraz
Yorlka i w ten sposéb skréci¢ czas poszukiwan. Nieza-

* leznie od wyniku testu, poszukiwania beda trwaty mi-

nimum 30 minut.

Po uplynieciu okreslonego testem czasu, jeden z bo-
hateréw dostrzeze na skraju lasu, tuz poza miastem,
olbrzymie drzewo klamisowe. Pomiedzy jego konarami
spoczywa co$ duzego, a w dole lezy kilka zlamanych
galezi. Jezeli drakkar podleci blizej, by sprawdzié, co to
jest, oczom poszukiwaczy ukaze sie zaginiony statek,
spoczywajacy miedzy galeziami olbrzymiego drzewa.
Kolej teraz na jednego z bohateréw, ktéry bedzie musiat
zej$¢ po linie w poszukiwaniu rozbitkow.

Drzewo kalmisowe wydziela stodki sok, uzywany do
wyrobu ciast i innych slodyczy. Sok ten jest przysma-
kiem wiekszosci zwierzat, dlatego tez roslina wyksztal-
cita ostre kolce, ktére wyrastaja z jego pnia i galezi.
Wspinaczka wsréd cierni jest wyjatkowo trudna i bole-
sna. Osoba dokonujaca tej sztuki musi wykonac test
wspinaczki (12). Jezeli bedzie on udany, bohater nie
otrzymuje obrazen. Jesli sie nie powiedzie, otrzymuje
obrazenia w wysokosci réznicy pomiedzy wynikiem te-
stu a stopniem trudnosci (12). Na przyklad, bohater,
ktory wyrzuci 9, odniesie 3 obrazenia (12 - 9 = 3). Obra-
zenia zadawane przez kolce sa bolesne, ale rzadko nie-
bezpieczne i chroni przed nimi pancerz.

Upadek przezyt tylko jeden z trzech czlonkéw zalogi
statku. Jest nim t'skrang imieniem Slilith, ktory stracit
przytomno$¢ i wymaga natychmiastowej pomocy. Aby
wnies¢ go na Lesnego Lotnika, ratownik musi wykonaé
udany test wspinaczki (14). Zwiekszony stopiefi trud-
nosci odzwierciedla trudnosé podzwigniecia bezwlad-
nego ciala.

Gdy tylko Slilith zostanie wyleczony — czy to przez
poszukiwaczy przygdéd, czy tez glosicieli Garlen, opo-
wie bohaterom o tym, co wydarzylo sie w czasie ataku
na Karmazynowy Swit (patrz Odkrycia i plotki, str. 83).
Postacie powinny zabra¢ ciala pozostalych cztonkéw
zatogi do Travaru — wyniesienie ich z wraku statku wy-
maga kolejnego udanego testu wspinaczki (14). Jezeli
ktorys z nich bedzie nieudany, bohaterowi nie uda sie
ruszy¢ zaklinowanych zwlok, ktére beda musiaty tu
pozostaé.
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Powr6t do Travaru

Po zlozeniu raportu Drimsbiemu, bohaterowie dosta-
na wolne. Straznik wezwie nastepna zaloge i wysle do
zniszczonego statku.

Skoki

Po zakonczeniu akeji ratunkowej Karl i Yorlk wyzwa
bohateréw na pojedynek w swoim ulubionym sporcie —
skakaniu na linie. Chociaz Karl wyglada na spokojnego
i opanowanego, jest poszukiwaczem mocnych wrazen,
ktory wymyslit te konkurencje, by zapelni¢ jako$ nudne
godziny stuzby na statku. Podczas zawodéw $mialek
zabezpiecza si¢ krétka lina — przewiazana w pasie — mo-
cowana do $rodkowej lawy, a nastepnie wyskakuje
z jednej strony statku, by w koncu wyladowac¢ po dru-
giej, ponownie na pokladzie (jezeli dopisze mu szcze-
Scie). Karl powie bohaterom, zZe najdluzsza lina, na
ktorej skakal, miata diugos¢ 10 metréw.

W kategoriach gry kazda osoba wystarczajaco odwaz-
na (lub glupia) musi wykona¢ test Zrecznosci o stopniu
trudnosci réwnym dlugosci liny razy trzy minus 3. Kon-
kurencja ta jest niezwykle trudna, ale sprawny fizycznie
zawodnik jest w stanie wykona¢ poprawnie jeden na 5
skokéw. Przecietny sukces pozwoli $miatkowi znalez¢é

sie po drugiej stronie statku, chwyci¢ sie burty i wdrapa¢
na pokiad. Dobry — od razu wskoczy¢ na poklad; ogrom-
ny — stana¢ pewnie na nogi na srodku drakkaru. Porazka
sprawia, Ze poszukiwacz przygdd otrzymuje obrazenia
ze stopniem 4 i bedzie musial zosta¢ wciagniety przez in-
nych na poklad.

Karl stawia sztuke srebra za skok. Robi to jednak nie
dla pieniedzy czy aby co$ sobie udowodni¢, ale dla po-
jawiajacego sie podczas skoku dreszczu emocji. Yorlk
w przeciwienstwie do niego lubi zaklady. Jako ze po-
chodzi z bogatej rodziny, postawi sztuke zlota, a nie sre-
brna monete.

Jezeli posta¢ wyglada na taka, ktéra mogtaby spro-
sta¢ Karlowi, zeglarz wyzwie ja na pojedynek w sko-
kach. Obaj zaczna od 6-metrowej liny. Po udanym sko-
ku dodaja po metr i powtarzaja zawody. Jezeli jeden
z nich zakonczy skok niepowodzeniem, bedzie pona-
wial go az do skutku. Wszystko zakonczy sie w mo-
mencie, gdy jeden z zawodnikéw osiggnie wynik 10
metréw, czyli wyréwna rekord Karla. Zwyciezca zgar-
nie stawke Yorlka (do 5 sztuk zlota) i stawke Karla (do
jednej sztuki zlota) oraz otrzyma 200 punktéw legend,
co odzwierciedla zyskana w czasie skokéw reputacje
nieustraszonego $miatka.
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W ciagu dnia dwa nastepne statki
opuszcza Travar — jeden nalezacy do
domu kupieckiego Merrisa, drugi do
niezaleznego handlarza. Drimsby wy-
$le razem z nimi po trzy statki. Pierw-
szy lot bedzie mial miejsce p6Znym
popotudniem, a drugi po obiedzie.

Mimo ze w czasie lotéw nie zdarzy
sie nic nadzwyczajnego, Mistrz Gry po-
winien spyta¢ graczy, jakie miejsc
zajmuja na pokladzie ich bohatero-
wie i gdzie w stosunku do innych
drakkardéw jest ich okret. Te szczegoty
nabiora znaczenia podczas na-
stepnego spotkania — zatytulo-
wanego Obsydianowy Ze-
glarz - gdy dojdzie do ata-
ku rakkenow.

Z POWROTEM
NA ZIEMI

Po zakonczeniu
pracy Karl i Yorlk
moga zdecydowac
sie zabra¢ nowych
towarzyszy na po-
pijawe. Sympatyczni
i lojalni, sa idealnymi
kompanami dla poszuki-
waczy przygdod.
Mistrz Gry powi-
nien popieraé
podobne relacje
Z cO najmniej
kilku powodéw.
Po pierwsze, poja-
wienie sie zaufanych
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grywke, a samo miasto
uczyni bardziej re-

alnym. Po dru-
gie, poniewaz Karl
i Yorlk sa lojalni wo-
bec Podniebnego
Patrolu, by¢ mo-
Ze gracze poczuja to
samo. Dzieki temu, nastep-
nego dnia podczas ataku
rakkenow beda wal-
czyli z wieksza
determinacja

. i zaciektoscia.

KEOPOTY

Przy odrobinie
szczescia Karl i Yorlk
zaprzyjaznia sie z poszuki-

waczami przygod.

W najgorszym przypad-
ku, skoki na linie wywo-
laja wasn pomiedzy Kar-
lem i osoba, ktéra go pokona-
la. Jezeli marynarz bedzie skakal
duzo lepiej od konkurenta przed
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osiagnieciem granicy 10 metréw,
odpusci sobie i zaproponuje po-
konanemu drinka. Jezeli to boha-
ter ztoi mu skore, pogodzi sie
z tym, cieszac sie tym, ze znalazt
pokrewna dusze. Kto wie - by¢
moze obaj spedza noc na popijawie i wymyslaniu je-
szcze bardziej ryzykownych wyzwan.
Mistrz Gry powinien zadba¢ o to, by wiezi pomiedzy
bohaterami a marynarzami sie zacieénily. Dzigki temu
opowies¢ ta stanie sie bardziej wciagajaca i prawdziwsza.
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W tym spotkaniu bohaterowie stocza pierwsza bitwe z rakkenami — przerazajacymi bestiami ter-
roryzujacymi powietrzne szlaki wokoét Travaru. Gdy dojdzie do walki, $mialkowie zorientuja sie,
ze do pokonania stworéw potrzeba wiekszych umiejetnosci niz te, ktérymi dysponuja. Opisane tu

zdarzenia sa wprowadzeniem do wydarzein majacych miejsce w dalszej czesci przygody.
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WPROWADZENIE

Budzi was pukanie do drzwi. Otwieracie je, wciaz je-
szcze odczuwajac skutki wieczornej popijawy. Za
drzwiami stoi wyslany przez Drimsbiego postaniec.
Jednym tchem przekazuje wam wiadomos$é: do miasta
zbliza sig statek handlowy, nazywany Obsydianowym
Zeg]arzem. Powoli dochodzicie do siebie, naktadacie
ubranie, chwytacie ekwipunek i pospiesznie ruszacie
do dokéw.

Karl, Yorlk i pozostali cztonkowie zalogi juz tu sa.
Dolaczacie do nich na pokladzie Lesnego Lotnika. Sta-
tek wzbija sie¢ w powietrze i Swiatla Travaru znikaja
w dole. Kierujecie si¢ na péinoc-
ny zachéd, gdzie spotkacie sie
ze zblizajacym sie statkiem. Po-
staniec powiedzial wam, ze wia-
domo$é¢ z Obsydianowego Ze-
glarza nadeszla jakies dwie go-
dziny temu. Podczas gdy wasz
statek i dwa pozostale ustawiaja
sie w szyku, wy przeszukujecie
niebosklon w poszukiwaniu
zbliZajacej sie jednostki kupiec-
kiej Merrisa.

Nagle dostrzegacie co$ w swie-
tle ksiezyca. Powoli zblizacie sie
do tajemniczego obiektu, az wre-
szcie mozecie podziwiaé zapiera-
jacy dech w piersiach widok.
W powietrzu unosi sie olbrzymi
kamienny okret, przy ktérym
wasz drakkar wyglada jak dzie-
cinna zabawka. Juz wczesdniej
mieliscie okazje widzie¢ kamien-
ne okrety Theran, ale Zaden nie
mogl sie réwnaé z tym tutaj.
I w dodatku caty od dziobu do
rufy zbudowany jest z l$niacego,

czarnego obsydianu! Przelatujac
obok, dostrzegacie szkarfatna fla-

Zeglarza oswietla kilka krysztaléw, zawieszonych na
takielunku statku. Chociaz towary prawie zawsze prze-
chowuje sie w ladowniach, na pokfadzie zgromadzono
wiele skrzyn, zamocowanych linami. Najprawdopodob-
niej Zeg]arz przewozi wiele dobr, aby zrekompensowaé
poniesione w ostatnim czasie straty.

Gdy Obsydianowy Zeglarz i jego eskorta zbliza sie do
granic miasta, przeczytaj co nastepuje.

Widzac w dole znajome $wiatla, powoli sie odpreza-
cie. Zadnych demonéw, zadnych atakéw — kolejny nud-
ny patrol. Wasze miecze mialy tworzy¢ legendy, a nie
rdzewie¢ w pochwach. Jeszcze kilka takich lotow, a be-
dziecie musieli szuka¢ chwaly gdzie indziej.

Usadawiacie sie wygodnie na
twardych drewnianych tawach i,
opierajac o burty, wpatrujecie
w niebosklon. W pewnym mo-
mencie nad poludniowo-zacho-
dnim niebem, tuz nad horyzon-
tem, pojawia sie pomaranczowo-
czerwone $wiatetko. Gwiazda —

nie ma co do tego watpliwosci.
Leniwie przygladacie sie jej ru-
chowi, usilujac przypomnieé so-
bie, jaka to gwiazda unosi sie tak
nisko nad Travarem w tej czesci
niebosklonu. Ale przeciez gwia-
zdy sie nie poruszaja! Przelyka-
cie ciezko $line i zwilzacie jezy-
kiem usta, rozumiejac nagle, ze

to co$ zupelnie innego...

Ognik, ktéry bohaterowie biora
za gwiazde, jest w rzeczywistosci
plomieniem wydobywajacym sie
z rakkenéw. Chociaz stwory uzy-
waja do latania gléwnie skrzydel,
plomienie wystrzeliwane z okra-

H

glych otworéw pozwalaja im
osiaga¢ niewiarygodne predkosci
i wykonywacé szybkie, niemal na-
tychmiastowe zwroty.

=1=m

R .g=i=h

ge Merrisa, powiewajaca dumnie
na szczycie gléwnego masztu.

INTRYGA

Wiekszos¢ czlonkéw zalogi Obsydianowego Zeg]arza
to ludzie, choé¢ znajdzie sie tu tez kilka elféw, t'skran-
gow i orkéw. Nieliczne elfy sa uzbrojone w kusze, ktére
nerwowo kieruja w strone eskorty, gdy drakkary bez-
szelestnie wylaniaja sie z ciemnosci. Dopiero, kiedy oka-
zuje sie, iz przybyl Podniebny Patrol, marynarze po-
nownie skupiaja uwage na skrytym w ciemnosciach nie-
bie, przygotowujac sie do odparcia ewentualnego ataku
rakkendéw.

= Sy ;
WALKA Z RAKKENAMI

Mistrz Gry musi powiedzie¢ graczom, kiedy przybe-
da rakkeny i rozpocznie sie walka. Podczas pierwszej
rundy potyczki dwie bestie skieruja sie w strone olino-
wania Zeg]arza i zaczna je podpala¢. Wigkszos¢ elféw
wystrzeli z kusz, jednak bez wyrazZnego efektu. Trzeci
potwor ruszy w kierunku drakkaréw i zaatakuje Lesne-
go Lotnika. Duza szybko$¢ zapewni rakkenom inicjaty-
we w pierwszej rundzie; dalej wszystko odbedzie sie juz
wedlug normalnych regut.

Mimo ze walka ta ma niewiele wspélnego z potyczka-
mi okretéw, znajdzie tu zastosowanie wiele zasad opi-
sanych w rozdziale Bitwy powietrzne (str. 88) oraz
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w rozdziale Bitwy morskie i powietrzne (str. 127, Ksiega
wiedzy). Chodzi tu giéwnie o przepisy zwiazane z po-
wietrznymi manewrami. Dlatego wazne jest, aby za-
wsze bylo wiadomo, w jakiej odleglodci od siebie sa stat-
ki oraz gdzie na pokladzie Lotnika znajduja sie bohate-
rowie. Aby sobie ulatwi¢ zadanie, skseruj i wytnij plany
drakkaréw i Chmurosciglego (patrz str. 61 i 62; ten dru-
gi bedzie reprezentowal Obsydianowego Zeg]arza). Na-
stepnie zaznacz wszystkie pozycje o odpowiedniej skali
na przygotowanym wczesniej planie. Dzieki temu gra-
cze beda $wietnie orientowac sie w sytuacji i bez klopo-
tow podejmowac dziatania.

Rakkeny beda zawsze staraly sie ustawic przodem do
dziobu statku, co da im mozliwos¢ atakowania ogniem
i olbrzymia paszczeka wielu celéw jednoczesnie. Odle-
gloé¢ pomiedzy bestiami a bohaterami bedzie czynila je
trudniejszymi do trafienia orezem stuzacym do walki
wrecz. Odzwierciedla to zwiekszona o +1 do konca wal-
ki obrona fizyczna bestii.

Osoba zasiadajaca za sterami drakkaru musi wykona¢
udany test (8) Zeglarstwa powietrznego. Powinna powta-
rza¢ go co runde, aby utrzymac statek w pozycji na tyle
stabilnej, by jego kompani mogli atakowa¢ rakkeny. Po
dwéch rundach bestia wleci pod drakkar i sprébuje go
podpali¢ od dotu. Jednak zanim to zrobi, bedzie musiata
wykonac¢ test (12) Zrecznosci. Jezeli sie on powiedzie, pi-
lot drakkaru bedzie mégt zapobiec jej manewrowi, wyko-
nujac test Zeglarstwa o stopniu trudnoéci réwnym wyni-
kowi testu stwora. Ewentualnie kto$ na tyle odwazny,
aby skoczy¢ na mierzacej od 5 do 7,5 metréow linie, bedzie
mogt zaatakowaé stwora, zmniejszajac stopiefi swojego
ataku o -4. W przypadku, gdy rakkenowi atak sig nie po-
wiedzie, stwér zniecheci sie i odleci do Zeglarza. Oczywi-
Scie skoczek, ktéremu sztuczka sie nie powiedzie, zwi-
$nie na linie i bedzie zdany na taske potwora.

Jezeli potworowi atak sie powiedzie, a bohaterom nie
uda sie go odpedzi¢, to drakkar zaplonie po trzech run-
dach walki. Jesli do tego dojdzie, statek sie rozbije (patrz
Nieunikniona porazka, str. 29).

Bohater moze zeskoczy¢ z drakkaru na poklad Zegla-
rza, aby wspomaéc marynarzy broniacych kolosa przed
dwiema bestiami. Rakkeny przez dwie pierwsze rundy
zajmuja sie¢ podpalaniem olinowania statku, w 3. i 4.
rundzie atakuja sternika i ster. Kiedy unosza sie nad po-
ktadem, mozna normalnie dosiegnac je bronia. Jezeli bo-
haterom nie uda sie ich jako$ odgoni¢, bestie uszkodza
statek i zmusza go do przymusowego ladowania.

RAKKENY (3)

Cechy
ZR: 12
PER: 10
Inicjatywa: 10
Liczba atakéw: 3
Atak: 15
Obrazenia:
Ogien: 8
Ugryzienie: 12
Liczba czaréw: brak
Rzucanie czaréw: brak
Efekt: brak
Prég zycia: 60
Prég ran: 12
Prég przytomnoéci: 52
Punkty karmy: 30
Punkty legend: 865
Ekwipunek: brak
Lup: brak

SF: 13
SW: 8

ZYW: 10

CHA: 5

Obrona fizyczna: 12
Obrona magiczna: 10
Obrona spoteczna: 12
Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 15
Testy zdrowienia: 2

Szybkosé w walce: 57
Szybko$¢ pelna: 29

Stopiefi karmy: 12

®
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Komentarz

Ten dziwny konstrukt Horroréw ma okragta glowe
pozbawiona widocznej paszczy i diugie, zwezajace sie
ku koiicowi cialo, uwieniczone czyms, co przypomina
wylot silnika odrzutowego, emitujacego strumien
ognia. Z grzbietu bestii wyrastaja skorzaste skrzydla,
a lapy konicza sie okraglymi otworami, ktére wystrzeli-
wuja plomienie, stuzace zaréwno do ataku, jak i przy-
$pieszania lotu. Stwér moze obracaé¢ ramionami w do-
wolnym kierunku, co pozwala mu krazy¢ wokét celu.
Jego paszczeke — widoczna tylko wtedy, gdy ja otwiera
— wypelnia szereg ostrych jak brzytwa zebow.

Laan e
By

\

—A ]l."

Ulubiona taktyka rakkendéw jest zalewanie przeciw-
nikéw ogniem, a nastepnie rozszarpywanie ich potez-
na paszcza. Za kazdym razem, kiedy demon trafi ofia-
re plomieniami z obu ramion, moze natychmiast
chwyci¢ ja zebami. Ogient zmniejsza fizyczna obrone
ofiary o -2.

Rakkeny sa niewrazliwe na normalng bron. Kazda
postac atakujaca je za pomoca niemagicznego oreza mu-
si osiagna¢ ogromny sukces w tedcie ataku, aby przebié
sie przez pancerz potwora. Jako ze rakkeny sa Horrora-
mi, czary i talenty dzialajace na zwierzeta nie maja na
nie wplywu.
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NIEUNIKNIONA PORAZKA

Bez wzgledu na potege bohateréw, Obsydianowy Ze-
glarz nie powinien ocale¢. Smiatkowie moga spowolni¢
bestie, ale nic wiecej nie osiagna. W koncu olbrzymi sta-
tek utraci Zagle oraz maszty i zacznie opadac. Jako ze
jest zbudowany z kamienia, nie zniszcza go jak zwykle
drewniane jednostki. Chce jednak, by podczas upadku
zginelo jak najwiecej marynarzy. Uda im sig to, jezeli za-
bija sternika lub uszkodza kolo sterowe.

Upadek

Po utracie masztow i zagli Zeglarz bedzie opadat
przez 15 rund. Stojacy przy kole sterowym marynarze
beda musieli wykonadé test (12) Zeglarstwa, aby unikna¢
zderzenia z budynkami, skatami lub drzewami, ktére
moglyby jeszcze bardziej uszkodzi¢ statek. Jezeli test za-
koriczy sie porazka, Zeglarz uderzy w ziemie z ogrom-
nym impetem. Wszystkie osoby na pokladzie otrzymaja
obrazenia ze stopniem 23; dotyczy to réwniez postaci
graczy. Nie wykonuj indywidualnych testow dla wszy-
stkich cztonkéw zalogi statku — uznaj, ze wstrzas spo-
wodowat $mier¢ lub powazne obrazenie potowy z nich,
a mniejsze u pozostatych.

Jezeli test Zeglarstwa zakonczy sie sukcesem, powaz-
ne obrazenia dotkna tylko kilku marynarzy; dla reszty
ladowanie zakonczy sie bolesnymi stluczeniami i otar-
ciami. Po straceniu statku rakkeny odleca i nie pojawia
sie przez kolejne trzy noce.

Jezeli drakkar zaplonie, sternik musi wykona¢ test
(10) Zeglarstwa, by uniknaé zderzenia z budynkami,
skatami, drzewami itd. Jesli test zakoriczy sie sukcesem,
statek niezgrabnie wyladuje i nikt na pokladzie nie zo-
stanie ranny. W innym przypadku, wszyscy w wyniku
upadku otrzymaja obrazenia ze stopniem 17.

Najlepszym efektem, jaki gracze moga osiagna¢, jest
utrzymanie rakkenéw z dala od zalogi Zeglarza i jego
steru. Oczywiscie nie ocali to statku, ale uratuje wielu
marynarzy.

W celu okresleniu cech zalogi Zeglarza uzyj tych,
ktore zamieszczono przy Chmurosciglym (patrz Do

abordazu!, str. 60). Przy okazji pamietaj, ze kapitanem
statku jest ork o imieniu Trolm, ktéry ma talent zeglar-
stwo powietrzne na poziomie 6, co daje mu lacznie 10
stopienn w zeglowaniu.

NA ZIEMI

Gdy Zeglarz znajdzie sie juz na ziemi, jeden z czlon-
kow zalogi podziekuje cztonkom Podniebnego Patrolu
za pomoc. Zapewne zrobi to kapitan Trolm, pod warun-
kiem, oczywiscie, ze przezyje.

Jezeli patrol postanowi uda¢ sie $ladem bestii, bar-
dzo szybko zgubi je w lasach na poludnie od Travaru.
Rakkeny skryly sie w jaskini, z ktérej wychodza raz na
trzy lub cztery dni i czatuja na przybywajace do miasta
statki.

KEOPOTY

Jedyny prawdziwy problem pojawi sie w chwili, gdy
sie okaze, iz bohaterowie sa w stanie pokona¢ rakkeny.
Jezeli nastapi co$ podobnego, Mistrz Gry bedzie musiat
pokierowac bestiami troche inaczej, niz to zostalo opisa-
ne w rozdziale. Zamiast atakowad bohaterow, stwory
beda staraly sie ich omija¢, gdy tylko zrozumieja, ze
$miatkowie moga je zrani¢. Mistrz Gry powinien bez
probleméw utrzymaé Horrory poza zasiegiem postaci,
pozwalajac im atakowac wylacznie maszty, krazy¢ wo-
kot statkoéw czy tez podchodzi¢ je od dotu. Wszak rak-
keny sa o wiele zwrotniejsze od drakkaréw. Postaraj sie,
aby po tej potyczce poszukiwacze przygdd nie chcieli
spotkac sie ponownie z bestiami. Jezeli przestraszysz ich
odpowiednio, z otwartymi ramionami przyjma propo-
zycje odnalezienia prastarej ksiegi i odestania za jej po-
moca potworéw do ich rodzimego ksenoswiata (patrz
nastepny rozdzial, Zastawiajac putapke).

Poniewaz jest to dopiero pierwsza z wielu walk, ktére
czekaja bohateréw w tej przygodzie, postaraj sie nie
zabi¢ zadnego z nich. Aby mie¢ pewnos¢, ze nic sie nie
stanie, atakuj rakkenami kilka oséb. Taktyka ta pozwoli
zachowac bohateréw przy zyciu i jednoczesnie da im do
zrozumienia, Ze bestie sq o wiele silniejsze od nich.
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Chociaz nikt o tym nie wie, Horror, ktéry zapoczatkowal zdarzenia rozgrywajace sie w tej przy-
godzie, przebywa w Travarze pod przebraniem zwyklego wedrowca. Ze swego pokoju w taniej
gospodzie, znajdujacej sie w nienajbogatszej dzielnicy miasta, Tyrannisis/Rasper-Nor obserwuje

ataki rakkenéw. Ma nadzieje, ze uda mu sie odnalez¢ poszukiwaczy przygdd, ktérzy przezyja wypad do kaeru
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wietrzniakéw w Gorze Szpon. Obserwujac walke o Ob-
sydianowego Zeg]arza, dochodzi do wniosku, iz trafit
na wlasciwe osoby i postanawia przej$¢ do nastepnego
etapu swego planu. W tym celu wysyta list do strazni-
ka Drimsbiego (patrz Pomoce, str. 94), w ktérym wspo-
mina o ukrytej w kaerze wietrzniakéw ,Ksiedze Wy-
gnania”. Jego tekst zamieszczono zaréwno tutaj, jak
i w rozdziale Pomoce.

WPROWADZENIE

Spaliscie jak zabici i znéw obudzilo was pukanie do
drzwi. Za nimi stoi postaniec straznika Drimsbiego.
Krasnolud chce sie z wami zobaczy¢ najszybciej, jak to
tylko mozliwe.

Tego poranka Travar wyglada niesamowicie czysto.
Mruzac oczy od stofica i przegryzajac kupiony w pobli-
skim sklepiku chleb z miodem, zmierzacie do dokéw. Po
przerazajace]j bitwie stoczonej ostatniej nocy trudno wam
uwierzy¢, ze nadal znajdujecie sie posréd zywych i dzie-
kujecie Pasjom, iz dane wam bylo przezy¢ kolejny dzien.

Jak zwykle ponury Drimsby wita was, gdy wkracza-
cie do jego biura. Szybko strzepujecie okruszki z ubran
i siadacie. Krasnolud opiera sie o biurko i patrzy na was
zatroskanym wzrokiem.

- Dziekuje, ze zechcieliscie przyby¢ tak wezesnie. Od
innych juz styszalem, jak staraliscie sie ocali¢ Zeglarza.
Teraz chcialbym pozna¢ te historie z waszych ust.

INTRYGA

Drimsby chce, aby bohaterowie opowiedzieli mu
o swoich zmaganiach z Horrorami nie dlatego, by za-
spokoié ciekawos¢, lecz po to, zeby dowiedzie¢ sie o la-
tajacych potworach jak najwiecej. Jezeli jeden ze $mial-
kéw zginal, zapyta, czy nie znaja kogos, kto mégiby go
zastapi¢. Podczas pogawedki stara sie nie dac¢ po sobie
poznaé, jak bardzo jest zrezygnowany.

Poza wystuchaniem sprawozdania postaci, krasnolud
wezwal ich tu w jeszcze jednej sprawie. Chce im opo-
wiedzie¢ o liscie, ktéry dostal przed chwila od tajemni-
czego nieznajomego, zwacego siebie Tyrannisisem. Ow
nieznajomy w licie wspomina o ,Ksiedze Wygnania”
i o tym, ze wiedza w niej zawarta pozwoli wygnac¢ z te-
go.dwiata stwory, atakujace statki nad Travarem.

Tuz po tym, jak bohaterowie zakoficza opowie$¢ o noc-
nej bitwie, Drimsby opowie im o li$cie. Przeczytaj gra-
czom ponizszy tekst.

Do powietrznego straznika Travaru

Szanowny Panie,

Doszly mnie wiasnie sfuchy o przerazajacych
stworach, ktdre terroryzuja powietrzne szlaki nad
Travarem. Wydaje mi sie, Ze wiem cos, co mogfo-
by Wam poméc w walce z nimi. Jesli sie nie myle,

rakkeny sa konstruktami Horrroréw — podobnymi
do tych, na ktdre natknalem sie osiemdziesiat lat
temu, tuz po opuszczeniu kaeru. I choé dysponuje
wielka moca, pokonanie ich nastreczylo mi wiel-
kich trudnosci.

Przypomniatem sobie, Ze jeden z naszych magow
badat te bestie i opracowat sposob odestania potwo-
réw do ich rodzimego ksenoswiata. Wiem réwniez,
Ze spisat te wiedze w magicznym dziele, zwanym
. Ksiega Wygnania”, ktore - jak przypuszczam -
nadal znajduje sie w ruinach naszego schronienia.
Chociaz jestem czlowiekiem, zZylem z wietrzniaka-
mi w kaerze na skalistym szczycie Géry Szpon
w Gdérach Grzmotu. Wietrzniacki Czarodziej Skee-
then, twdrca , Ksiegi Wygnania®, zostal zasypany
w swojej pracowni podczas tapniecia, ktore zni-
szczylo czes¢ naszego schronienia. Zapieczetowali-
smy 6w wyfom magia, aby nie dopusci¢ Horrorow
do kaeru. Ten sam los spotkat Skeethena. Od tego
czasu nie myslatem zbyt wiele o biednym wietrz-
niaku i jego ksiedze — az do teraz, gdy usfyszalem
o Waszych kfopotach.

Wierze, Ze magiczna ksiega Skeethena pomoze
Wam pozby¢ sie bestii. Niestety sam jestem zbyt
stary, by podja¢ trudy wedrowki w tak wysokie
gory. Gdyby jednak znaleZzli sie Smiatkowie o boha-
terskich sercach, to mysle, Zze mogliby zamiast mnie
bez wiekszych probleméw odnaleZ¢ ksigge.

Do listu dofaczytem mape z zaznaczona lokacja
pracowni, ktéra nakreslifem najlepiej, jak potrafie.
Prosze, wybaczcie staremu czlowiekowi, jeZeli nie
jest ona zbyt dokladna. Mineto wiele lat, odkad
opuscifem nasze schronienie, a pamiec¢ nie zawsze
stuzy mi juz tak, jak bym sobie tego Zyczyl.

Zycze Wam powodzenia, Przyjaciele

Tyrannisis z Gor Grzmotu

Po krétkiej rozmowie z bohaterami, Straznik spyta
ich, czy nie udaliby sie do kaeru wietrzniakéw, aby od-
szukad prastarej ksiegi. Jezeli wyraza zgode, Drimsby
rozpocznie przygotowania, o ktérych mowa dale;j.

OFERTA DRIMSBIEGO

Drimsby wyznaczy galeon Chmuroscigly, by dostar-
czyt bohateréw na miejsce w Gérach Grzmotu. Postara
sie rowniez o drakkar, ktéry dowiezie ich na sam szczyt.
Zaoferuje im réwniez 500 sztuk srebra na glowe, polowe
platna z gory, reszte po powrocie do Travaru.

Bohaterowie maja dzieii na skompletowanie niezbed-
nego ekwipunku. Drimsby tymczasem zajmie sig przy-
gotowaniami do podrézy oraz galeonem, ktdéry pozyczy
od starego przyjaciela, krasnoluda, od dawna winnego
mu przystuge. Wiecej informacji o Chmuroscigfym i jej
zalodze znajdziesz w rozdziale Do abordazu!, str. 55.
Drimsby obiecal wiadcicielowi, ze w razie, gdyby statek
zostal zniszczony, splaci go co do grosza z wiasnej kiesy.
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SPOTKANIE Z JULIAKIEM MERRISEM

Niektérzy z bohateréw zechca sie zapewne spotkad
z obsydianskim kupcem Juliakiem Merrisem, ktéry naj-
bardziej ucierpiat przez rakkeny. By¢ moze postaraja sie
w ten sposob zyska¢ dodatkowe pieniadze, a by¢ moze
wsparcie w walce z bestiami? Jezeli do tego dojdzie,
Merris zareaguje na jeden z dwdéch sposobéw, zaleznie
od pozycji poszukiwaczy przygdd w Travarze.

Jezeli bohaterowie wstapili do Podniebnego Patrolu,
bedzie rozwscieczony ich propozycja. Maja przeciez obo-
wiazek chroni¢ statki Merrisa i kupiec nie widzi powo-
déw, aby dodatkowo placié. Jesli jednak bohaterowie be-
da natarczywi, zaoferuje 50 sztuk zlota za zabicie trzech
rakkenow, ktére zaatakowaty Zeg]arzn. To zadanie, ktore
jest wedtug niego niewykonalne, wiec niewiele traci.

W przypadku, gdy bohaterowie nie dolaczyli do pa-
trolu i pracuja dla nagrody wyznaczonej przez Drims-
biego (patrz Karmazynowy Swit, str. 18), Merris bedzie
bardziej wyrozumialy i zaoferuje 100 sztuk zlota za za-
bicie trzech rakkendw.

W obu przypadkach gotéw jest wysta¢ kilka swoich
stug. Jezeli bohaterowie, wspominajac o wyprawie, wy-
konaja udany test (12) przekonywania przeciwko obro-
nie spotecznej kupca, wysle on dziesie¢ os6b na wypra-
we do Gory Szpon. Mistrz Gry powinien dodac ich do li-
sty zalogi Chmurosciglego, podanej w rozdziale Do
abordazu!, str. 60.

PROSBA KATHLEEN

Bohaterowie zapewne beda zajeci planowaniem dal-
szych dziatan lub uzupetnianiem ekwipunku na wypra-
we. Ich przygotowania przerwie pojawienie sie Kath-
leen z ,Wykwintnego Podniebienia”. Jezeli jeden z bo-
hateréw staral sie ja pocieszy¢ w nocy, gdy zginal jej
ukochany, bedzie chciala porozmawia¢ z nim na osob-
noéci. Jesli nikt tego nie zrobil, zwrdci sie do elfa lub po-
staci z najwyzsza Charyzma. Przeczytaj ponizszy tekst
lub go sparafrazuj.

- Slyszalam, ze przysiegliscie zgladzi¢ bestie, ktore
zabily mojego Berthona, i ze poszukujecie przeciwko
nim poteznej broni. Jedli to prawda, pozwdlcie mi przy-
laczy¢ sie do was. Chce pomscic ukochanego. I prosze,
nie méwcie nic o niebezpieczenstwie. Nie chce siedzie¢
tu bezczynnie...

Blaganie Kathleen zmusza bohateréw do podjecia
trudnej decyzji. Jesli sie zgodza, dziewczyna moze stra-
ci¢ zycie. Cho¢ posiada magiczne zdolnosci (patrz Boha-
terowie niezalezni, str.78), nigdy nie zasmakowala Zycia
pelnego przygdd i nie miala okazji walczyé, co z pewno-
4cia czeka druzyne. Jesli postacie odmoéwia, wykrzyczy
w zlo$ci, ze zajmie sie tym na wlasna reke, a nastepnie
odejdzie i w inny sposéb postara sie¢ dosta¢ na Chmuro-
Sciglego.

RADLIN

Radlin - elf, ktéry przezyl upadek Karmazynowego
Switu — réwniez chce wziaé udziat w wyprawie. Jezeli
bohaterowie mu odmoéwia, Grimsby kaze go zabra¢, ar-
gumentujac, ze powinni skorzysta¢ z pomocy kazdego,
kto sie zgtosi. W przypadku, gdy $miatkowie pracuja
dla nagrody i nie podlegaja rozkazom Drimsbiemu, elf
zaciagnie sie na Chmurosciglego niezaleznie od ich
przyzwolenia. Zwr6¢ uwage jednemu z graczy, ze cho-
ciaz Radlin jest doswiadczonym zeglarzem, z walka
mial niewiele do czynienia i byloby dobrze, gdyby kto$
mial na niego baczenie.

KEOPOTY

Tu dwie rzeczy moga p6j$¢ nie tak jak trzeba. By¢ mo-
ze gracze znajda sposéb na pokonanie rakkenéw albo
nie beda chcieli uda¢ sie na poszukiwanie ,Ksiegi Wy-
gnania”. W pierwszym przypadku pozwdl im planowa¢
tak dtugo, jak sobie Zycza. Rakkeny sa wystarczajaco sil-
ne i inteligentne, by unikna¢ wiekszosci pulapek. Jezeli
jednakze druzyna wymys$li jaki$ dobry plan, Mistrz Gry
bedzie musial sie troche naglowi¢, aby go popsué. Powi-
nien oczywiscie nagrodzié¢ ich wysitki. By¢ moze uda im
sie schwyta¢ lub zabi¢ jednego z rakkenéw, a Drimsby
wyplaci kase ekstra ze swych zasobow?

Jezeli postacie pokonaja w jakis trudny do przewidze-
nia sposéb wszystkie stwory, Tyrannisis/Rasper-Nor
po prostu przywola ich wiecej. By¢ moze te nastepne
rowniez zostana unicestwione, jednak za kazdym na
pewno zginie kilku marynarzy. To powinno zmusi¢ bo-
hateré6w do odnalezienia , Ksigegi Wygnania® i rozpra-
wienia sie z demonami raz na zawsze.

Jesli za$ bohaterowie odrzuca nagrode za odnalezie-
nie , Ksiegi Wygnania”, Drimsby moze kaza¢ im wziac¢
udzial w wyprawie, uznajac to za ich obowiazek. Gdy
nadal odmawiali albo jezeli nie naleza do patrolu, uzyje
swych wplywéw w miejskim magistracie i wymusi, aby
raz na zawsze zostali wygnani z Travaru. By¢ moze to
skloni poszukiwaczy przygéd do zmiany zdania.

W chwili, gdy bohaterowie odrzuca wszystkie propo-
zycje krasnoluda i opuszcza miasto, przygoda sie za-
konczy. Wynagrodz ich punktami do$§wiadczenia za po-
konanie stwordw, lecz nie za sesje lub osiagniecie celéw.
Postaraj sie réwniez, by uslyszeli w przysztosci o mro-
wiu Horroréw i ich konstruktéw, ktére zaatakowaly
Travar i zabilty mnéstwo jego mieszkancéw. W koncu
doprowadz do tego, aby wrécili w te strony walczy¢
z Horrorami, ktdre osiedlily sie w Travarze.

Chociaz powyzsze rozwiagzania moga wydac ci sie
zbyt drastyczne, do graczy powinno dotrze¢, ze Barsa-
wia bardzo potrzebuje bohateréw, a oni nie dorosli do
tego, by sie takowymi nazywac.
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W tym spotkaniu bohaterowie podrézuja do wietrzniackiego kaeru w Gérach Grzmotu. Po dro-
dze zacie$niaja wiezy przyjazni z towarzyszami i chronia wioske przed orkowymi nomadami.
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WPROWADZENIE

Chmuroscigly lagodnie podnosi sie z ziemi, a jego za-
gle wypelnia poranny wiatr. Ziemia oddala sie coraz
bardziej. Statek zwraca dziéb ku czerwonofioletowemu
niebu, zapowiadajacemu rychty wschéd storica, i wzno-
si sie wyzej i wyzej. Sternik Yorlk oznajmia w koficu
Drimsbiemu, ze Chmuroscigly wszedl na wiasciwy
kurs. Z marynarzy opada napiecie, cze$¢ zalogi schodzi
ze stanowisk. Ich praca — i wasza — zacznie si¢ ponownie
za osiem godzin.

Na razie opieracie lokcie o burte galeonu i zachwyca-
cie sie pieknym widokiem — widokiem Barsawii zalanej
delikatnymi promieniami porannego sionica. Daleko na
zachodzie wida¢ poplatane kaniony Zloziemia i Rzeke
Kosci. Na pélnocy goraca mgle, unoszaca sie znad
Dzungli Servos. Na wschodzie za$ lezy wasz cel - wyso-
kie, bialopurpurowe szczyty Gér Grzmotu, zdajace sie
wskazywac postrzepionymi palcami rozjasnione niebo.

UKRYTE WATKI

Chmuroscigly to piekny statek, zbudowany z mocne-
go drewna z dzungli Servos. Nalezy do wladcoéw Thro-
alu. Doradcy kréla czesto uzywaja galeonu do wypraw
badawczych i jako okretu zwiadowczego, szybszego od
wielkich statkéw wojennych. Powietrzny straznik
Drimsby musial chyba pociagna¢ za kilka waznych
sznurkéw, by wypozyczyé galeon. W skiad zalogi
wchodza: Karl, Yorlk, Drimsby, dziesieciu czlonkéw
strazy miejskiej, postacie graczy, Radlin, Kathleen i caty
Powietrzny Patrolu oprécz matych sit zostawionych do
obrony miasta. Ten okrojony oddzial nie bedzie w stanie
odpiera¢ atakéw rakkenéw dluzej niz przez cztery dni,
wiec bohaterowie i reszta zolnierzy musi wypelni¢ misje
i jak najszybciej wréci¢ do Travaru.

Lesny Lotnik jest przymocowany do lewej burty
Chmuroscigiego. Poniewaz galeon jest zbyt duzy i ciez-
ki, by manewrowac nim w zdradliwych wiatrach wieja-
cych wéréd najwyzszych gorskich szczytow, bohatero-
wie musza uzy¢ mniejszego i bardziej zwrotnego drak-
kara, by dosta¢ sie na szczyt Géry Szpon.

Podréz zajmie dwa dni, péZniej zaloga poszuka kaeru
wietrzniakow. Yorlk zna okolice Géry Szpon, ale nigdy
nie byt nad szczytem. Drugiego dnia Yorlk i inni wypa-
trujacy wykonuja test Percepcji (12). Powodzenie jedne-
go z nich oznacza, ze grupa odnalazla Gére Szpon.
Przejdz wtedy do rozdzialu Kaer Szpon.

Bohaterowie nie maja duzo zaje¢ podczas podrézy do
Gé6r Grzmotu. Daje im to sporo czasu na wymyslanie
planéw, rozmowy z Kathleen lub Radlinem, skakanie
po pokladzie z Karlem albo na inne czynnosci, dzieki
ktérym moga nawiaza¢ albo poglebi¢ przyjaznie (zo-
bacz Wiezi, ponizej). W porze obiadu bohaterowie mu-
sza odby¢ osmiogodzinng wachte i stana¢ na warcie lub
zaja¢ sie zaglami. Po pdlnocy statek przejmuje trzecia

wachta i bohaterowie moga sie przespa¢. Drimsby po-
zwala na zamienienie wacht, jesli znajda sie chetni, ale
nalega, by w bocianim gniezdzie po zapadnigciu zmro-
ku znalazla sie cho¢ jedna osoba dobrze widzaca
w ciemnosci.

WIEZI

Po kilku pierwszych spotkaniach tej przygody poszu-
kiwacze przygéd powinni uznawaé przynajmniej czesc
bohateréw niezaleznych za przyjaciél. Zamiast zacho-
wywac sie jak najemnicy, ktérych interesuje tylko zloto,
musza by¢ herosami i pomaga¢ innym Barsawianom
w walce o lepsze jutro. Opisane ponizej spotkania maja
ich skloni¢ do bardziej heroicznego zachowania. Daja im
osobiste powody, by zaangazowali sie w wydarzenia.
Spotkania te moga mie¢ miejsce na pokladzie Chmuro-
Scigltego podczas dwudniowej podrézy do Kaeru Szpon
i sa tak samo wazne, jak zabijanie potworéw czy zdoby-
wanie magicznych skarbéw, poniewaz tworza wiez
miedzy bohaterami i tymi, obok ktérych walcza.

Uczenie Kathleen

Nienawi$¢ Kathleen do strasznych potworéw, ktére
zabily jej ukochanego, drazy dusze dziewczyny ni-
czym rak. W szaleficzym zapale zemszczenia sie za
$mier¢ Berthona szuka kogo$, kto uczylby jej szermier-
ki i rzucania bojowych zakleé. Jesli ktérys z bohaterow
sprébuje pomée Kathleen, ukierunkowujac jej energie
na trening, powinien za to otrzymaé punkty legend
(zobacz Nie dokoficzone watki, str. 69). Aby szkolié
Kathleen, posta¢ musi pomyslnie wykona¢ trzy testy
perswazji przeciwko obronie spolecznej dziewczyny.
Jeden gracz moze wykonac te testy raz dziennie. Powi-
nien réwniez odegra¢ najlepiej jak potrafi pocieszenie
i wsparcie, jakiego udziela Kathleen. Chociaz tylko jed-
na osoba moze wykonywac testy, inni moga ja wspie-
ra¢, by poméc bohaterowi odniesé sukces w testach
perswazji. Kazdy taki akt poparcia daje modyfikator
+1 do testu, maksymalnie jednak modyfikator ten mo-
ze by¢ wyzszy niz +3.

Zamiast mowi¢ graczom o powyzszej mechanice gry
czy mozliwej nagrodzie za pomoc Kathleen, Mistrz Gry
powinien odegra¢ nienawis¢ dziewczyny do rakkendow
i zadze zemsty. Mozliwe, Zze to przedstawienie skloni
jedna z postaci graczy, by sprébowala pomoc jej obroécié
gniew w konstruktywne dzialanie.

Uczenie Radlina

Podobnie jak Kathleen, Radlin jest pograzony w nie-
nawisci, zadzy zemsty i poczuciu winy. Czuje sie odpo-
wiedzialny za upadek Karmazynowego Switu i uwaza,
Ze powinien zrobi¢ wiecej, by uratowa¢ przyjaciét. Tak
naprawde nie mégt zdzialaé nic wiecej, ale poczucie wi-
ny nie ma nic wspélnego z logika. Aby odzyska¢ wiare
w siebie, Radlin musi dokona¢ jakiego$ bohaterskiego
czynu. Jest elfem odwaznym z natury, wiec heroiczne
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czyny nie sa mu obce. Pytanie, czy osiagnie sukces? Ra-
dlin nie jest adeptem ani magiem, lecz zwyktym elfem,
probujacym przetrwaé w Swiecie bohateréw. Jego
odwaga sprawi, ze kiedys stanie sie legenda, ale potrze-
ba do tego lat treningu. Porazka juz na tym etapie moze
pozbawi¢ Barsawie przyszlego obroncy.

Jesli ktéras z postaci spedza czas z Radlinem, powin-
na zauwazy¢, ze odwazny elf ma smykatke do postugi-
wania sie mieczem, ale brakuje mu treningu i do§wiad-
czenia. Kazdy, kto sprébuje trenowa¢ miodziefica, od
razu stanie sie jego idolem i Radlin postanowi podaza¢
Sciezka dyscypliny nauczyciela. Para moze trenowac¢ na
pokladzie Chmurosciglego w czasie podrézy do Gor
Grzmotu, ale Radlin nie nabywa dzieki temu nowych
umiejetnosci. Chociaz ma duze mozliwosci, brakuje mu
pewnosci siebie, by wspia¢ sie na ten poziom, na ktérym
znajduja sie bohaterowie.

Mistrz Gry moze da¢ wskazéwke, ze Radlin potrze-
buje kogo$, kto wesprze go w potrzebie, ale nie powi-
nien tego méwic¢ wprost. Niech gracze pokieruja zdarze-
niami. Postaé, ktéra namawia Radlina do treningu albo
go szkoli, powinna otrzymac punkty legend (zobacz Nie
dokoficzone watki, str. 69).

Gry z Karlem

Karl koniczy wachte w tym samym czasie co bohatero-
wie i bardzo zalezy mu na odnowieniu z nimi znajomo-
$ci. Chce tego dokona¢ poprzez gry, wymagajace spraw-
nosci fizycznej. Oprécz skokéw (zobacz Rycerze pod-
niebnych szlakéw, str. 23) moze réwniez chcie¢ spraw-
dzi¢, kto najszybciej wespnie sie po takielunku itd. Jesli
gry stana sie zbyt ambicjonalne albo niebezpieczne, Karl
wycofa sie po cichu. Szuka podobnych sobie $miatkow,
a nie glupcow. Nie jest tez zainteresowany zarabianiem
pieniedzy w zakladach.

Zawody w rzucaniu nozem

Wielu powietrznych marynarzy lubi od czasu do
czasu urzadzaé¢ zawody w rzucaniu nozem, a zaloga
Chmurosciglego nie jest wyjatkiem. Do dolnej czesci
masztu przymocowana jest okragla tablica, pomalowa-
na w biale i czerwone okregi. Zawsze przynajmniej je-
den z zeglarzy, najczesciej Yorlk, rzuca sztyletami w tar-
cze. Jesli bohaterowie wyzwa kogos$ na pojedynek, uzyj
ponizszych wskazéwek do odegrania spotkania.

Zwykle w grze uczestnicza dwie osoby. Kazda rzuca
w swojej kolejce 10 razy. Wymaga to wykonania testu
broni miotanej albo Zrecznosci ze stopniem trudnosci
12. Wynik réwny 6 oznacza trafienie w tarcze. Kazdy
punkt powyzej 6 przybliza sztylet do $rodka. Rezultat
réwny 12 lub lepszy oznacza, ze bron utkwila w sa-
mym $rodku tarczy. Po kazdym rzucie gracz odejmuje
6 od wyniku rzutu kostka i dodaje réznice do aktualne-
go wyniku, maksymalnie do 6. Po 10 rzutach gracze
poréwnuja wyniki. Osoba z najwyzszym wynikiem
wygrywa stawke. Zwykle wynosi ona 1 sztuke srebra

za kazdy punkt przewagi wygrywajacego. Tylko nie-
liczni czlonkowie zalogi sa na tyle zamozni, by grac
o wyzsze stawki.

Jesli ktoras z postaci wyrzuci same jedynki przy rzu-
cie, jej sztylet nie trafia w tarcze i wypada za burte.

Yorlk rzuca nozem. Mistrz Gry wykonuje testbro-
ni miotanej Yorlka i uzyskuje wartos¢ 7. Wynik orka
to 1 (7 -6 = 1). Przy nastepnym rzucie ma szczescie
i wyrzuca 16, co oznacza trafienie w srodek. Mistrz
Gry dodaje 6, czyli maksimum, do poprzedniego
wyniku marynarza, co daje mu w sumie 7.

Cztonkowie zalogi, ktérzy moga grac z bohaterami, to
Karl, Yorlk, Silith (t'skrang uratowany z drzewa kalami-
sowego przez bohateréw w spotkaniu Rycerze podnieb-
nych szlakéw, str. 22), kobieta imieniem Deborah i troll
Gut. Silith ma umiejetno$¢ brofi miotana na poziomie 8,
Deborah na 9, a Gut na 10. Ten ostatni uzywa malego to-
porka zamiast noza.

Gra w gonade

W tej grze t'skrangdw jeden z graczy mysli o konkret-
nym rzeczowniku, takim jak Barsawia, Chmuroscigly,
Kratas i tak dalej. Wszyscy inni gracze zadaja mu pyta-
nia, az ktérys zgadnie. Kazdy z uczestnikéw moze jed-
nak zgadywac tylko raz. Jedli mu sie nie uda, wypada
z gry. Zwyciezca (albo ten, ktéry odpadt ostatni) wymy-
$la nastepne stowo. Silith uwielbia te gre i uzywa takich
stéw jak Wezowa Rzeka, Mgliste Bagna i powietrzny
straznik Drimsby. Wszyscy przegrani wkladaja po sztu-
ce srebra do garnka i gracz, ktéry na koniec ma najwie-
cej prawidlowych odpowiedzi, zgarnia cala pule.

W grze uczestniczy czlonek zalogi, lekko ociezaly
umystowo czlowiek imieniem Tobry. Zadaje glupie py-
tania i caly czas prébuje zgadna¢ odpowiedz, co powin-
no wyeliminowac go z gry. Nikt jednak nic nie méwi —
wszyscy pozostali traktuja Tobrego poblazliwie. Zagraj
te postac z humorem, ale pamietaj, ze jedli ktéras z posta-
ci graczy zachowa sie okrutnie wobec mezczyzny, pozo-
stali odwrdca sie od niej. Tobry jest juz w Podniebnym
Patrolu od lat i wielokrotnie udowodnil swoja wartos¢.
Chociaz powolny umystowo, czesto ryzykowat zyciem
i zdrowiem, by ocali¢ pasazeréw powietrznych statkéw
i wyciagnal wielu zeglarzy z rozbitych drakkaréw.

NAJEZDZCY!

Gdy statek zbliza sie¢ do Gér Grzmotu, obserwator
z bocianiego gniazda krzyczy: ,Najezdzcy! Na ziemi!”.
Zaloga i bohaterowie, wygladajac za burte, widza bande
orkowych nomadéw rojaca sie woko6t matej wioski Fam-
lin niczym mréwki wokét cukiernicy.

Cho¢ Drimsby nie zgadza sie na ladowanie, gdyz nie
chce ryzykowa¢ uszkodzenia galeonu, pozwala zalodze
wziaé drakkar i odstraszy¢ najezdzcéw. W statku jest
miejsce dla dziesieciu oséb. Jesli bohaterowie zasugeruja
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taki rozwoj akgji, dolaczaja do nich Karl, Yorlk, Silith, To-
bry i Kathleen albo Radlin (albo oboje).

Wyladowanie drakkarem stwarza sporo trudnosci,
wiec bohaterowie nie moga od razu zaangazowac sie
w walke z orkowymi nomadami. Jedli jednak postano-
wia to zrobié, uzyj ponizszych statystyk orkéw i ich
wierzchowcéw. Jesli bohaterom uda sie odeprze¢ noma-
déw, naczelnik wioski nagradza ich, dajac kazdemu po
25 sztuk srebra.

ORKOWI NOMADZI (10)

Cechy

ZR: 5 SF:5  ZYW:5

PER: 5 SW: 6 CHA: 4

Inicjatywa: 2 Obrona fizyczna: 6
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6
Atak: 7 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: 10 ,
Liczba czaréw: brak
Rzucanie czaréw: brak

Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 6

Efekt: brak Testy zdrowienia: 1
Prég zycia: 32 Szybkoé¢ w walce: 30
Prég ran: 8 Szybkos¢ pelna: 60
Prég przytomnoéci: 24
Punkty legend: 50

Ekwipunek: miecz, tarcza piechoty, kolczuga, lanca
Lup: 1k4 sztuk srebra na orka

GRZMOTOROZCE (10)
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Cechy
ZR: 6 SF:11  ZYW: 12
PER: 5 SW:7 CHA: 4
Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 7 Obrona spoteczna: 10

Obrazenia: 15 (19)
Liczba czaréw: brak
Rzucanie czaréw: brak

Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 11

Efekt: brak Testy zdrowienia: 7
Prég zycia: 66 Szybkos§¢é w walce: 45
Prég ran: 19 Szybkoséé petna: 90

Prég przytomnosci: 59
Punkty legend: 200
Ekwipunek: brak
Lup: ekwipunek jezdzca

Kiedy bohaterowie pokonaja albo odepra orkowych
nomaddéw, moga wréci¢ na Chmurosciglego. Drimsby
rozkazuje, by statek krazy! nad wioska, gdy bohatero-
wie walcza z orkami. Jesli gracze zdecyduja sie wylado-
wac i stawi¢ czolo nomadom, przypomnij im, by chroni-
li drakkar przed uszkodzeniem. Beda go potrzebowali,
by dostac sie na Gére Szpon w kolejnym spotkaniu, za-
tytutowanym Kaer Szpon.

NA SZCZYT GORY SZPON

Gdy Yorlk lub inny czlonek zalogi zauwazy Gére
Szpon, przeczytaj na glos, co nastepuje:

Rozlegle réwniny Barsawii i zielone pola ustepuja
miejsca skalom i turniom, w miare jak lecicie wyzej i da-
lej w glab Gor Grzmotu. O$lepiajace zamiecie szaleja na
pokladzie, a wysokie szczyty wylaniaja sie ze $niegu
i mgly niczym samotne wyspy na morzu chmur.

Przed wami, na koncu diugiego labiryntu skat, ktére
wylaniaja sie spod niskiej podstawy chmur, pojawia sie
Goéra Szpon. Wiatr jest na tyle silny, ze kotysze glow-
nym masztem, a niezwykle silne podmuchy groza, ze
ztamie sie on jak zapatka. Yorlk i Drimsby nie odwaza
sie wznie$¢ Chmurosciglego wyzej w straszliwa burze.
Nawet na wysokosci, na ktére] teraz unosi sie galeon,
potezne porywy wiatru rzucajq statkiem niczym zabaw-
ka. Macie rozpaczliwa nadzieje, ze morze chmur, przez
ktore lecicie, nie kryje zadnych ostrych skal, gotowych
rozpru¢ kadtub statku.

Poklad pod waszymi stopami przechyla sie na zawie-
trzna, kiedy Yorlk, klnac, obraca statek dziobem ku wia-
trowi. Czujecie, jak jednostka sie trzesie. Po pokladzie
przetacza sie okropny dzwiek drewna zgrzytajacego
o skate. Drimsby krzyczy do marynarzy, by zeszli na d6t
i zalatali dziure. Po chwili odglosy pracy i nawotywania
z nizszych pokladéw zagluszaja wycie wiatru. Powoli,
Chmuroscigly rusza do przodu.

Nagle z chmur przed wami wylaniaja sie dwie skaty.
Obserwator z dziobu wrzeszczy do Yorlka, by ostro
skrecit w lewo. Ork nie stucha marynarza, tylko patrzy
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przed siebie, trzymajac koto i kierujac statek prosto na
zblizajace sie skaly. Mimo lodowatego powietrza, pot
wystepuje wam na czolo; czujecie, jak zamarza wam na
policzkach. Czy Yorlk oszalal?

Galeon sunie naprzdd, a obserwator caly czas wrze-
szczy. To niewiarygodne, ale Chmuroscigly przelatuje
idealnie miedzy blizniaczymi skatami. Obserwator jest
bialy niczym padajacy énieg — widzi kolejny grzbiet na
lewo od statku, tuz ponizej mlecznych chmur. Gdyby

Drimsby ma nadzieje, ze uda mu sie naprawic statek
w ciagu jakich§ dwunastu godzin, ale zaczeka dwa dni,
zanim zostawi bohateréw na pastwe losu. Jesli cztonko-
wie druzyny zechca, by drakkar tylko ich podrzucit
i wrécit na galere, musza wymysli¢ sposéb na zasygna-
lizowanie swojego powrotu, gdy uda im sie odzyskac¢
,Ksiege Wygnania”. Latajaca posta¢ lub uzycie magii
wystarczy, by to osiagnad.

Yorlk skrecit, skata roz-
szarpalaby okret i postata
was wszystkich w objecia
$mierci.

Wasze serca bija jak
oszalale, az wreszcie statek
dociera do szczytu Gory
Szpon. Yorlk zegluje do-
okota skalistego zbocza,
szukajac spokojnego miej-
sca po drugiej stronie gory.
Kieruje statek do stosun-
kowo spokojnej zatoczki.
Kiedy zagle opadaja, na-
tychmiast pomagacie zato-
dze przymocowac okret

%,

do géry linami cumowniczymi.

Chmuroscigly nie moze sie wznie$¢ wyzej, ani wytrzy-
ma¢é kolejnego lotu przez zamie¢ wzdluz zbocza goéry
bez napraw. Drimsby nalega, by bohaterowie wzieli
drakkar i polecieli wyzej, na szczyt. Bedzie potrzebowal
wiekszosci zatogi do naprawy uszkodzonego kadtuba,
ale kazdy z bohateréw niezaleznych moze towarzyszy¢
grupie na prosbe graczy. Kathleen i Radlin beda nalegad,
by wyruszy¢ z ekspedycja, ale poszukiwacze przygdd
moga zostawic ich na uszkodzonym okrecie.

KEOPOTY

Najwieksze kiopoty mo-
ga wyniknaé z natury tego
spotkania. Gracze o men-
talnosci mordercéw beda
mieli problemy z zaprzyja-
Znieniem sie z Kathleen,
Radlinem lub
czlonkami zalogi. I moga
cale to spotkanie uwazac
za strate czasu. Jesli twoi

innymi

gracze zareaguja w ten
spos6b, pozwdl ich posta-
ciom na zabawy w rzuca-

nie nozem czy skoki i deli-
katnie wple¢ watki dotyczace Kathleen i/lub Radlina.
Sprébuj rozegra¢ wszystkie opisane mini wydarzenia, ale
nie zmuszaj do nich graczy, jesli nie sa zainteresowani.

To spotkanie zostalo napisane tak, by bylo absor-
bujace na poziomie emocji, jak réwniez jako petna ak-
cji przygoda. Sprébuj obu sposobéw gry i zobacz, co
sie stanie. Je$li tempo spadnie, rozegraj incydent
z orkowymi nomadami. Ta walka bedzie ostatnia Jla-
twa” bitwa, jaka druzyna rozegra przed prawdziwym
sprawdzianem.
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Po dotarciu do kaeru, bohaterowie musza przejs¢ przez rozlegle przestrzenie mieszkalne w po-
szukiwaniu dawno zmarlego wietrzniaka imieniem Skeethen i Ksiegi Wygnania”.
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WPROWADZENIE

Gdy wasz drakkar zbliza sie do szczytu, zdajecie so-
bie sprawe, dlaczego nazwano go Szpon. Wierzcholek
gory wyciaga sie ku wam niczym ostry pazur orla
i wyglada jakby moégt rozpru¢ wasza 16dz jak rybe.
Gdy wpatrujecie sie w zacinajacy $nieg, ledwo udaje
wam sie dojrze¢ wejscie do kaeru, w polowie pogrze-
bane przez lawine. Wyglada jak drzwi do piwnicy -
dwa duze kwadraty umieszczone w zboczu gory.
W poblizu wrét zauwazacie nawis skalny, ktory za-
pewniajacy mate, naturalne schronienie, w ktérym mo-
zecie wyladowad.

Po ladowaniu jeden z bohateréw musi wyskoczyé¢
i spr6bowaé otworzy¢ drzwi kaeru. Przeczytaj mu, co
nastepuje:

Przeskakujesz przez burte drakkaru i grzeZniesz po
kolana w $niegu. Czujesz nagle wilgo¢ na stopach oraz
nogach i przeklinasz sam siebie, ze nie zalozytes$ cieplej-
szego ubrania. Chwiejnym krokiem, idac na oSlep
i brnac w ciezkim $niegu, docierasz do drzwi. Bez tchu
stajesz przed wejéciem do kaeru. Z pewnym zaskocze-
niem stwierdzasz, ze drzwi sa polamane, mimo ze we-
dlug Tyrannisisa jego towarzysze przetrwali Pogrom
bez uszczerbku. Pamietasz o tym i tym bardziej dziwi
cie widok zgruchotanych drzwi. Jaki§ Horror musiat to
zrobié niedawno! Zaniepokojony, zastanawiasz sig, czy
nadal gdzies sie tutaj kryje...

INTRYGA

Badanie kaeru powinno napelnia¢ bohateréw uczu-
ciem grozy. Prawie wszystko, co widza w tym wietrz-
niackim osiedlu, zostato wykonane dla istot zdolnych
do latania. Na przyklad, wiekszos¢ wejs¢ umieszczono
w sufitach i podlogach, zamiast w $cianach. Bohatero-
wie, ktérych naturalnym sposobem poruszania sie jest
stapnie po ziemi, powinni czué sie niezdarnie i ociezale.
Ta cze$¢ kaeru, ktéra przystosowano do poruszania sie
pieszo, byla zapewne przeznaczona do przenoszenia
ciezkich fadunkéw albo dla wietrzniakéw w podesztym
wieku, ktorych skrzydia nie moga juz nieé¢ przez dtuz-
szy czas.

Wraz z groza przychodzi strach i niepokéj. Wedlug li-
stu Tyrannisisa kaer przetrwal Pogrom nietkniety, ale
setki malutkich cial, zniszczone budynki i zlowieszcze
stosy ko$ci méwia co innego. Opisz graczom slady prze-
mocy i pozwdl im rozwiazaé zagadke.

UKRYTE WATKI

Zacinajacy $nieg i 16d na szczycie obniza wiekszo$é
umiejetnosci o jeden stopien, chyba ze bohater wykona
pomyslnie test odpornosci na zimno (9). Walczac ze
skrajnie trudnymi warunkami pogodowymi, sternik

drakkara musi wykonaé z powodzeniem test Zeglarstwa
powietrznego (10), by zacumowac jednostke, nie uszka-
dzajac jej. Przy wyniku 8 lub 9 statek odnosi uszkodze-
nia réwne roznicy stopien trudnosci minus wynik testu.
Przy wyniku nizszym niz 8 wiatr wypycha statek z po-
wrotem i sternik musi sprébowaé ponownie. Drakkar
odnosi uszkodzenia rowne réznicy miedzy stopniem
trudnosci a wynikiem testu.

Gdy grupa znajdzie sie juz bezpiecznie wewnatrz ka-
eru, bohaterowie powinni go zbadaé. Przeczytaj uwaz-
nie ponizsze strony i poréwnaj z mapa Kaeru Szpon na
str. 42, w tym rozdziale.

Po skalistych écianach kaeru $cieka woda z topnieja-
cego wysoko $niegu. Ciche kapanie i szum wody odbija
sie echem wszedzie wewnatrz. Woda pozwala réwniez
przezy¢ koloniom l$niacego mchu na nizszych pozio-
mach kaeru. Te $liskie roéliny utrudniaja wspinaczke,
obnizajac stopien wszystkich testéw wspinaczki o -1
(zobacz str. 206, PZ).

MIEJSCA

Ponizszy tekst opisuje miejsca, ktére bohaterowie
odkrywaja podczas badania kaeru (sp6jrz na mape,
str. 42).

Winda (1)

Gdy bohaterowie wejda do kaeru, przeczytaj na glos, co
nastepuje:

Stopnie, na ktorych stoicie, urywaja sie w ciemno-
$ciach mniej niz sze$¢ metréw od wejscia. Zagladajac za
krawedz, widzicie drewniana platforme, zwisajaca na
solidnej linie. Jeden koniec sznura przywiazany jest do
zelaznego kola w suficie. Nizej lina przechodzi przez
szpulowa korbe reczna posrodku platformy, dziure
w $rodku korby i niknie w ciemnos$ciach. Winda wyda-
je sie by¢ jedynym sposobem na dotarcie na doét,
w mroczne czeluscie kaeru.

Ta kwadratowa platforma o boku okolo trzech me-
trow wykonana jest z desek, opartych na metalowej ra-
mie, otoczonych drewniana klatka i polaczonych ze sko-
$nymi, metalowymi wzmocnieniami oraz mocna lina.
Winda pozwalala wietrzniakom zamieszkujacym kaer
na transport towaréw i zaopatrzenia.

Winda, zaprojektowana do transportu duzych ilosci
towardw, uniesie do szesciu bohateréw; dwdéch z nich
moze mie¢ rozmiary i wage trolla. Czterdziestocenty-
metrowe deski z kazdego brzegu sa sprochniate i kru-
che, wiec moga zalamac sie pod nogami postaci, ktéra
bedzie miala nieszczescie tam stanaé. Podtrzymujaca
platforme klatka jest natomiast w doskonalym stanie.
Tworzac ,X” w kwadracie nad barierkami, sprawia, ze
platforma jest stabilna i bezpieczna. Line, na ktérej za-
wieszono winde, magicznie wzmocniono (ma obrone
magiczna réwna 3), co pozwala jej utrzymaé do dwéch
i pét tony. Zelazne gwozdzie mocuja line do sufitu
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w miejscu, w ktérym przechodzi przez kolo, a stamtad
opada nizej, oplatajac korbe. Pézniej przechodzi przez
jej srodek w dét szybu. Operator windy moze obracaé
korba (z trudem) nawet przy jej maksymalnym obciaze-
niu. Winda porusza sie w gére i w dét z predkoscia do
péttora metra na runde.

Jesli bohaterowie beda chcieli przyjrze¢ sie linie, plat-
formie i mocujacym gwozdziom, musza do kazdej
z tych czynnoéci wykona¢ oddzielny test Percepcji (8).
Wszystkie trzy rzeczy sa nadal wystarczajaco solidne
i bezpieczne, poza préchnem na brzegach platformy.
Poniewaz korba zostala wykonana przez wietrzniaki
i z mysla o wietrzniakach, kazda posta¢ nie bedaca
przedstawicielem tej rasy (takze krasnolud) musi uklek-
na¢, jesli chce ja obraca¢. Ta niewygodna pozycja spra-
wia, ze krecenie korba jest bardzo wyczerpujace i boha-
ter, ktory to robi, odnosi 2 punkty wyczerpania za kaz-
de 30 metréw ruchu windy.

Bohaterowie nie moga zauwazy¢, ze okolo siedem
metréw nad dnem szybu lina jest postrzepiona. Gdy
winda dotrze do tego uszkodzonego kawatka, sznur
urywa sie i winda wraz z wszystkimi bohaterami spada
do glebokiego zbiornika ponizej (zobacz Koniec liny!,
str. 45 tego rozdziatu).

Gniazdo krwawych pszczél (2)

Chociaz wiekszo$¢ Horroréw, ktére dostaly sie do
tego miejsca, powrdcila do swojego ksenoswiata przed
konicem Pogromu, zostawily one troche konstruktéw,
miedzy innymi krwawe pszczoly. Gdy bohaterowie
jada winda w dot, atakuje ich gromada tych strasz-
nych stworzen (jednak nie wiecej niz jedna lub dwie na
glowe).

Krwawe pszczoly maja ponad poét metra dlugosci.
Z ich odwlokéw zwisaja skrywajace zadlo woreczki.
Podczas ataku pszczoty uderzaja ofiare lepka torba i od-
latuja. Ruch sprawia, ze z torby wychodzi krétkie zadlo,
ktore przebija skoére ofiary i wysysa krew. Gdy torba sie
wypelnia, staje sie na tyle ciezka, ze pszczola odrywa sie
od swej ofiary. Wtedy obciazony insekt odlatuje do
gniazda, by sie pozywic¢.

Jesli krwawej pszczole uda sie przebi¢ pancerz
w pierwszym ataku, utrata krwi powoduje dodatkowe
obrazenia o stopniu réwnym 5. Torba krwawej pszczo-
ty moze pomiesci¢ prawie dwa litry krwi, co potrafi do-
prowadzi¢ ofiare do $mierci. Chcac strzepnaé pszczole,
posta¢ musi pozbawi¢ ja réwnowagi, zadajac przynaj-
mniej 8 obrazen. Jesli postaci uda sie tego dokonad,
a pszczole nie powiedzie sie test Sity Fizycznej (zobacz
Walka, str. 195, PZ), konstrukt traci réwnowage. Moze
wydaje sie to latwe, ale nalezy pamietaé, ze owe stwo-
rzenia zawsze atakuja rojami.

Torba krwawej pszczoly jest bardzo wrazliwa na s6l
(owad, ktéry zostanie nia posypany, odnosi obrazenia
ze stopniem 3). Pokryty mineralem bohater rozwscie-
czy konstrukty, ale réj rzadko zbierze sie na odwage, by

zaatakowad. Istnieje szansa jedna na dziesie¢ w kazde;j
rundzie, ze pszczoly zaatakuja taka postac.

Plaska, otwarta i troche spréchniala winda sprawia,
ze walka jest szczegélnie ryzykowna. Bohater, ktéry
w tescie ataku wyrzuci same jedynki (zobacz Zasada je-
dynek, str. 34, PZ), stanie zbyt blisko spréchnialego
brzegu platformy i musi wykona¢ test Zrecznosci (6).
Jesli test bedzie pomyslny, $mialek zauwaza lamiace sie
deski i w ostatniej chwili odskakuje z zagrozonego
miejsca. Jezeli nie, pekajace pod stopami drewno wytra-
ci posta¢ z réwnowagi. Musi wtedy ona wykona¢ test
Zrecznosci (8) albo sie przewrdci. Spadajacego towa-
rzysza moze prébowac zlapaé¢ najwyzej dwoch stoja-
cych obok przyjaciél. Aby sie to udato, przynajmniej je-
den z nich musi pomys$lnie wykona¢ testy Zrecznosci
(6) i Sily Fizycznej (6). Cena sukcesu jest utrata przez
kazdego z bohateré6w nastepnej akcji.

Jesli bohater straci rownowage na windzie, musi wy-
kona¢ test rownowagi (zobacz Walka, str. 195, PZ). Prze-
cietny albo duzy sukces oznacza, ze upadl na kolana.
Ogromny albo wyjatkowy pozwala utrzyma¢ mu sie na
nogach. Postaciom, ktére stracity rownowage, towarzy-
sze moga pomoc w opisany wyzej sposob.

Rozegraj te bitwe dynamicznie i obrazowo. Niech
krwawe pszczoly atakuja i/lub bohaterowie potykaja
sie, gdy gracze juz mysla, ze odparli straszne stwory.
Krwawe pszczoly podazaja za winda do szeSciu metréw
od swojego gniazda w obie strony.

KRWAWE PSZCZOLY (30)

ZR: 7 SF:2  ZYW:5

PER: 5 SW: 4 CHA: 2

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 9 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 2

(+ stopien 5 na runde)
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 2
Testy zdrowienia: 2

Efekt: —
Prég zycia: 31 Szybkosé w walce: 45
Prég ran: 8 Szybkosé petna: 90

Prég przytomnoéci: 22
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KAER SZPON

Punkty legend: 75
Ekwipunek: brak
Eup: brak

Przestrzenie mieszkalne (3)

Gdy bohaterowie osiagna pierwszy obszar mieszkalny,
przeczytaj na glos, co nastepuje:

Winda opuszcza sie dalej i nagle pojawia sie przy-
¢émione, zielone $wiatlo, rozjasniajace ciemnosci. Mate
strumyczki wody splywaja po $cianach szybu, ktéry
rozszerza sie ku dolowi.

Szyb otwiera sie na obszerna jaskinie, w ktorej widaé
ruiny pieknego niegdy$ miasta. Postrzepione czesci cze-
go$, co przed laty bylo owalnymi wiezami, zbudowany-
mi z zéltopomaranczowej gliny, wystaja niczym brudne
zeby z podloza. Kazda z wiez ma pojedyncze, lukowate
wejécie. Wiekszo$¢ jest zniszczona. Pomiedzy budowla-
mi z wysuszonej ziemi wystajq zalosne pnie martwych
drzew. Gdy winda opada blizej ruin, widzicie rozrzuco-
ne po spustoszonej ziemi, niezliczone, malutkie szkiele-
ty wietrzniakéw.

W trzech jaskiniach mieszkalnych (patrz mapa, str.
42) znajduja sie budynki, ktére dawaly schronienie mie-
szkaficom kaeru w czasie Pogromu. Jesli bohaterowie
chca zbadac ruiny, pozwdl im na to, ale przypomnij, ze
Drimsby nie utrzyma Chmurosciglego bezpiecznie zbyt
dlugo. Podczas eksploracji bohaterowie moga znalez¢
skarby, ale réwniez natkna¢ sie na przerazajace stwory,
kryjace sie nadal gdzies w poblizu. PrzejdZ do Przeszu-
kiwania ruin, str. 43 tego rozdziatu.

Wietrzniackie budynki wygladaja jak wysokie wieze,
okragte na szczycie, z lukowym otworem od 3 do 18 me-
tréw nad ziemia. Wykonane z gliny, ktéra utworzyla
cienki, ceramiczny mur, przyozdobione sa podobiznami
wietrzniakéw i obrazami, przypominajacymi $wiat ze-
wnetrzny, jak drzewa czy chmury. Kazda wieza ma 18
metréw $rednicy i kilka pieter. Na najwyzszym znajdu-
je sie najczesciej legowisko lub pokéj goscinny, wylozo-
ny kiedy$ wygodnymi poduchami i pelen rodlin. Nizej
jest zwykle kuchnia i jadalnia, a pozostale pietra zajmu-
ja prywatne pomieszczenia. Dostep do poszczegdlnych
cze$ci budynku zapewniaja okragle otwory w podlo-
gach i sufitach. Kazdy poziom ma wysoko$¢ okolo
trzech metréw, co dawalo wietrzniakom wystarczajaco
duzo miejsca do latania.

Poniewaz wejScia umieszczono wysoko nad ziemia,
przedstawicielom ras innych niz wietrzniaki bardzo
trudno dosta¢ sie do srodka. Aby wspiaé sie po gtad-
kiej $cianie, bohater musi osiagna¢ wynik co najmniej
10 w tescie wspinaczki (zobacz str. 206, PZ). Wszech-
obecna wilgo¢ obniza stopiefi Zrecznosci bohatera
o -1. Jesli postaé zechce przebi¢ sie przez cienka, cera-
miczna $ciane, za kazde zadane 3 punkty obrazei wy-
bije w murze trzydziestocentymetrowa dziure. Jesli
zada ich wiecej niz 30, caly budynek runie, zadajac

obrazenia ze stopniem 15 kazdemu, kto znajduje sie
w $rodku.

Ponadto wejscia rozmiaréw wietrzniaka sa zbyt mate
dla wiekszych stworzen, ktérym nietatwo przez nie sie
przedostaé, jesli w ogéle im sie to uda. Kazda postac
wieksza od krasnoluda potrzebuje dwéch rund, by
przepchnac sie przez otwoér. Przez ten czas traci ona po-
towe swej obrony fizycznej. Trolle i obsydianie moga
wejs¢ dopiero po zburzeniu cze$ci mury, a nawet wtedy
przeczolganie sie przez dziure zajmuje im trzy rundy.
Bohaterowie moga przemieszcza¢ sie miedzy pozioma-
mi, opuszczajac sie przez dziure w podlodze albo wspi-
najac sie do sufitu. Wymaga to wyniku co najmniej 8
w tedcie wspinaczki.

Zbutwiaty dZzwig (4)

Na dnie szybu lezy rezerwuar, ktéry niegdy$ byt
gtownym zapasem wody wietrzniakéw. Nad rezerwua-
rem zbudowaly one dZwig, dzieki ktéremu mogly prze-
nosi¢ ciezkie wiadra. Przez wieki topniejacy $nieg spra-
wil, ze drewniany dzwig powoli zbutwial.

Farma/Ogr6d/Tunel (5)

Wietrzniaki pos$wiecily prawie trzecia czes$¢ najnizszej
jaskini na uprawy, kopalnie i duzy ogréd. Wodospad
wydostaje sie z dziury w jednej ze $cian i wpada do
Brudnego Jeziora. Gdy bohaterowie dotra do tego ob-
szaru, przejdz do Skalistego dna, str. 46 tego rozdziatu.

Wieze kupcéw (6)

Ze wszystkich budynkéw w kaerze, polozone na
brzegu Brudnego Jeziora w poblizu wodospadu, wieze
kupcéw zostaly najmniej uszkodzone. Gdy grupa doj-
dzie do tego obszaru, przejdz do Pozyskania towaréw,
str. 47.

Brudne Jezioro (7)

Po drugiej stronie wiez kupcéw lezy ogromne jezioro,
ktére zalalo niewielki obszar mieszkalny. Jego woda
Sciemniata od krwi zamordowanych mieszkancow kae-
ru. Gdy bohaterowie dojda do brzegu akwenu, przejdz
do Przebycia Brudnego Jeziora, str. 48 tego rozdziatu.

Zatopione miasto (8)

Przez wieki od czasu wybudowania kaeru jezioro za-
lato cze$¢ wietrzniackiego miasta, polozona ponizej Ja-
skini Magéw (patrz mapa). Kilka wiez wystaje nad wo-
de, a pare jest nawet nieuszkodzonych. Gdy bohatero-
wie dojda do tego obszaru, przejdz do Badanie zatopio-
nego miasta, str. 49.

Jaskinia Magéw (9, 10)

W jaskini magéw znajduja sie dwa budynki: koszary
(9) i Wieza Magéw (10). Bohaterowie dotra tam dopie-
ro w nastepnym spotkaniu - Znalezienie sanktuarium
(str. 50).
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PRZESZUKIWANIE RUIN

Raz na kazde pél godziny, ktére bohater lub bohate-
rowie po$wiecaja na przeszukiwanie mieszkan, osoba
z najwyzszym stopniem Percepcji wykonuje test tej ce-
chy (9). Wietrzniaki ze spojrzeniem astralnym albo
Czarodzieje uzywajacy zaklecia Zmys! astralny dodaja
2 stopnie do tych testow. Jesli test sie powiedzie, boha-
terowie znajduja przedmiot albo napotykaja jakie$
stworzenie.

Podczas przeszukiwania ruin, poszukiwacze przygod
moga wzia¢ udzial w ktéryms albo we wszystkich mini-
spotkaniach opisanych dalej. Potyczka z krwawymi

pszczotami moze mie¢ miejsce kilka razy. Spotkania
z innymi stworzeniami lub te, w ktérych bohaterowie
znajduja skarby, przytrafia sie tylko raz. Jesli grupa sie
rozdzieli podczas eksploracji, wspomniane powyzej te-
sty wykonuje posta¢ z najwyzszym stopniem Percepgji
w kazdej podgrupie. Cho¢ wiecej niz jedna z grup moze
napotka¢ podobne stwory, tylko jedna znajdzie kazdy
ze skarbow.

Spotkanie 1

Z gniazd w mchu wylatuje wiecej krwawych pszczol
i atakuje bohateréw. Uzyj statystyk krwawych kon-
struktéow podanych w tym rozdziale na str. 40.
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Spotkanie 2

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Po wspieciu sig na wierzchotek jednej z wiez, spogla-
dasz w dét i widzisz co$, co przyprawia cie o dreszcze.
Kilka drobnych, wietrzniackich szkieletéw przybitych
do poplamionej krwia $ciany chitynowymi haczykami.
Wiele innych szkieletéw rozlecialo sie i opadlo na
podloge. Na wpol zepsute kosci i pogruchotane czaszki
leza wokolo, niczym jakies straszne bierki, rozrzucone
przez dziecko Horrora.

Haki to odlamane odnéza czarnych modliszek,
ktorych Tyrannisis/Rasper-Nor uzyt do zaatakowania
kaeru prawie pie¢ wiekéw temu. Jesli bohaterowie wy-
ciagna te odndza ze Sciany, moga wykorzystac ich chity-
nowe czubki zamiast sztyletow.

Spotkanie 3

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Obok rumowiska zburzonego muru spoczywa wie-
trzniacki wojownik. Metalowy napiersnik nadal okrywa
cieniutkie zebra; obok jego reki lezy mata wlécznia.

Ponad potmetrowa wietrzniacka wiécznia, chociaz
nie ma wlasciwosci magicznej, jest wspaniale wykona-
na. Ma bardzo ostry czubek i jest doskonale wywazona,
co podwyzsza jej stopien obrazen o +3.

Spotkanie 4

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Twéj wzrok przyciaga $wiatlo dochodzace z jednej
z wiez. Ostroznie zagladasz do $rodka przez dziure
w murze. W $wietle l$niacego mchu, rosnacego w gli-
nianej donicy posrodku pomieszczenia na parterze, do-
strzegasz ciata trzech wietrzniakéw, rozciagniete
w centrum pokoju. Pod jedna ze $cian kto$ ulozy! stos
z mebli, najprawdopodobniej z nadzieja, ze powstrzy-
ma jakas$ bestie przed dostaniem sie do $rodka. Duza
dziura w $cianie naprzeciwko pokazuje, jaki los spotkat
wietrzniaki.

Bohaterowie moga znalez¢ ukryta w I$niagcym mchu
torbe, zawierajaca 40 sztuk srebra.

Spotkanie 5

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Dostrzegacie wieze, ktorej wejscie znajduje sie nizej
niz w pozostalych. Ostroznie zagladacie do $rodka.
W poblizu, posréd stosu monet, lezy szkielet wietrznia-
ka. Zauwazacie sloje z dawno zepsutym jedzeniem i na-
pojami na pétkach i zgadujecie, Ze ta wieza nalezata kie-
dys$ do handlarza zywnoscia.

Stos monet zawiera 120 sztuk miedzi i 20 sztuk srebra.

Spotkanie 6

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Kiedy podchodzisz do grupy wiez, zastanawiasz sie,
czy wietrzniaki, ktére zbudowaly to miejsce, styszaly
kiedy$ o ulicach. Rozmiescily je tak blisko siebie, ze
w wielu miejscach nie sposéb miedzy nimi przej$¢. Spo-
gladajac w gore na kolejna wieze, zdajesz sobie sprawe,
ze ulice wietrznlakéw sa wysoko w goérze.

Straszny dZwiek, dobiegajacy zza twoich plecow,
przerywa te rozwazania. Chcesz uciekaé, ale zdajesz
sobie sprawe, ze jeste§ w matni. Gdybys tylko miat
skrzydta!

Za pechowym bohaterem znajduje sie grzechoczacy
ko$¢mi — potworny, ozywiony konstrukt Horrora, zbu-
dowany z tysiecy kosci wypetniajacych kaer. Grzecho-
czacy porusza sie z dzwiekiem, ktory kazdemu posta-
witby wlosy na glowie. Gdy atakuje, pogruchotane ko-
$ci i potamana bron wystaja z jego , ramion” jak gigan-
tyczne gwozdzie. Stwor widzi ,oczyma” wykonanymi
z mniejszych kosci, i moze podej$¢ bohatera od tyhu. Je-
§li odniesie obrazenia réwne progowi $mierci, rozsy-
puje sie na setki koscianych kawalkow. Jedli te frag-
menty nie zostana rozrzucone albo zniszczone, grze-
choczacy moze powrdci¢ do swej formy w ciagu od 1
do 4 godzin.

Ten konkretny grzechoczacy ma 10 sztuk zlota i 15
sztuk srebra wewnatrz swego ciala.

GRZECHOCZACY KOSCMI
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Cechy

ZR: 10 SE: 15 ZYW: 20

PER: 7 SW: 7 CHA: 2

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 5
Atak: 12 Obrona spoleczna: 15
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Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 20

Obrazenia: 15
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: — Testy zdrowienia: 3
Prég zycia: 75 Szybkos§¢ w walce: 20
Prég ran: 15 Szybkos¢ pelna: 40

Prég przytomnoéci: 50

Punkty karmy: 5 Stopiefi karmy: 10
Punkty legend: 700

Ekwipunek: —

Bup: -

Spotkanie 7

Przeczytaj glosno, co nastepuje:

Za zrujnowanymi wiezami dostrzegasz rzezbe Pasji,
chyba Astendara. Kilka drobnych szkieletow lezy u stép
pomnika, jakby te odwazne wietrzniaki zdecydowaty
sie broni¢ go do konca. Wéréd ich potamanych ciat lezy
twardy, l$niacy, czarny korpus ogromnego insekta. Wy-
glada jak modliszka, poza tym, ze jej osiem odnézy za-
konczone jest ostrymi kolcami zamiast chwytajacych
szponow. Kawatkéw odnézy brakuje, jakby zostaty
odlamane. Przygladajac sie dokladniej, widzisz odlama-
ne czesci miedzy zebrami wietrzniackich szkieletéw.

Mimo ze od dawna niezywa, modliszka daje pewne
wskazoéwki co do tego, jakie potwory zniszczyly kaer.
Bohaterowie powinni dokladnie sie jej przyjrzec, ponie-
waz jedna nadal zyje gdzie$ posréd ruin.

Spotkanie 8

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Styszysz podejrzany dzwiek po lewej stronie. Wcho-
dzisz na pobliski niewysoki pagérek, otoczony strzaska-
nymi wiezami, by mie¢ lepszy widok na otoczenie. Na
wierzchotku rozrzucone sa liczace kilkaset lat kosci. Zie-
mia pod nimi wyglada na $wiezo poruszona. Przyglada-
jac sie gruntowi, zauwazasz kawalek czego$ jasnego
i cetkowanego, co raczej nie jest koscia. Powoli orientu-
jesz sie, ze stoisz na gniezdzie.

Zanim zdazyles rzuci¢ sie do ucieczki, ogtusza cig po-
tezny trzask. Duzy, czarny ksztalt przebija sie przez je-
dyna stojaca jeszcze ceramiczna Sciane. Kawalki rozbite-
go muru spadaja na ciebie, gdy ogromna posta¢ rusza
do ataku!

Czarna modliszka atakuje natychmiast, myslac, Ze
bohaterowie chca zabra¢ jej jaja. Zakladajac, ze $mial-
kom uda sie pokona¢ stwora, po walce moga odnalez¢
mata wneke w pobliskiej skale, w ktérej gigantyczny
owad przechowywal najrézniejsze przedmioty. W ni-
szy spoczywa kilka wietrzniackich napier$nikéw,
wlécezni i krétkich mieczy, w wiekszosci potamanych.

Jesli bohaterowie beda kopa¢ w spulchnionej ziemi,
moga rowniez znaleZ¢ 10 jaj — kazde ma okolo 15 centy-
metréw Srednicy.

Horror Rasper-Nor stworzyt czarne modliszki i uzyl
ich jako zolnierzy, kiedy zaatakowal Kaer Szpon. Te po-
tworne stworzenia wdrapaly sie po $cianach schronie-
nia, wykorzystujac splatane liScie 1$niqcego mchu i inne
naturalne oparcia, i spustoszyly kaer szybciej nawet niz
Rasper-Norowi wydawalo sie to mozliwe. Kazda, mie-
rzaca dwa metry modliszka okryta jest gruba, czarna
skorupa, ktéra dziata jak naturalny pancerz. Kazde z jej
o$miu odnézy konczy sie zakrzywionym kolcem. Mo-
dliszki nabijaja na nie ofiary, ktére nastepnie pozeraja.
Z czterdziestocentymetrowego tulowia wyrasta' szesé
ndg, pozwalajacych stworowi na wspinaczke po wigk-
szosci twardych powierzchni.

CZARNA MODLISZKA
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Cechy

ZR: 8 SF:16  ZYW: 10

PER: 8 SW: 7 CHA: 2

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 10
Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 5
Atak: 10 Obrona spoleczna: 15

Obrazenia: 17
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 16

Efekt: - Testy zdrowienia: 4
Prég zycia: 51 Szybkoéé w walce: 45
Prég ran: 16 Szybko$¢ petna: 90

Prég przytomnoéci: 44

Punkty karmy: 5 Stopiefi karmy: 10
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Punkty legend: 550

Ekwipunek: brak

Fup: Jaja warte po 150 sztuk srebra kazde. Jaja licza sie
jako skarby warte punkty legend.

Spotkanie 9

Przeczytaj gloéno, co nastepuje:

Chwata Chorrolisowi, znalazle$ malg fortune! Ta wie-
za musiala nalezeé do zlodzieja albo do jakiego$ skapca.
Wewnatrz zuzytego, wypelnionego pierzem materaca
lezy mata, wybrzuszona torba, z ktérej wysypuja sie
klejnoty, miedzy innymi duze szmaragdy, rubin i zloty
pierscien!

Pie¢ szmaragdow jest wartych po 40 sztuk srebra kaz-
dy, rubin 30, a pierscieft 100 sztuk srebra.

Spotkanie 10

Przeczytaj glosno, co nastepuje:

Wspinasz sie do otworu w chyba setnym ceramicz-
nym murze i trafisz do laboratorium. Podloge pokrywa
rozbite szklo, ale ze zdumieniem odkrywasz wsréd
szczatkow kilka nienaruszonych fiolek.

W pomieszczeniu znajduje sie eliksir Zycia (zobacz

str. 273, PZ).

KONIEC LINY!

Jak wspomniano weczesniej w tym rozdziale, lina
w dolnej czesci szybu jest przetarta. Gdy winda dotrze
do samego dotu, jej ciezar urwie pozostate wiékna. Po-
niewaz bohaterowie nie widza tego, co znajduje si¢ pod
winda, nie moga sie na to przygotowa¢. Znak X na ma-
pie w poblizu dzwigu (patrz mapa, str. 42) oznacza
przetarty kawatek.

Kiedy winda znizy sie ponizej znaku X na mapie, prze-
czytaj na glos, co nastepuje:

Desperacko potrzebujecie czegos, o czym moglibyscie
pomysleé¢, by oderwad sie od otaczajacej was rzezi.
Zwracacie swoj wzrok ku szpuli i patrzycie na nawijaja-
ca sie na niej line. Ten staly spokojny ruch uspokaja was.
W windzie czujecie sie bezpieczniej niz gdziekolwiek in-
dziej w tym przekletym kaerze.

Nagle winda szarpie niczym przestraszony kon. Pod
platforma stycha¢ dZwiek pekajacych widkien, a zaraz
pdzniej trzask jakby lamanej galazki. Probujecie sie cze-
gos zlapaé, gdy platforma spada przez ciemnosci w stro-
ne skalistego podioza ponizej.

Bohaterowie maja akurat tyle czasu, by sie zorien-
towaé, co sie dzieje, zanim winda spadnie z ponad
siedmiu metréw i uderzy w zbutwialy zuraw na
szczycie rezerwuaru wietrzniakéw (patrz mapa, str.
42). Poszukiwacze przygéd otrzymuja obrazenia ze
stopniem 8. Pancerz nie obniza odniesionych obrazen.
Dodatkowo kazda postaé, trzymajaca jaki$ przedmiot,

musi wykona¢ test Sity Fizycznej (12). Jesli sie on po-
wiedzie, uda sie jej utrzyma¢ obiekt. Jezeli zakonczy
sie niepowodzeniem, przedmiot spada i posta¢ musi
go odzyskac.

Gdy klatka uderza w dzwig, gracze wybieraja spo-
érod siebie reprezentanta, ktory wykona test decyduja-
cy o tym, czy winda sie zatrzyma. Gracz rzuca kostka
odpowiadajaca stopniowi 5, by okresli¢ obrazenia od-
niesione przy poczatkowym uderzeniu, dodajac 1 sto-
pien za kazda osobe na platformie. Jesli, na przyklad,
winda jechaly cztery postacie, wybrana osoba rzuca
kostkami odpowiadajacymi stopniowi 9 (5 + 4 = 9).
Przy wyniku 18 lub lepszym winda przebija sie przez
kolejny poziom i znajdujace sie na niej osoby odnosza
obrazenia ze stopniem 5. Pamietaj, ze przed obrazenia-
mi tymi chroni pancerz. Jesli winda przebije sie przez
pokrywe studni, niech inny gracz wykona test dla ko-
lejnego poziomu. Jezeli winda przebije sie i przez ten,
niech jeszcze inny gracz wykona test dla nastepnego -
i tak dalej. Winda moze spadaé przez siedem pozio-
mow, oddalonych od siebie o ponad metr, wiec kazdy
powinien dosta¢ szanse na zrobienie krzywdy sobie
i swoim towarzyszom.

Ladowanie

Zaleznie od tego, przez ile pozioméw przeleci win-
da, bohaterowie skoncza albo rozciagnieci na wilgot-
nych deskach studni, albo na dnie rezerwuaru, 9 me-
trow ponizej najnizszego poziomu studni. Jedli boha-
terowie utkna w studni, niech kazdy z nich wykona
test Zrecznosci albo wspinaczki (6), odejmujac 2 stop-
nie od stopnia Zrecznosci, by odzwierciedli¢ szok,
w jaki popadla postaé. Ci, ktérym testy sie nie powio-
da, zsuwaja sie nizej i odnosza dodatkowe obrazenia
ze stopniem 2.

Jesli bohaterowie wpadna do rezerwuaru, kazdy
z nich musi natychmiast wykona¢ test Zrecznosci (6), by
nie utonaé. Jezeli test sie nie powiedzie, posta¢ nadal
musi wykonywac testy Zrecznosci (6) az do skutku; bo-
hater otrzymuje przy kazdym tescie obrazenia ze stop-
niem 3. Gdy $miatek odniesie sukces w tescie Zreczno-
Sci (6), musi wspiac sie po dziewieciometrowym murze,
by osiagna¢ w miare bezpieczny najnizszy poziom stu-
dni (zobacz Wspinanie, str. 206, PZ).

Wydostanie sie

Aby wydosta¢ sie ze studni, posta¢ musi wykonac
udany test wspinaczki (8) na kazdy poziom. Jesli sie
on nie powiedzie, bohater zsuwa si¢ i odnosi obraze-
nia ze stopniem 2. Przy wyrzuceniu samych jedynek,
pechowa postaé spada tylem przez tyle pozioméw, ile
pokonata — do miejsca, na ktérym zatrzymata sie win-
da. Kazdy poziom, przez ktéry bohater spada, zwiek-
sza o 1 stopien obrazen zwykle odnoszonych przy spa-
daniu (zobacz ObrazZenia wywolane upadkiem, str.
206, PZ).
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Zamiast wspinania sig, bohaterowie moga sprébo-
wa¢é naprawi¢ winde. Jakim$ cudem metalowa rama
pozostata nienaruszona. Korbe zablokowaly kawatki
drewna, ale bohaterowie moga ja naprawi¢, wykonu-
jac pomyslnie test naprawy z poziomem trudnosci
réownym 4. Polaczenie dwdéch koncéw zerwanej liny
moze okazaé si¢ trudne, chyba ze wéréd poszukiwa-
czy przygdd jest postaé potrafiaca latad, ktéra moze
dosiegna¢ zwisajacego wysoko korica. Jesli to sie uda,
zwiazana lina jest mocna i bezpieczna. Pasazerowie
windy musza sta¢ na szczeblach ramy. Ta ryzykow-
na pozycja niesie ze soba dodatkowe zagrozenia (zo-
bacz Powr6t na statek, str. 54 rozdzialu Znalezienie
sanktuarium).

SKALISTE DNO

Kiedy juz bohaterowie wydostana sie ze szczatkdéw
rozbitej windy oraz dzwigu i/lub rezerwuaru, trafiq
do najnizszej pieczary kaeru. Ta ogromna jaskinia ma
setki metréow szerokosci. Mapa Tyrannisisa kieruje bo-
hateréw przez te pieczare, Brudne Jezioro w strone Ja-
skini Magoéw, w ktorej znajduje sie wieza magow
i sanktuarium.

Gdy bohaterowie wydostana sie ze studni, przeczytaj
na glos, co nastepuje:

Dookola was roztacza sie ogromna jaskinia, kilka ra-
zy wieksza niz cokolwiek, co zwykle zamieszkuja wie-
trzniaki. Z dziury w jednej ze $cian wodospad wpada
do duzego jeziora. Jego szum odbija sie od skatl, dzwie-
czac glodno w waszych uszach. Od tego przytlaczajace-
go halasu kreci wam sie w glowie, a jakakolwiek roz-
mowa jest prawie niemozliwa. Powstrzymujecie sie od
krzyczenia do siebie, w obawie przed zwroceniem czy-
jejs uwagi.

Patrzac na zachdd, w przeciwna strone niz jezioro,
dostrzegacie sylwetki obumarlych drzew, a wsréd nich
réznorodnosé martwych roélin. Po jaskini roznosi sie
cuchnaca won rozkladajacej sie flory, zatruwajac powie-
trze. Wyobrazacie sobie, jak kiedy$ musial wygladac ten
ogréd, otoczony troskliwa opieka wietrzniakéw, ktére
tu mieszkaly.

Ogromne schody zostaly wykute w zachodniej $cianie
jaskini. Przed nimi widzisz pozostalo$ci duzej, drewnia-
nej budowli ztozonej z kilku platform, oddalonych od
siebie o niecaly metr. WidzieliScie juz podobne wcze-
$niej — wietrzniaki czesto uzywaja takich platform do
uprawy duzej ilosci roslin na matym obszarze. W $cia-
nach przy ogrodzie jest kilka niewielkich dziur. To wej-
§cia do tunelu, zbyt mate dla nie-wietrzniakow, by sie
przez nie przecisneli.

Farma

Platformy, ktére stuzyly jako farma kaeru, sa polozo-
ne przy zachodniej Scianie obszaru 5 (zobacz mapa, str.
42). Wietrzniaki uprawialy tu mech i inne roéliny.

Ogréd

Ogrod - kiedy$ wypelniony wspanialymi drzewami
i roslinami zbyt duzymi, by zmiedcily sie na platformie
- zajmuje pozostalq cze$¢ obszaru 5. Drzewa spréchnia-
ly do tego stopnia, ze rozsypuja sie przy dotknieciu. Je-
§li bohaterowie beda chcieli naprawi¢ winde przy uzy-
ciu tego drewna, poinformuj ich, Ze nie nadaje sie ono
do uzytku.

Tunele

Wysokie na 1,2 metra, szerokie na niecaty metr tunele
wydrazone sa we wschodniej i péinocnej Scianie obsza-
ru 5. Wchodza w skale na glebokosé kilkuset wietrzniac-
kich stép. Chociaz te kopalniane tunele zapewniaty kie-
dy$ wietrzniakom mineraly i rude dla rzemieslnikéw
oraz budowniczych, nie pozostalo w nich nic wartoscio-
wego. Teraz mieszkaja tu szczury. Kilka tuneli przebija
si¢ przez powierzchnie gory, dostarczajac Swieze po-
wietrze do wnetrza kaeru. Dla kazdego nie-wietrzniaka
przeciéniecie si¢ przez te waziutkie korytarze bedzie
ogromnie trudne.

POZYSKANIE TOWAROW

Kiedy bohaterowie skieruja sie w strone jeziora, prze-
czytaj na glos, co nastepuje:

Wedlug mapy Tyrannisisa, jezioro lezy za wiezami,
ktére macie przed soba. Chociaz przypominaja one te,
ktére widzieliscie na wyzszych poziomach, wygladaja
solidniej i sa jakby mniej zniszczone. Jednak to tutaj wla-
$nie do$wiadczacie najokropniejszych widokow. Setki
wietrzniackich cial leza na ziemi, a jeszcze wiecej zwisa
z popekanych muréw ceramicznych wiez. Te wietrznia-
ki drogo sprzedaly swe zZycie, broniac dostepu do Jaski-
ni Magow, ktoéra lezy za wiezami i jeziorem. Kilka czar-
nych modliszek spoczywa miedzy wiezami, z ich sko-
rup wystaja konce malutkich wiéczni.

Bohaterowie nie znajda nic warto$ciowego w wiek-
szoéci budowli. Towary zostaly albo zniszczone, albo
zabrane przez armie potworéw lub Handlarza (zobacz
dalej). Ta dziwna istota zostawila tylko kilka monet
i nic nie warte elementy wietrzniackich pancerzy oraz
oreza.

Gdy bohaterowie ida wéréd wiez kupcéw w strone je-
ziora, przeczytaj im na glos, co nastepuje:

Idac wéréd ruin wietrzniackich sklepéw i gospod,
wyczuwacie dym. Kto$ — albo coé — zamieszkuje te wiel-
ka pieczare. Z bronia w pogotowiu idziecie naprzéd,
wytezajac stuch i wzrok w poszukiwaniu jakiego$ §ladu
tajemniczego wroga. Zaraz przed wami spostrzegacie
na $cianie wiezy odblask ptomieni. Powoli, wstrzymu-
jac oddech i z fomoczacym sercem, podczolgujecie sie
blizej ognia.

Na brzegu ogromnego, ciemnego jeziora siedzi dzi-
waczna posta¢. Cetkowana skéra zwisa w faldach na jej
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nagim ciele, a bursztynowe oczy blyskaja na ciemnej
twarzy. Pomarszczong reka obraca nad ogniem kij, pie-
kac kawal miesa z jakiego$ nieznanego wam zwierzecia.
Swiatlo ognia taiiczy na stosach znalezionej broni, skar-
béw réznych rodzajow i kadlubie matej, wyciagnietej na
brzeg tédki.

HANDLARZ

ZR: 5 SE:5  ZYW:4

PER: 6 SW: 6 CHA: 3

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 4

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 8

Atak: 5 Obrona spoleczna: 3
Obrazenia: 5 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —
Efekt: -

Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 5
Testy zdrowienia: 1

Prég zycia: 23
Prég ran: 5
Prég przytomnosci: 14

Szybkoé¢ w walce: 18
Szybkos¢ pelna: 35

Punkty legend: 0
Ekwipunek: -
Lup: Patrz dalej.

Postaé na brzegu to nieszczedliwe, ograniczone umy-
slowo stworzenie opetane przez Horrora, znane jako
Handlarz. Ze swojej siedziby w przestrzeni astralnej be-
stia kieruje setkami stug, ktore sieja spustoszenie w fi-
zycznym $wiecie. Ci opetani przez Handlarza biedacy
nigdy nie wygladaja tak samo, a opowiesci o Horrorze
opisuja ich na wiele réznych sposobow.

Gdy Horror znajduje spustoszony kaer albo zniszczo-
na wioske, wysyla Handlarza, by zebral wszystkie skar-
by, jakie znajdzie. Chociaz bestia zwykle prébuje ochra-
nia¢ swoje stugi, gdy wypelniaja jej zadania, czasami po-
$wigca jednego z nich dla rozrywki. Gdy Handlarz
umiera, Horror po prostu przejmuje kontrole nad kolej-
na dusza.

Tego konkretnego sluge Horror przeniést z innego
kseno$wiata i umiescil na najnizszym poziomie kaeru

wietrzniakéw. Tam Handlarz spedzit okolo trzech stule-
ci, zywiac sie rybami z Brudnego Jeziora.

Jesli bohater chce wydoby¢ co$ od Handlarza, ten
wskazuje przedmiot o tej samej wartosci, znajdujacy sie
w posiadaniu postaci lub jednego z jej towarzyszy, pro-
ponujac wymiane. Chociaz zwykle wybiera broii albo
zbroje, inne przedmioty — takie jak ksiegi czy plecak bez
zawartosci — rowniez moga go zainteresowa¢. Handlarz
zada tylko przedmiotéw wartych do jednej czwartej
wiecej niz obiekt, ktorego pozada bohater, i nie przyj-
muje monet. Jesli kupujacy zaakceptuje albo nie zgodzi
sie na wymiane, Handlarz ignoruje go, ale nie robi mu
nic zlego.

Okradzenie Handlarza

Jesli bohater sprobuje wziaé jakis przedmiot, nie da-
jac nic w zamian, ukradziona rzecz natychmiast staje
sie przekleta. Chcac ustali¢ efekty klatwy, patrz PZ, str.
211, Swiat pefen przygéd. Istota przeklenstwa zalezy
od ukradzionego przedmiotu, ale generalnie im droz-
szy przedmiot, tym gorsza nalozona na niego klatwa.
Przeklenstwo prawie zawsze niszczy przedmiot, a cza-
sami nawet moze wyrzadzi¢ krzywde postaci. Raz
przeklety przedmiot pozostaje taki na zawsze, nawet je-
$li komus$ sie go odda. Zadna magia nie jest w stanie
zdjac takiej klatwy.

Zabicie Handlarza

Poniewaz Handlarz chce zakoiiczy¢ swoj nieszczesny
zywot i sie nie broni, zabije go kazdy atak. Zamordowa-
nie stugi Horrora sprowadza na glowe zabojcy silna
klatwe (zobacz PZ, str. 211), automatycznie obnizajac
warto$¢ cechy wazna dla dyscypliny tej postaci. Wo-
jownik lub Wiladca Zwierzat, na przyklad, moze straci¢
Site Fizyczna, a Czarodziej Percepcje lub Site Woli.
Mistrz Gry wybiera ceche i ustala, czy posta¢ musi od-
pokutowaé, by ja odzyska¢. Poniewaz poszukiwacz
przygdd Sciagnal na siebie klatwe, zabijajac niewinna
ofiare Horrora, akt pokuty powinien polega¢ na ocale-
niu jakiej$ niewinnej ofiary.

Dobytek Handlarza

W dobytku Handlarza znajduja sie nastepujace rze-
czy, ktére moga sie przydaé bohaterom. Opis kazdego
przedmiotu zawiera proponowana klatwe, jesli rzecz
zostanie ukradziona.

Duza torba: W tej torbie mozna zmiesci¢ do 50 kilo-
gramow jedzenia, monet, ekwipunku itd.

Proponowana klatwa: Torba rozdziera sie, rozsypujac
swa zawarto$¢ w najgorszym mozliwym momencie,
najlepiej w miejscu, w ktérym pozbieranie przedmiotéw
sprawia duze trudnosci.

bédka: Uzywana przez wietrzniaki do przewozu
ciezkich przedmiotow przez jezioro, 16dz miesci do sze-
$ciu Dawcéw Imion normalnych rozmiaréw. Wiecej
moze ja zatopic.
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Proponowana klatwa: Lodka zaczyna tona¢ na $rod-
ku jeziora.

Mieczyk o$lepiajacej szybko$ci: Uzywany przez do-
wodce najlepszych  wietrzniackich  wojownikow,
przedmiot ten szczegélowo opisany jest w rozdziale
Plotki i odkrycia, str. 82.

Proponowana klatwa: Jesli uzytkownik wykona ta
bronia wiecej niz jeden atak, drugi cios zawsze dosie-
gnie przyjaciela. Jesli w poblizu nie ma towarzyszy,
miecz uderza wiadajaca nim postac.

Oéslepiajace kamienie: Ten maty woreczek, z wyszy-
tym stowem ,Blysk”, zawiera sze$¢ kamieni. ,Blysk” to
stowo-klucz uwalniajace zaklecie. Wypowiedzenie go
sprawia, ze rzucone kamienie rozblyskuja Swiattem,
o$lepiajac przeciwnikéw. Dokladniejszy opis mozna
znalezé w rozdziale Plotki i odkrycia, str. 82.

Proponowana klatwa: Uzytkownik i wszyscy jego to-
warzysze nie zdaza zamkna¢ oczu, by uniknaé efektow
rozbtysku.

Lina z hakiem: Ta solidna lina i maly hak moga oka-
zaé sie bardzo przydatne w pdzniejszej czesci przygody.
Nie zapomnij powiedzie¢ graczom o tym przedmiocie.

Proponowana klatwa: Lina peka, gdy posta¢ po niej
sie wspina.

PRZEBYCIE BRUDNEGO JEZIORA

Kiedy bohaterowie dojda do jeziora, przeczytaj na glos,
co nastepuje:

Wody rozleglego jeziora 18nia ciemna purpura, jak
stare $liwkowe wino. Fale wzbudzane przez huczacy
wodospad tafncza po powierzchni, jakby zywiot chcial
wydrze¢ sie ze swojego koryta. Na wschodnim brzegu
juz tak sie stalo — woda zatopita podstawy wiez, ktore
widzicie po drugiej stronie. Macie pecha, ze woda jest
na drodze, ktéra musicie przeby¢. Poszukiwanie przy-
gdd w Barsawii nigdy nie jest fatwe...

Bohaterowie moga przeby¢ jezioro lecac, ptynac 16d-
ka Handlarza albo przechodzac cala dtugos¢ muru po-
lozonego za wodospadem. Lot jest najbezpieczniej-
szym sposobem, ale potrzeba maga z odpowiednimi
zakleciami, by tego dokonaé. Podréz 16dka niesie ze
soba zagrozenie ataku padlinozernych ryb, zamieszku-
jacych jezioro. Wspinaczka po $liskich skatach jest naj-
niebezpieczniejszym sposobem przedostania sie na
drugi brzeg, ale daje pewne szanse na sukces dla naj-
lepszych wspinaczy grupy. Kazda posta¢ probujaca tej
sztuki musi wykonac¢ test wspinaczki (12). Jesli zakon-
czy sie on niepowodzeniem, zapamietaj réznice mie-
dzy jego wynikiem a stopniem trudnosci i dodaj ja do
bazowego stopnia trudnoéci 6. Posta¢ musi wykonac
test wspinaczki przeciwko nowemu stopniowi trudno-
$ci, by ustali¢, czy uda jej sie w ostatniej chwili chwyci¢
$ciany. Jesli ten test jest réwniez nieudany, bohater
spada do wody.

Spadajaca posta¢ do wody musi od razu wykonac
test Zrecznosci (6), by nie utonaé. Jesli zakoriczy sie on
porazka, bohater odnosi obrazenia ze stopniem 3. Smia-
tek musi powtarzaé test, az uda mu sie doptynac¢ do
brzegu, zostanie uratowany albo odniesie tyle obrazen,
ze utonie. Kazdy pomyslny test przybliza posta¢ 3 me-
try do brzegu.

Padlinozerne ryby

Te ryby o tepo zakonczonych glowach atakuja w fa-
wicach i dzieki ogromnej liczbie zawsze odnosza suk-
ces. Nie mozna ich odpedzi¢ i sa odporne na zaklecia
poza tymi, ktére skutkuja na pewnym obszarze i dzia-
laja na cala lawice. Lawica ma , 18 dla kazdej statysty-
ki, ktéra moze okaza¢ sie wazna w walce. Pojedyncza
ryba ma ,1”.

Tak jak zaklecia o efekcie obszarowym, broi
o podobnym dziataniu réwniez rani cala lawice. Dla
atakow, obejmujacych swoim efektem pewien obszar,
tawica ma prég zycia 100, ale nie posiada progu przy-
tomnosci i nie moze wykonywa¢ testow zdrowienia.
Pokonanie catej ,szkotki” przynosi bohaterom 300
punktow legend.

Ryby te zywia sie martwa materia, ale najczesciej
zabijaja ofiary, by zdoby¢ pozywienie. Kiedy tylko
wyczuja, ze ktos albo co$ wchodzi do wody, plyna
w tym kierunku i uderzajq ofiare, az ta zginie. Cho-
ciaz pojedyncza ryba nie zrobi krzywdy, setki zadaja
obrazenia ze stopniem 3 w kazdej turze. Ich obecnos¢
podnosi stopien trudnosci wszystkich testéw plywa-
nia o +5.

Przeszukiwanie Zatopionego Miasta

Jesli bohaterowie beda chcieli, moga wyjs¢ z lodzi
i opusci¢ sie do podstawy kazdej z szesciu nie zalanych
wiez w zatopionej czeSci miasta, gdzie posréd rumowi-
ska spoczywa kilka skarbéw. Niech bohater wykona test
Percepcji w kazdej wiezy, do ktérej wchodzi. Przy wyni-
ku 8 znajdzie 10 sztuk srebra. Przy wyniku 10 - 75 sztuk.
Monety moze znalez¢ kilka postaci.

Gdy bohaterowie wchodza do kazdej z wiez, niech
wykonaja kilka testéw Zrecznosci lub skradania sie (8),
by ustali¢, jak cicho sie poruszaja. Jesli jeden z tych te-
stow sie nie powiedzie, padlinozerne ryby uslysza halas
i zaczna uderza¢ w wieze. Na poczatku bohater styszy
tylko kilka gluchych uderzen, péZniej coraz wieceji wie-
cej, az w otoczonej woda wiezy dZwiek staje sie glosny
jak grzmot.

Kiedy odglosy stana sie najglosniejsze, bohater lub
bohaterowie maja 6 rund na wydostanie sie z budynku.
Postaé(cie) musza wspia¢ sie 20 metréw na szczyt wie-
zy, co oznacza, ze nie maja zbyt wiele czasu. Gdy sie
wspinaja, w ceramicznych $cianach pojawiaja sie pek-
niecia i mate dziury. Przez otwory dostaja sie do srodka
groteskowe padlinozerne ryby, a wraz z nimi woda.
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KAER SZPON

Gdy tylko podstawa wiezy zostaje zalana, dociera na-
stepna fala ryb. Poziom wody caly czas sig podnosi. Je-
§li wspinajacy sie bohater wpadnie do wody, odnosi po-
lowe obrazer normalnie zadawanych przez lawice pa-
dlinozernych ryb — dodatkowo do zwyklych obrazen
poniesionych przy upadku (zobacz str. 206, PZ). W kon-
cu cala wieza wypetnia sie woda, a oszalale ryby ptywa-
ja w poszukiwaniu ofiary.

KLOPOTY

Jesli bohaterowie spedza zbyt duzo czasu na przeszu-
kiwanie ruin, przypomnij im, ze Chmuroscigly jest caty

czas zagrozony przez zywioly i moze pozostawic ich,
nie czekajac diuzej.

Spadajaca winda powinna doda¢ emocji i zagrozZenia
do spotkania — nie powinna by¢ natomiast przyczyna
$mierci czy powaznych obrazef. Mozesz spokojnie zmie-
nia¢ wyniki rzutéw kostka, jesli bedzie to konieczne.

Jesli bohaterowie do tej pory sie nie zorientowali, ze
tajemniczy mag Tyrannisis oklamat Drimsbiego w swo-
im liscie, widok ogromnego pomieszczenia na dolnym
poziomie kaeru powinien im to uswiadomi¢. Setki wie-
trzniackich szkieletéw, ciala modliszek, jezioro zabru-
dzone krwia i skala zniszczen jasno pokazuja, ze zaden
z mieszkaficow kaeru nie mégt przezy¢ Pogromu.
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ODNALEZIENIE
SANKTUARIUM

PIS

W tym spotkaniu bohaterowie docieraja do jaskini mieszczacej wieze, w ktdrej zgineli wietrz-
niaccy magowie. Gdy znajda sanktuarium, musza jeszcze rozwiaza¢ zagadke dawno umariego

maga i zlama¢ magiczne bariery, ktére chronily schronienie przed Horrorami od najwczesniej-
szych dni Pogromu.
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ODNALEZIENIE SANKTUARIUM

WPROWADZENIE

W sklepieniu jaskini, tuz ponad zanurzonymi do po-
towy wiezami, wida¢ otwor, prowadzacy do kolejnego,
stabo o$wietlonego, skalnego pomieszczenia. Na mapie
Tyrannisisa komnata ta oznaczona jest jako Jaskinia Ma-
gow. Gdzie$ tam kryje sie cel — gréb dawno niezyjacego
wietrzniackiego maga i jego cenna ksiega zaklec. Przy-
gladacie sie lejkowatemu wejsciu do jaskini, zachodzac
w glowe, jak sie tam wspia¢, nie skrecajac karku. Dooko-
la kamiennego otworu wyrzezbiono galezie i postacie
wietrzniakéw. Wiekszo$¢ figur uktada wieniec z gatezi,
chociaz kilka z nich dzierzy instrumenty muzyczne.
Wietrzniaccy muzycy mrugaja do was zachecajaco, a ich
kamienne twarze sa petne wesolosci. Widok takiej rado-
$ci w kostnicy, w jaka zamienit sie kaer, strasznie was
zasmuca, wiec przenosicie wzrok z wejscia na to, co wi-
daé¢ wewnatrz jaskini. Ledwo daje sie zauwazy¢ ka-
mienna podstawe Wiezy Magoéw, w ktorej lezy pocho-
wany przyjaciel Tyrannisisa, Skeethen.

INTRYGA

Po zapierajacej dech w piersiach jezdzie winda, walce
z czarng modliszka i mrozacej krew w zylach przepra-
wie przez Brudne Jezioro, to spotkanie powinno si¢ wy-
dawaé zbyt spokojne. Widoki sa tu niesamowite i niepo-
kojace, a bohaterowie powinni niecierpliwie oczekiwaé
zakoriczenia tej niebezpiecznej misji. Pozwél im uwie-
rzy¢, ze najwieksze niebezpieczenstwa maja juz za soba.

UKRYTE WATKI

Bez wzgledu na to, w jaki sposéb bohaterowie zdecy-
duja sie dosta¢ do jaskini, wspinaczka jest bardzo ryzy-
kowna. Przypomnij im, ze najmniejszy falszywy krok
moze skonczy¢ sie kapiela w ciemnych wodach Brudne-
go Jeziora. Gdy juz dostana sie do $rodka, moga prze-
szuka¢ duze koszary i ich zniszczony ogréd, jesli beda
chcieli. Mistrz Gry powinien im przypomnie¢, ze ich
prawdziwy cel, gréb Skeethena, znajduje sie na szczycie
Wiezy Magoéw.

Gdy bohaterowie przedostana si¢ przez otwor, prze-
czytaj na glos, co nastepuje:

Odrobina $wiatla ze $wiecacego mchu, pozostalego
w jaskini, ledwo wystarcza, by cokolwiek zobaczy¢,
i rzuca dziwaczne, tafiiczace cienie na skalne sciany. Wy-
daje sie, ze co$ wyrwalo mech z korzeniami, pozosta-
wiajac jedynie kilka kepek, rozjasniajacych jaskinie i bu-
dynki bladym, niesamowitym $wiatlem.

Przed wami jest Wieza Magdw. Jej wrota sa roztrza-
skane po przejéciu czego$ wiekszego niz tysiac wietrz-
niakoéw. Po lewej stoi budynek z mnéstwem tarasow,
do wnetrza ktérego prowadza lukowate wejscia.
Uschniete pozostatosci niegdy$ pieknych kwiatéw

i rzadkich roslin przylgnely do jego wschodniej i potu-
dniowej $ciany niczym dziecko, trzymajace sie reki
matki. Wystajace z rozoranej ziemi, poskrecane, mar-
twe korzenie i pnie sqa ponurym $wiadectwem straszli-
wej zaglady niegdy$ wspaniatego ogrodu.

Malutkie koéci obronicéw kaeru leza w stosach na ta-
rasach, porozrzucane po ogrodzie i polamane w rozbi-
tym wejsciu do Wiezy Magéw. Wsrdd nich jest kilka
czesci skorupy czarnej modliszki, a takze kruche wietrz-
niackie wtdcznie i polamane mieczyki.

MIEJSCA

Ponizsze miejsca sa zaznaczone na mapie kaeru, str. 42.

Koszary (9)

Kiedy$ w tym budynku mieszkato stu wietrzniackich
wojownikéw. Oprécz ich spartaiisko urzadzonych
kwater, w koszarach znajduje sie obszerna stoléwka,
ktora stuzyta takze za miejsce powietrznych sparingéw.
Cze$¢ potudniowego skrzydla zabarykadowano stosa-
mi mebli. W potowie tej zapory lezy cialo czarnej mo-
dliszki. Po drugiej stronie spoczywa dwanascie wietrz-
niackich szkieletéw. Bohaterowie nie znajda w ruinach
nic wartosciowego.

Wieza Mag6w (10)

Mezni obroiicy wiezy prébowali zabarykadowac roz-
bite drzwi stolami i innymi meblami. Stos malutkich ko-
$ci za strzaskanymi wrotami daje smutne $wiadectwo
ich smutnego konca. W duzym, centralnym pomie-
szczeniu wiezy gruba warstwa kurzu, ciemnobrazowe
plamy z krwi wietrzniakéw i kupy gruzu z rozbitych
muréw kontrastuja z wymalowanymi na ceramicznych
$cianach wspanialymi obrazami ptakéw, smokéw i in-
nych latajacych stworzen.

Po lewej i prawej stronie gléwnego holu znajduja sie
opuszczone sale audiencyjne, w ktérych wietrzniaki zaj-
mowaly sie kiedy$s waznymi sprawami. Kilka pogru-
chotanych ciat lezy porozrzucanych na podiodze. Poza
nimi w $rodku nic nie ma. Otwér w suficie gléwnego
pomieszczenia prowadzi w gore, w ciemnosé. Kolonie
$wiecacego mchu, ktére kiedys odwietlaly wyzsze pietra
wiezy, najprawdopodobniej wymarty.

Na drugim pietrze budowli bohaterowie znajda biu-
ra, w ktérych magowie przechowywali wazne papiery.
Woda $ciekajaca po Scianach jaskini zniszczyta pergami-
ny, ale bohaterowie moga odnalez¢ kilka nastepujacych
przedmiotéw: oficjalng piecze¢ Kaeru Szpon, palec
szkieletu ze srebrnym pierécieniem wartym 15 sztuk
srebra i 2k6 miedzianych monet. Biurka i szafki we
wszystkich pomieszczeniach zostaly rozszarpane na
strzepy, co oznacza, ze wieZe przeszukala jakas inteli-
gentna istota.

Trzecie pietro to bogato urzadzone sypialnie i prze-
strzenie mieszkalne. Zastony, poduszki, koldry i inne
dekoracje w szlachetnych kolorach szkartatu, purpury
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i szafiru leza porozrzucane po pomieszczeniach. Wiek-
szo$¢ rozdarto na strzepy, ktére zgnity w katuzach wo-
dy. Nie pozostalo nic cennego.

Kiedy bohaterowie dotra do najwyzej polozonej kom-
naty w wiezy, przeczytaj na glos, co nastepuje:

Wspinacie sie przez zniszczone kamienne drzwi do
najwyzej polozonego pomieszczenia w wiezy. W poje-
dynczym, duzym pokoju znajduje sie kilka potamanych
krzesel i stél, wykonany z wypolerowanego pniaka
ogromnego debu. Drewniana szafka stoi przy jednej ze
cian, obok okratowanego zelaznymi pretami okna.
Drzwi szafy wyrwano z zawiaséw, a ksiazki i zwoje kie-
dy$ w niej trzymane podarto na kawatki i rozrzucono po
calej komnacie. Skrawki pergaminu zasmiecaja podloge,
zmieszane z kawalkami kamienia z rozbitego wejécia
i szkieletami szedciu wietrzniakow.

Zaklopotani, sprawdzacie mape. Dotarliscie do miej-
sca pochowania Skeethena... Nie widzicie jednak zapa-
dni, o ktérej wspomnial Tyrannisis. Gdy rozgladacie sie
dookola, wasze serca zamieraja. Nigdzie nie wida¢ zad-
nego grobu ani przejécia do innego pomieszczenia. Pa-
mietajac rozmieszczenie drzwi w innych wietrzniackich
siedzibach, spogladacie w goére. Chwata Pasjom! — ka-
mienny portal w sklepieniu otacza solidne, owalne
drzwi. Z ich srodka wystaja dwa uchwyty z brazu, stu-
zace chyba do otwierania. Dziwne — miedzy uchwytami
nie wida¢ zadnej szczeliny. Owalne wrota wygladaja jak
jednolity kamienny blok. Na owalu, tuz nad uchwytami,
wyryte jest pojedyncze zdanie: ,Tylko kto$ z najczyst-
szym sercem, splugawiony najmroczniejszym ztem, mo-
ze otworzy¢ te brame”.

PRZESZUKANIE SANKTUARIUM

Sanktuarium, przez Tyrannisisa zwane Grobem Skee-
thena, wykuto w skalnym sklepieniu jaskini w miejscu,
gdzie styka sie z dachem wiezy. Twardy kamien i ma-
giczne oslony otaczajace nieregularna jaskinie chronity
je przed fizyczna i magiczna penetracja.

Skeethen i kilku innych magéw stworzylo to pomie-
szczenie, by bylo ostatnia kryjéwke przed nacierajacymi
Horrorami. Badajac metody odpedzania bestii, ktdre
pdzniej opisali w , Ksiedze Wygnania“, odkryli réwniez
sposoby ich przyzywania. Wiedzac, Ze nie moga ryzy-
kowaé, iz ta niebezpieczna wiedza wpadnie w rece
Horroréw albo pozbawionych skrupuléw istot, stwo-
rzyli takze sanktuarium. Tam mogli zamkna¢ ksiege, by
byla bezpieczna przed Horrorami i ich stugami.

Zanim bohaterowie zabiora sie za rozwiazywanie za-
gadki, moga zechcie¢ sprawdzi¢ sanktuarium zaréwno
fizycznie, jak i astralnie. Chociaz Tyrannisis wiedziat
o magicznej skrytce, jego wietrzniaccy przyjaciele stwo-
rzyli magiczna ochrone dopiero wtedy, gdy na jakis czas
powrdcit on do kryjéwki w Gérach Delaryjskich. Z tego
tez powodu Rasper-Nor, opetawszy Ksenomante, nie
moégt wydoby¢ tych informacji z umystu Tyrannisisa.

Przez prawie pie¢ lat opetany Tyrannisis prébowat
kazdej mozliwej sztuczki, przeréznych zakle¢ i innych
metod, by wedrze¢ sie do sanktuarium. Jesli gracz wy-
kona udany test Percepgiji (6), jego bohater zauwazy na-
stepujace dowody tych staran: rysy dookola uchwytéw,
wysuszone serce wietrzniaka lezace wéréd gruzu w ka-
cie pomieszczenia i glebokie naciecia od ostrza topora
wokol krawedzi portalu. Kazda postaé, ktéra uzyje to-
pora do rozbicia kamiennych drzwi, zorientuje sie, ze
nawet najpotezniejsze uderzenia obtupuja jedynie drob-
niutkie kawatki kamienia.

Z mySla o astralnym zabezpieczeniu, magowie zbu-
dowali podobna konstrukcje z eterycznych mgiet
w przestrzeni astralnej. Kazda posta¢ spogladajaca na
astralne odbicie sanktuarium widzi zamkniety szeScian
z zagadka wypisana na okraglych drzwiach. Wykonujac
dodatkowo test Percepcji (5) i osiagajac przecietny lub
duzy sukces, poczuje, jakby kto$ ja obserwowatl. Przy
ogromnym lub wyjatkowym sukcesie dojrzy przyglada-
jacy sie z oddali czarny ciefi. Chociaz bohater nie moze
tego wiedzie¢, tym cieniem jest Rasper-Nor.

MAGIA SANKTUARIUM

Wietrzniaki, ktére zbudowaly sanktuarium, miaty
nadzieje, ze zamknieta w nim ksiega trafi kiedys$ w rece
bohatera wystarczajaco odwaznego i madrego, by uzyt
jej przeciwko Horrorom. Chcac mie¢ pewnoé¢, ze tylko
prawdziwy heros dostanie sie do sanktuarium, mago-
wie doszli do wniosku, iz potrzebny jest magiczny test.
Wymyslili wiec zagadke, by da¢ wskazéwke Smiatkowi,
jak moze go zda¢. Lamigléwka mowi, ze tylko bohater
»Z najczystszym sercem” naznaczony przez Horrora
(,splugawiony najmroczniejszym zlem”) moze otwo-
rzy¢ sanktuarium.

Magiczne zabezpieczenia wietrzniakéw, skladajace
sie z prostego magicznego zamka i z zaklecia Badanie
aury, powstrzymywaty Tyrannisisa/Rasper-Nora przez
prawie pie¢ wiekéw. Kazdy, kto prébuje otworzyc¢ te
drzwi, uaktywnia czar Badanie aury, wpleciony w ma-
tryce magicznego zamka. Poniewaz Skeethen wraz z in-
nymi magami pracowali przez kilka miesiecy, by przy-
gotowac zamek oraz zaklecie, i jedno, i drugie ma obro-
ne magiczng 40. Czar zamykajacy nie otworzy drzwi,
dopdki Badanie aury nie wykryje oczekiwanej osoby
z czystym sercem i znamieniem Horrora. Jednak gdy
warunki zostang spelnione, oba zaklecia znikna.

Wietrzniaccy magowie zdecydowali sie stworzy¢ ma-
giczne zabezpieczenia, ktére otworzy jedynie bohater
naznaczony przez Horrora, z dwéch powoddéw. Po
pierwsze, obecnosé znamienia bestii oznacza, ze stwory
te nadal istnieja w przestrzeni fizycznej. Magowie pra-
gneli utrzymac¢ ksiege i jej niebezpieczne tajemnice
w ukryciy, jedli Horrory opuscityby $wiat, zZeby jakas zla
istota ich nie wezwala i nie zaczefa na powrdt Pogromu.
Po drugie, wierzyli oni, Ze tylko najsilniejszy z bohate-
réw moglby zosta¢ naznaczony przez bestie z innych
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wymiaréw i pozostaé nieskalany. Gdyby zaklecie wy-
magato jedynie czystosci serca, portal mogloby otwo-
rzy¢ dziecko — a komus$ takiemu z pewnoscia nie star-
czyloby sity, by uzywac i chroni¢ ksiege.

Oczywiscie, naznaczony przez Horrora heros mégiby
byé tez przez niego manipulowany. Dla ochrony przed
tym zagrozeniem wietrzniaki umiescity w sanktuarium
medalion Iskra. Ten magiczny skarb zapewnia znaczna
ochrone przed mocami Horroréw. Wiecej informacji do-
tyczacych mocy medalionu znajdziecie w rozdziale

Plotki i odkrycia, str. 84.

Rozwiazanie zagadki

Aby otworzy¢ sanktuarium, bohater musi odznaczac
sie dwoma cechami: czystym sercem i znamieniem Hor-
rora. Czyste serce odnosi sie raczej do intencji postaci
i $wiatopogladu, niz do dostownej czystosci. Przeciez
w $wiecie Przebudzenia Ziemi istnieje niewiele oséb,
ktére nigdy nie zrobily nic ztego. Mistrz Gry musi doko-
na¢ osadu, majac na wzgledzie dobre intencje postaci,
cho¢ powinien sie troche zastanowié. Tylko bohatero-
wie, ktérzy stale okradaja swoich przyjaciél, zabijaja al-
bo torturuja jeficow, albo zadaja ogromnych honora-
riéw, powinni by¢ uwazani za nieodpowiednich.

Wymoég znamienia Horrora sprawia oczywiste trud-
nosci. Jedli zaden z bohateréw nie zostal wczesniej na-
znaczony, jedna z postaci w grupie powinna zrobi¢ to
z wlasnej woli. Najprosciej, jesli druzynowy mag rzuci
zaklecie, uzywajac surowej magii, alarmujace znajduja-
cego sie w poblizu Horrora (zobacz str. 154, PZ). Podczas
rzucaniu czaréw caly Kaer Szpon liczy sie jak obszar
splugawiony. Jesli magowi sie powiedzie, Horrorem,
ktéry jego (lub innego bohatera) naznaczy, bedzie Ra-
sper-Nor, unoszacy sie w tej chwili nad Szczytem Szpon
w swym statku powietrznym, Kryjacym sie w Cieniu.

Zamiast podpowiada¢ graczom rozwiazanie zagadki,
pozwél, zeby sami je odkryli. Utrzymanie pokerowej
twarzy pomoze wywola¢ napiecie — szczegélnie gdy
wpadna juz na pomysl $wiadomego zdobycia znamie-
nia. Perspektywa zwrdcenia na siebie uwagi stwora bez
upewnienia sie, czy jest to wilasciwe rozwiazanie, po-
winna przerazi¢ pechowego magika i jego towarzyszy.

OTWORZENIE SANKTUARIUM

Wybrana posta¢ musi po naznaczeniu przez Horrora
zlapa# uchwyty w drzwiach sanktuarium. Poniewaz sa
one 5 metréw nad podloga, jest to trudniejsze, niz by sie
moglo wydawaé. Gdy bohater juz tego dokona, prze-
czytaj, co nastepuje:

.Niebieska poswiata stopniowo formuje sie wokot
drzwi przy akompaniamencie cichych trzaskéw. Cie-
niutkie peknigcia pojawiaja si¢ na grubym kamieniu po-
nad wami. Kawalek po kawatku spada on na ziemie.
Nagle caty portal rozbija sie o podloze, wprawiajac wie-
ze w drzenie. Sanktuarium i jego ukryty skarb stoja
przed wami otworem”.

Kazda posta¢, ktdra nie zdazy sie odsuna¢ po upadku
pierwszego odlamka, zostaje uderzona kilkoma kawat-
kami kamienia i odnosi obrazenia ze stopniem 18.

Odnalezienie ksiegi

Gdy poszukiwacze przygéd przecisna si¢ przez zni-
szczone drzwi, przeczytaj na glos, co nastepuje:

Sciany malego, wykutego w skale pomieszczenia wy-
daja sie napiera¢ na ciebie i przez chwile masz trudnosci
z oddychaniem. Jeden z towarzyszy podaje ci z dotu
$wiatlo 1 od razu robi sie przyjemniej. Nagle serce pod-
skakuje ci do gardla. Przed toba, oddalony na wycia-
gnigcie reki, siedzi wietrzniak!

Czekasz, az wyczuje twoja obecno$¢, ale nie porusza
sie ani nie odzywa. Gdy przygladasz mu sie dokladniej,
zdajesz sobie sprawe, ze wietrzniak wydatl ostatnie
tchnienie wiele wiekdéw temu. Skéra, rozciagnieta na je-
go kosciach, jest sucha niczym pozéikly, jesienny lis¢. Je-
go pomarszczone ramiona luzno obejmuja oprawiony
w skore tom - duzy, nawet wedlug ludzkich standar-
dow. Zlote litery na okladce ukladaja sie w tytul: , Ksie-
ga Wygnania”.

Kiedy bohater zobaczy w sanktuarium wietrzniaka,
pozwdl mu zdeklarowac akcje, zanim przeczytasz drugi
akapit tekstu. Prawdopodobnie z poczatku nie zorientu-
je sie, ze wietrzniak jest zmumifikowany.

Gdy Mistrz Gry skonczy czytac na glos i postacie wie-
dza, ze wietrzniak nie zyje, niech jedna z nich delikatnie
wezmie od niego ksiege i medalion. Osiagnawszy swoj
cel, bohaterowie musza uciec z kaeru i bezpiecznie po-
wrécié na Chmurosciglego.

POWROT NA STATEK

Bohaterowie moga wydosta¢ sie na powierzchnie
Szczytu Talon na trzy sposoby: lecac, wspinajac sie albo
naprawiajac zepsuta winde. Latanie wymaga oczywi-
$cie przynajmniej jednej postaci z ta zdolnoscia, ktéra
moze przenieé¢ swych przyjaciél jednego po drugim.
Pamietaj, ze przy podrézowaniu szybem windy, zwla-
szcza z obciazeniem, latajaca postaé¢ bedzie prawie bez-
bronna w razie ataku krwawych pszcz6t. Wspinaczka
jest jeszcze niebezpieczniejsza od latania, poniewaz bo-
haterowie nie tylko musza znéw stawi¢ czoto krwawym
pszczolom, ale réwniez ryzykuja upadek z kilkudziesie-
ciu metréw i pewna $mierc.

Naprawienie windy jest najmniej ryzykowne (stosun-
kowo). Zakladajac, ze nie uczynili tego w poprzednim
spotkaniu (patrz Kaer Szpon), musza zwiaza¢ ze soba
dwa konce zerwanej liny, co oznacza, ze jeden z nich
musi wspiaé sie 8 metréw po skalnej cianie szybu po
zwisajacy koniec. Zaleznie od tego, jak gleboko spadia
winda, bohater moze zej$¢ nawet do rezerwuaru, by do-
trze¢ do drugiego konca zerwanej liny.

Jesli poszukiwaczom przygdd uda sie dokona¢ napra-
wy, posta¢ obracajaca korbe musi wymysli¢, jak utrzymac
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sie na windzie, nie uzywajac rak. Przywiazanie sie do ra-
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my wydaje sie najbardziej oczywistym rozwiazaniem, ale
znacznie ogranicza swobode ruchu w walce.

Pozostalym bohaterom znacznie trudniej bedzie usta¢
na ramie niz na drewnianej platformie. Gdy krwawe
pszczoty powrdca, kazda postaé otrzymuje modyfikator
-2 do testu ataku. Modyfikator ten odzwierciedla fakt,
Ze bohater musi trzymac sie jedna reka ramy, Zeby nie
spas¢, wiec nie moze porusza¢ sie swobodnie. Jesli stra-
ci réwnowage, powinien wykonac’ udane testy Zreczno-
§ci (10) i Sity Fizycznej (10), by zlapac sie ramy. Jezeli
ktérys z tych testow zakonczy sie porazka, posta¢ spada
i ginie, chyba Ze jej towarzysze zlapia ja, jak to opisano
na str. 40, w rozdziale Kaer Szpon.

KLOPOTY

W tym spotkaniu grupa moze mie¢ problemy z do-
staniem sie do Jaskini Magéw i/lub wydostaniem sie

YO 2.3

z kaeru. Nieprzygotowana druzyna mogta nie zadbaé
o line albo hak, a bez tego ekwipunku wspinaczka staje
sie prawie niemozliwa. Jesli tak sie stanie, Kathleen al-
bo Radlin moga dysponowac lina, albo ktéras z postaci
graczy moze znalez¢ line wéréd ruin. Bohaterowie mo-
ga tez nabyé¢ line i hak od Handlarza.

Poszukiwaczom przygdd klopoty moze réwniez spra-
wi¢ rozwiazanie zagadki sanktuarium — szczegdlnie, je-
$li nie maja pojecia o znamionach Horroréw. W przy-
padku, gdy gracze (i ich postacie) nie dysponuja wyma-
gana wiedza, Mistrz Gry musi im ja zdradzi¢. Powinien
w tym celu pilnie przystuchiwaé¢ sie dyskusji graczy
i czekaé¢ na wzmianke o mocach Horroréw. Wtedy niech
jeden z nich wykona test wiedzy o historii Pogromu al-
bo wiedzy o Horrorach. Przy wyniku 6 lub lepszym
przedstaw bohaterom krétki opis mocy Horroréw
(patrz str. 291, PZ), zatrzymujac sie na chwile przy Zna-
mieniu Horrora. Dzieki tej zawoalowanej wskazéwce
powinni oni w koncu rozwiaza¢ zagadke.
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W tym spotkaniu bohaterowie opuszczaja Kaer Szpon ze swoja zdobycza, po to tylko, by straci¢
ja na rzecz Tyrannisisa/Rasper-Nora. Opetany przez Horrora Ksenomanta Zegluje w strone Trava-
ru w swoim powietrznym statku, Kryjacym sie w Cieniu. W pogon za nim podaza Chmuroscigly.
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WPROWADZENIE

Wychodzicie z kaeru na pokryte $niegiem skaly
Szczytu Szpon. Gasnace juz $wiatlo dnia nigdy nie wy-
gladato tak pieknie, a rzeskie, Swieze powietrze nie
pachniato tak stodko. Przedzieracie sig przez zaspy tak
szybko, jak tylko na to pozwalaja zmeczone nogii glebo-
ki $nieg. Znajdujecie drakkar i jako$ udaje si¢ wam wy-
krzesa¢ z siebie tyle sil, by wydoby¢ go z ukrycia. Wal-
czac z wyjacym wiatrem, uderzajacym mocniej niz ty-
siac band orkowych no-

UKRYTE WATKI

Powyzsze Wprowadzenie zakiada, Ze postacie zosta-
wily drakkar przy nawisie skalnym tuz przy wyjsciu
z kaeru. Jesli w poprzednim spotkaniu bohaterowie
zdecydowali sie odesta¢ go na galeon, by po nich
wrocil, Mistrz Gry musi odpowiednio zmieni¢ te czes¢
Wprowadzenia.

Bohaterom udato sie wydoby¢ ,Ksiege Wygnania”
z kaeru tylko po to, by zaraz po powrocie na Chmu-

rosciglego ukradl im ja

madéw, kierujecie okret
ku Chmuroscigfemu.
Wylatujecie zza szczy-
tu i widzicie, jak kula
ognia uderza w poklad
Chmurosciglego. Czes¢
zalogi galeonu prébuje
ugasi¢ ogien wiadrami

wody, a inni wsciekle
tna liny cumujace okret
do $ciany géry. W oddali
widzicie duzy, czarny
ksztalt, lecacy w strone
Chmurosciglego.

Kiedy ladujecie drak-
karem na pokiadzie gale-
onu, Drimsby krzyczy:

— Powietrzni Lupiezcy
na sterburcie!

INTRYGA

Tyrannisis/Rasper-Nor.
Gdy tylko Horror zdobe-
dzie tom, w poépiechu
popedzi do Travaru na
pokladzie Kryjacego sie
w Cieniu. W pogon za
nim rusza Chmuroscigly.
Chociaz opetany przez
Horrora Ksenomanta cie-
szylby sie ze zniszczenia
galeonu, jego gléwnym
celem jest kradziez , Ksie-
gi Wygnania” i ucieczka
bez strat. Wiekszos¢ tego
spotkania to pogon za
Kryjacym sie w Cieniu
do Travaru i nieustanna
bitwa z jego straszna za-
loga. Aby to spotkanie
sie udato, Tyrannisis/Ra-
sper-Nor musi ukrasé
ksiege, wiec Mistrz Gry

powinien wykazaé¢ sie
pomystowoscia, by mu to
umozliwié.

Spraw, by gracze po-
czuli przyptyw adrenali-
ny przy szaleficzym po-
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odlegtos¢ strzatu, Chmu-
roscigly sprébuje jeszcze zmniejszy¢ dystans i zaaborda-
zowaé wrogi okret, plujac plomieniami z ognistych
dzial. Zaloga galeonu walczy do konca, by odzyskac¢
,Ksiege Wygnania” z rak Horrora, ktéry przed chwila ja
ukradl. W czasie bitwy Tyrannisis/Rasper-Nor rzuca
émierciono$ne zaklecia, by zabi¢ wrogéw, podczas gdy
bohaterowie staraja sie utorowa¢ sobie do niego droge
wérdéd ciat plugawej zatogi Kryjacego sie w Cieniu.

spadna na drakkar, gdy ten tylko sie pojawi, majac
nadzieje na wyrwanie , Ksiegi Wygnania” z rak postaci.
Poniewaz Tyrannisis/Rasper-Nor wie, Zze poszukiwa-
cze przygod latwo obronia sie przed stworkmi, gdy nie
beda zaskoczeni, wysyla je tylko raz.

Jesli atak koszmarniakéw sie nie powiedzie, Horror
uzyje mocy Znamie Horrora przeciwko powietrznemu
straznikowi Drimsbiemu, stojacemu na pokiadzie
Chmurosciglego. Tyrannisis/Rasper-Nor sprébuje
zmusi¢ naznaczonego przez Horrora krasnoluda, by
ten poprosit o ksiege i wyrzucit ja za burte galeonu,
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gdzie zlapia ja ocalate Horrorki. Gdy tylko Drimsby
wyrzuci ksiege, Tyrannisis/Rasper-Nor pozostawi kra-
snoluda na aske wsciektych bohateréw i zatogi.

Gdy druga préba réowniez sie nie powiedzie, Horror
ma kilka mocy, jak réwniez zaklecia i talenty Tyranni-
sisa, z ktérych moze korzysta¢. Mistrz Gry powinien
uwaznie przestudiowaé zdolnosci stwora i wymysli¢
sposéb kradziezy tomu. Mozna zalozy¢, ze poprze-
dnie préby zdobycia , Ksiegi Wygnania“” sklonia boha-
teréw do starannego jej chronienia. Mistrz Gry powi-
nien wzia¢ to pod uwage przy planowaniu strategii
Horrora.

KOSZMARNIAKI (20)

Cechy

ZR: 9 SF:4  ZYW:4

PER: 7 SW: 9 CHA: 5

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 10

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 10 Obrona spoteczna: 4
Obrazenia: 6 Pancerz fizyczny: —

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: -

Zachowanie réwnowagi: 3
Testy zdrowienia: 1

Rzucanie czaréw: —
Efekt: —

Prég zycia: 23
Prég ran: 5
Prég przytomnoéci: 14

Szybkosé w walce: 20
Szybko$¢ pelna: 40

Lot: 60/120*

* Druga warto$¢ odnosi sie
do latania w czasie walki.

Punkty legend: 60
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Komentarz

Te mate chochliki z paskudnym poczuciem humoru
przypominaja ttuste, rézowe dzieci ze skrzydlami, ro-
gami i spiczastymi uszami. Koszmarniaki lubia okrutne
zarty i czesto wykonuja polecenia potezniejszych Hor-
roréw w swoj wlasny, diaboliczny sposéb. Najwazniej-
sza rzecza dla tych stworéw jest przezycie, wiec jesli
wiecej niz 30 procent z nich zostanie zabitych albo po-
zbawionych przytomnosci, reszta ucieknie. Jesli to
mozliwe, zabiora ze soba ciala towarzyszy. Wynika to
raczej z instynktu samozachowawczego niz z poczucia
lojalnosci. Nie chca, by jaki$ mag kiedykolwiek poznat
ich stabe strony.

POGON ZA KRYJACYM SIE W CIENIU

Mistrz Gry moze rozegraé pogon, po prostu pozwalajac
kostce ustali¢ bieg wydarzen. Bardziej dramatyczna —a co
za tym idzie: bardziej pamietna — alternatywa jest zinte-
growanie dzialan postaci graczy z seria zaplanowanych

wydarzen opisanych na kolejnych stronach, co pozwoli

wzmoc jeszcze bardziej napiecie. Jak zwykle, Mistrz Gry
powinien by¢ przygotowany na wszystko, co moga wy-
mys$li¢ gracze.

Pierwsza bitwa

Jesli Tyrannisisowi/Rasper-Norowi uda sie ukras¢
. Ksiege Wygnania”, zanim drakkar wyladuje na pokla-
dzie Chmurosciglego, postacie moga uzy¢ malego stat-
ku do poscigu za Kryjacym sie w Cieniu. Jesli drakkar za
bardzo zblizy sie do statku Horrora, zaloga Kryjacego
sie zasypie bohateréw beltami z kuszy. Jezeli postacie
graczy wyladuja na galeonie i dolacza do swoich towa-
rzyszy, przed lub po tym, jak bestia zabierze magiczna
ksiege, beda mieli 5 rund na dzialanie, zanim Kryjacy sie
ustawi sie burta w burte z ich statkiem i zywotrupy
sprobuja abordazu.

Kiedy drakkar albo Chmuroscigly zblizy sie do Kryja-
cego sie w Cieniu, przeczytaj na glos, co nastepuje:
Zblizajac sie do wrogiego statku, zauwazacie, ze jego
zagle wykonane sa z atlasu — czarnego, tak jak caty
okret. Na przednim kasztelu wida¢ rozbtysk, a w powie-
trzu unosi sie zapach plonacego pocisku. Mroczny sta-
tek zasypuje was ogniem z dzial, a czlonkowie jego za-
logi caly czas raza was belttami z kuszy. Ich przerazaja-
ce twarze i gnijace, okaleczone ciala nie pozostawiaja
watpliwosci — to Zywotrupy. Nacieraja na was zaciecie,
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a wasze serca zamieraja, gdy zdajecie sobie sprawe, ze
chca przej$¢ na wasz statek!

Gdy tylko Kryjacy sie w Cieniu jest wystarczajaco bli-
sko Chmurosciglego, Tyrannisis/Rasper-Nor wysyla 30
swoich zywotrupéw, by przeszly na galeon w nadziei
na zniszczenie statku. Poniewaz wiekszo$¢ zalogi jest
zajeta pilnowaniem zagli, bohaterowie musza odeprze¢
intruzéw.

W pierwszym uderzeniu Tyrannisis/Rasper-Nor chce
odnies¢ tatwe zwyciestwo nad Chmurosciglym. Jesli po-
wietrzni zeglarze beda walczy¢ zaciecie, Horror sprobuje
uciec, pozostawiajac zywotrupy na pastwe wrogéw. Ty-
rannisis /Rasper-Nor pozostaje niewidoczny wraz ze
swymi obsydiafiskimi gargulcami i czarnymi stlugami
(zobacz Druga bitwa, str. 59). Trzyma ulubionych pachot-
kéw i swe znaczne umiejetnosci w rezerwie na wypadek,
gdyby bohaterom jakos udalo sie wedrze¢ na jego statek.

Specjalne zasady dla walki miedzy statkami zamie-
szczone sa w Rozgrywanie bitew, str. 61, i w Zasady
walki statkami, str. 88.

ZYWOTRUPY (30)

Cechy

ZR: 4 SF: 6 ZYW: 7

PER: 3 SW: 6 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 5

Liczba atakéw: 1 (4) Obrona magiczna: 6

Atak: 7 Obrona spoleczna: 11
Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: -

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: -

Rzucanie czaréw: —
Efekt: -

Zachowanie réwnowagi: 7
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 36 Szybkos$é w walce: 25
Prég ran: 9 Szybkoé¢ pelna: 50
Prég przytomnosci: odporny

Punkty legend: 110
Ekwipunek: kusza (obrazenia 11/k10+k8)
Lup: brak

Ucieczka ‘

Pierwsza bitwa powinna wydarzy¢ sie o zmierzchu.
Jedli jest to niemozliwe, niech nadciagna burzowe
chmury i zaciemnia niebo. W pewnym momencie bitwy
z zywotrupami na Chmurosciglym, czarny okret odry-
wa sie od galeonu. Nie ma znaczenia, czy losy bitwy sa
niekorzystne dla Zywotrupéw, czy pachotki Horrora
zdobeda przewage. Chmuroscigly wyruszy (i moze
drakkar) w pogon, ale czarny statek Horrora wtopi sie
w nocne niebo i zniknie. Z ostatniej pozycji Kryjacego
sie¢ w Cieniu, Drimsby i Yorlk orientuja sie, ze wrogi
okret kieruje sie do Travaru. W czasie dlugiej, pelnej
wyczekiwania nocy, poszukiwacze przygod planuja
nastepne kroki, a Yorlk i Drimsby kieruja Chmurosci-
glego na Travar.

Swit

W porannym storicu widac¢ Kryjacego sie w Cieniu
kilka kilometréw przed Chmurosciglym, jak prébuje
ukry¢ sie na tle ciemnej chmury. Jednak czarny okret jest
wyraznie widoczny na tle ciemnych obtokéw.

Teraz, gdy bohaterowie znéw widza wroga, pozwol
im spréobowac¢ jakichkolwiek dzialan, ktére uznaja za
stosowne. Moga podja¢ frontalny atak, sprébowac
podkras¢ sie pod wrogi statek od spodu albo nawet
wyladowa¢ na pokiadzie Kryjacego sie w Cieniu
i probowa¢ wyraba¢ sobie droge do kabiny Tyrannisi-
sa/Rasper-Nora. Bez wzgledu na to, jakie dziatania
podejma, beda musieli stawié¢ czolo poteznym prze-
ciwnikom, w tym obsydianowym gargulcom, czarnym
slugom, a moze nawet samemu Tyrannisisowi/Ra-
sper-Norowi? Najlepiej, gdyby postaciom nie udalo sie
odzyska¢ ,Ksiegi Wygnania”, ale zeby oslabili sity
Horrora przed ostateczna bitwa (patrz Ognie nad Tra-
varem, str. 65).

Druga bitwa

W pewnej chwili podczas dnia jeden ze statkéw
zmniejsza dystans i zasypuje drugi ogniem z dzial.
Odegraj dramat gaszenia ognia, nim pozar zdazy sie
rozprzestrzenic, i proby oderwania sie od przeciwnika,
zanim ten zdazy sie zblizy¢ do abordazu. Tyranni-
sis/Rasper-Nor i jego przerazajace slugi popieraja
ogien z dzial fizycznymi i magicznymi atakami na bo-
hateréw i zaloge Chmurosciglego. Statystyki zalogi po-
dane sa na str. 60.

Podczas tej bitwy Tyrannisis/Rasper-Nor rzuca za-
klecia i wypuszcza obsydianowe gargulce oraz czarne
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stugi. Statystyki dla tych konstruktéw Horroréw poda-
ne sa ponizej i na str. 60. Stwory te przypominaja zwy-
kle gargulce, ale ich obsydianowe ciala sprawiaja, ze
trudno je dostrzec w nocy. Aby zauwazy¢ je po zacho-
dzie slofica z odleglosci wiekszej niz 15 metréw, postac
musi pomyslnie przejs¢ test Percepcji (12). Podobne do
goleméw czarne stugi przypominaja szkielety trolli, za-
kute w pancerz i helm z zielonkawego kamienia. Kazdy
stuga dzierzy krwawoczerwony miecz, ktéry zadaje
obrazenia ze stopniem 15 plus punkt obrazen z krwa-
wienia na runde do czasu, az ofiara wykona pomyslnie
test zdrowienia albo otrzyma pomoc. Wiecej informacji
o mieczach stug znajdziesz w rozdziale Plotki i odkry-
da, str. 85. Posta¢, ktéra pokona stuge, moze zatozyc¢ je-
go napiersnik i hetm, ale zbroja ta obniza stopien inicja-
tywy noszacego ja o -2. Napierénik wazy 25 kilogra-
mow, a helm - 7,5.

Mistrz Gry musi zachowaé proporcje miedzy frontal-
nym atakiem a malq potyczka, majac na uwadze cel —
oslabienie sit Horrora, by bohaterowie mieli szanse po-
kona¢ go w ostatecznej rozgrywece. Postacie nie moga
odzyska¢ ,Ksiegi Wygnania” w czasie tej bitwy, ponie-
waz Tyrannisis/Rasper-Nor ukryl ja w kieszeni, w prze-
strzeni astralnej.

OBSYDIANOWE GARGULCE (2)

Cechy

ZR: 8 SF:18  ZYW: 12

PER: 4 SW: 5 CHA: 4

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 12

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 9

Atak: 11 Obrona spoteczna: 11
Obrazenia: 22 Pancerz fizyczny: 13

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 6

Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 18
Efekt: — Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 55 Szybkos¢é w walce: 25

Prég ran: 13 Szybkoé¢ pelna: 50

Prog przytomnosci: 48 Lot: 45/90 *
*Druga wartos¢ odnosi sie
do latania w czasie walki.

Punkty legend: 570

Ekwipunek: brak

Lup: rogi warte 5k6 x 10 sztuk srebra i tylez punktéw
legend
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CZARNE SLUGI (2)

Cechy
ZR: 12
PER: 13

SF: 8
SW: 11

Inicjatywa: 13

Liczba atakéw: 1

Atak: 13
Obrazenia: 15+

Liczba czaréw: —

Rzucanie czaréw: —
Efekt: -

Prég zycia: 90
Prég ran: 13

Prég przytomnosci: 60

Punkty legend: 550

ZYW: 18
CHA: 8

Obrona fizyczna: 11
Obrona magiczna: 11
Obrona spoleczna: 10
Pancerz fizyczny: 12
Pancerz duchowy: 8
Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia: 6

Szybkos¢ w walce: 30
Szybkoé¢ pelna: 60

Ekwipunek: miecz stugi, kamienna zbroja
Lup: miecz stugi wart 2000 sztuk srebra

ZALOGA CHMUROSCIGEEGO (15)

Cechy

ZR: 4 SF:5  ZYW:5

PER: 4 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 5
Liczba atakéw: 1 Obrona magjiczna: 5
Atak: 4 Obrona spoleczna: 5

Obrazenia: 9/10* Pancerz fizyczny: 3/7*

* Zobacz ekwipunek, ponizej.
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 5

Testy zdrowienia: 1

Liczba czaréw: -
Rzucanie czaréw: -
Efekt: -

Szybkosé w walce: 22
Szybko$é pelna: 43

Prég zycia: 30
Prég ran: 7
Prég przytomnosci: 21

Ekwipunek: Dziesieciu czlonkéw zalogi to straznicy
miejscy. Nosza kolczugi, ktérych warto$é¢ pancerza wy-
nosi 7, i miecze, ktérymi zadaja obrazenia ze stopniem
10. Pozostala piatka to cztonkowie Podniebnego Patro-
lu. Ci nosza zbroje skérzane (wartos¢ pancerza 3) i krot-
kie miecze, ktérymi zadaja obrazenia ze stopniem 9.

Lup: brak

Ostatnie zawieszenie broni

Po bitwie pozw¢l obu stronom na przerwe, w ktorej
moga sie leczy¢, reperowa¢ uszkodzenia swoich stat-
kow i przygotowac do ostatecznej rozgrywki (zobacz
Ognie nad Travarem, str. 65). Gdy znéw nadchodzi
zmierzch, poszukiwacze przygdd dostrzegaja na hory-
zoncie odlegle swiatla Travaru i zdaja sobie sprawe, ze
znajda sig¢ w przestrzeni powietrznej miasta w ciagu
godziny.
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ROZGRYWANIE BITEW

Zasady walki statkow podane w niniejszej przygo-
dzie, a takze w Ksiedze wiedzy, maja na celu zmiesza-
nie indywidualnych dzialai postaci z taktyka pilota-
zu. Kiedy Chmuroscigly toczy bitwe z Kryjacym sie
w Cieniu, gracze powinni wybra¢ jedna posta¢, by
kontrolowata poczynania galonu i wykonywala dla
niego testy. Jesli gracze sobie zycza, moga podzieli¢
odpowiedzialno$é miedzy siebie. Mistrz Gry kontrolu-
je Kryjacego sie w Cieniu. Dalsze informacje o walce
miedzy statkami mozna znalez¢ w czesci Zasady wal-
ki statkami, str. 88. Kilka dodatkowych zasad dla in-
dywidualnych akcji w walce miedzy statkami znajdu-
je sie ponizej.

Przeskakiwanie na linach

Szczegdlnie odwazni bohaterowie moga chcieé prze-
skakiwadé na linach z rej Chmuroscigfego na poklad Kry-
jacego sie w Cieniu. Aby tego dokonac¢, posta¢ musi stac
w poblizu giéwnego masztu galeonu w rundzie walki,
w ktorej chee wykonaé skok, a oba statki musza znajdo-
wac sie od siebie nie dalej niz 5 metréw. Bohater wyko-
nuje test wspinaczki (8), uzywajac albo cechy Zreczno-
$ci, albo umiejetnosci akrobatyka. Przy wyniku 9 lub
lepszym $mialek moze przeskoczy¢ na poklad wrogiego
statku w nastepnej rundzie walki. Przy wyniku 8 lub
mniejszym moze sprobowac w kolejnej rundzie. Jesli
wyrzuci same jedynki, wypada za burte.

Gdy jednej z postaci graczy albo Karlowi uda sie bez-
piecznie przeskoczy¢ na linie, reszta zalogi réwniez zro-
bi to samo, jesli padnie taki rozkaz.

Rozegranie walki wrecz

Aby uniknaé czasochtonnych, spowalniajacych gre
rzutéw kostkami, potrzebnych podczas walki miedzy
zaloga Chmurosciglego a zywotrupami, Mistrz Gry
moze zastosowaé ponizsze szybkie rozwiazanie do

symulacji walki wrecz. Rzu¢ ké dla kazdego walczace-
go czlonka zalogi i ozywienca — z wyjatkiem tych,
ktérzy walcza z postaciami graczy lub z waznymi po-
staciami Mistrza Gry (Karl, Yorlk, Drimsby i tak dalej).
Kazda sz6stka wyrzucona za czlonka zalogi albo zy-
wotrupa eliminuje pojedynczego przeciwnika. Zadbaj,
by walka miedzy zaloga i ozywienicami byla rowna; je-
éli bohaterowie nie beda dzialaé¢ szybko, szala zwycie-
stwa moze przechylic¢ sie na ktérakolwiek ze stron.
Walke miedzy bohaterami graczy i swoimi postacia-
mi rozegraj w normalny sposéb. Tyrannisis/Rasper-
-Nor pozostaje w ukryciu na zacienionym tarasie (zo-
bacz Plan Kryjacego sie w Cieniu, dalej) i rzuca zaklecia,
jakie uznasz za stosowne. Obsydianskie gargulce, uzy-
wajac skrzydel, staraja sie przewrdci¢ postac, ktora
uznaja albo za najbardziej niebezpieczna, albo za naj-
stabsza. Bardzo potezne czarne stugi od razu kieruja sie
w strone bohatera, ktory jest najwigkszym zagrozeniem
dla ich przerazajacego pana.

STATYSTYKI STATKOW
POWIETRZNYCH

Ponizej podano statystyki i plany drakkaru, Chmuro-
sciglego i Kryjacego sie w Cieniu.

DRAKKAR
Szybkosé: 8 (300 metrow /ture)
Manewrowosé: 10
Sita ognia: 10/13
Kadtub
Pancerz: 12
Taranowanie: 20
Uszkodzenia
Powazne: 17
Wrak: 54
Zniszczony: 61
Zaloga: Drakkar miesci do dziesieciu oséb wielkosci
cztowieka

DRAKKAR
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CHMUROSCIGLY

Szybkosé: 8 (300 metréw /ture)
Manewrowos¢: 9
Sita ognia: 20/20
Kadtub

Pancerz: 15

Taranowanie: 25
Uszkodzenia

Powazne: 18

Wrak: 63

Zniszczony: 70
Zaloga: Karl, Yorlk, Drimsby i 15 czlonkéw zalogi

Legenda do planu Chmuro$cigtego

Legenda odnosi sie do planu Chmurosciglego.

Forkasztel (1): Na tej podwyzszonej czesci pokladu
znajduje sie koto, ktérym sternik kieruje okretem.
Szturmwal polaczony jest z powigkszonymi sterami, za-
mocowanymi pod statkiem.

Fok (2): Ten trojkatny zagiel przymocowany jest do
przedniego masztu, polozonego na gtéwnym pokladzie
statku.

Grot (3): Podstawowy zagiel statku, siegajacy od
szczytu gldwnego masztu do pokladu.

Ladownia (4): Ta przestrzen pod pokladem miesci
dwutygodniowe zapasy jedzenia i wody dla zalogi gale-
onu. Zapewnia réwniez dogodne miejsce do spania albo
do rozlozenia, w razie koniecznosci, lazaretu. Zaloga
moze dostac sie do tadowni, schodzac po waskiej drabi-
nie z pokladu.

Achterdek (5): Ta plaska, otwarta przestrzen jest
polozona na rufie statku, kilka stopni nad gtéwnym
pokladem. Ponizej tylnego pokladu znajduje sie kwa-
tera kapitana, zajmowana przez Drimsby’ego. W ka-
pitanskiej umiejscowiona jest skrzynia ze 100 zlotymi
monetami, przeznaczonymi na zaplate za naprawy
w naglej potrzebie albo na dodatkowe racje dla zato-
gi. Jesli postacie nie przylaczyly sie do Podniebnego
Patrolu i po prostu pracuja dla nagrody (zobacz Kar-
mazynowy §wit, str. 18), Drimsby dzieli z nimi kwate-
re. W innym wypadku bohaterowie $pia z towarzy-
szami w tadowni.

Drakkar (6): Drakkar jest w tym miejscu przywiazany
do pokiadu, gdy zaloga go nie uzywa. Maty statek okry-
to starym pléciennym zaglem, by do $rodka nie dosta-
wal sie deszcz.

Ogniste dziala (7): Dwa ogniste dziala Chmuroscigfe-
go ulokowane sa na gléownym pokladzie, mniej wiecej
w polowie dtugosci statku.

CHMUROSCIGRY

1. Forkasztel 4. Weiécie do tadowni
2. Fok 5. Ac terdek
5. Grot 6. Drakkar

¥ Szturmwal

@- Balista

= metr
Schocly
| e Y
0. , = — :
0. —
= !; |® ]l w4 —— 5
0l 8- —= il
o . - . ”—j; : o e

B e

I

62

EARTHDAWN




KRYJACY SIE W CIENIU

1. Forkasztel 5. Grot
2. Katapulta 6. Achterdek/ Kz?juta kapitana @ Surmwal
3. Kociof ze smota 7. Taras Przcd kajuta kaPitana
4. Fok SChOCJH
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KRYJACY SIE W CIENIU

Szybkoé¢: 10 (300 metréw/runde)
Manewrowosé: 9
Sita ognia: 15/18
Kadtub
Pancerz: 15
Taranowanie: 25
Uszkodzenia
Powazne: 18
Wrak: 95
Zniszczony: 120
Zaloga: 49 zywotrupéw, 2 obsydianskie gargulce, 2
czarne stugi, Tyrannisis/Rasper-Nor

Legenda do planu Kryjacego sie w Cieniu

Ponizsza legenda odnosi sie do planu Kryjacego sie
w Cieniu.

Forkasztel (1): Przedni kasztel statku Horrora wznosi
sie ponad gtowny poklad. Mozna sie tam dosta¢ dwoma
rzedami schodow.

Katapulta (2): Umocowana na forkasztelu katapulta
jest najpotezniejsza bronia czarnego okretu. Jednak
duzy zasieg sprawia, Ze jest bezuzZyteczna w czasie
abordazu.

Kociol ze smota (3): Kociol, polozony na gléwnym po-
kladzie przy forkasztelu, zawiera wrzaca smole. Z_ywo—

trupy przenosza smotle szuflami do katapulty, podpala-
ja i miotaja w strone wrogiego statku. Smola w kotle wy-
starcza do oddania 50 strzaléw.

Fok (4): Ten zagiel rozciagniety jest nad gtéwnym po-
kladem, lapie mocne wiatry i pomaga napedzac statek.
Wykonany z atlasu fok wart jest 30 sztuk zlota w stanie
nienaruszonym i mniej, jesli kto$ go uszkodzi (cena za-
lezy od Mistrza Gry). Tyrannisis/Rasper-Nor moze na-
prawic¢ zagiel za pomoca magii w ciagu dwéch rund.

Grot (5): Podobnie jak fok, tak i ten zagiel wykonano
z atlasu i mozna go magicznie naprawic¢ w ciagu dwoéch
rund. Gort jest wiekszy od foka i jego wartos¢ w stanie
nieuszkodzonym wynosi 50 sztuk zlota. Uszkodzony,
wart jest mniej - ile, ustala Mistrz Gry.

Achterdek/Kajuta kapitana (6): Na tylnym pokladzie
statku znajduje sie szturmwal, polaczony ze sterem. Pod
spodem polozona jest kwatera kapitana, zajmowana
przez Tyrannisisa/Rasper-Nora. W kwaterze Horrora
spoczywa skrzynia, zawierajaca 210 sztuk zlota i 7 nieo-
szlifowanych klejnotéw, rubinéw i szmaragdow. Kazdy
klejnot wart jest 1-20 sztuk zlota. Na stole, stojacym przy
tylniej Scianie, lezy mapa Barsawii, na ktorej miasto Tra-
var zakreslone jest czerwonym atramentem. W kajucie
znajduje sie takze 16zko, na ktérym cialo Tyrannisisa spi
przez co najmniej 4 godziny na dobe. W lustrze, zawie-
szonym na przedniej Scianie kabiny, umieszczony jest
astralny portal, ktory prowadzi do kryjéwki Tyrannisisa
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w Goérach Delaryjskich. Tyrannisis/Rasper-Nor trzyma
ksiege w twierdzy Ksenomanty, ukryta w kieszeni
astralnej, az do ostatecznej bitwy, w ktérej zdecyduje
sie na uzycie magicznego tomu. Jest niemal niemozli-
we, by bohaterom udalo sie odzyska¢ ksiege przed ta

w ukryciu prawie do samego $witu. Zaloga Chmurosci-
glego dostrzega okret Horrora w odlegtosci kilku kilo-
metréw na jasniejacym niebie. Wtedy oba statki zblizaja
sie, by stoczy¢ bitwe i postacie graczy probuja wprowa-
dzi¢ w zycie swoje plany (jesli jakies maja). Chociaz bo-

czescia przygody.
Taras (7): Mimo
solidnego wygladu,
taras nie jest fizycz-
na konstrukcja, ale
bariera ciemnos$ci
stworzona z suro-
wej magii. Dla ob-
serwatora wyglada
jak drewniana we-
randa z jasnozielo-
na zastona. Cien,
rzucany przez za-
stone, jest duzo cie-
mniejszy niz zwy-
kty. Nikogo, kto
stoi za zasltong, nie
mozna
Cien obniza sku-
tecznos¢  wszyst-
kich atakéw poci-
skami o -3 stopnie

zobaczy¢.

i zastania pole wi-
dzenia, co oznacza,
Ze magowie rzuca-
jacy zaklecia prze-
ciwko Tyrannisiso-
wi/Rasper-Noro-

wi musza widzieé¢
g0 za pomoca Spoj-
rzenia astralnego
lub podobnej zdol-
nosci.

KrOPOTY

haterom nie udaje
sie odzyskac¢ , Ksie-
gi Wygnania” pod-
czas tej potyczki,
zmniejszaja liczeb-
nos¢ zalogi Kryja-
cego sie w Cieniu.
Czarnemu statko-
wi udaje sie ode-
rwa¢ po raz drugi

) b
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i Chmuroscigly do-
pada nieprzyjaciela
w ostatniej chwili,
by stoczy¢ ostatecz-
na bitwe nad Tra-
varem.

Jest oczywiste, ze
w tak skompliko-
wanym ciagu wy-
darzen  wszystko
moze pojs¢ zle. Pod-

S\

—————

czas tego spotkania
Mistrz Gry bedzie
musial wykorzysta¢
cala swoja pomy-
stowos¢, by nada¢
wydarzeniom poza-
dany bieg. Tak jak
w kazdym spotka-
niu, zdarzenia nie
musza idealnie po-
krywac sie z opi-
sem, ale Mistrz Gry
powinien podazac
$ladem opisanych
zdarzen, by zapew-

To spotkanie po-
winno potoczy¢ sie nastepujaco. Tyrannisis/Rasper-
-Nor kradnie ,Ksiege Wygnania” i ucieka swoim stat-
kiem. Za nim goni Chmuroscigly. W pierwszych godzi-
nach poscigu oba okrety wymieniaja kilka salw, ktére
czynia wiecej szkody zalogom niz samym statkom.
Kryjacy sie w Cieniu umyka po zmroku, pozostajac

ni¢ graczom drama-
tyczny i ekscytujacy ciag zdarzen. Jeéli spotkanie zejdzie
z wyznaczonego kursu, sprébuj sprawié, by Chmurosci-
gly dopadt Kryjacego sie¢ w Cieniu po zmroku nad Trava-
rem. Jezeli ostateczna bitwa bedzie miata miejsce gdzie in-
dziej albo kiedy indziej, badZ przygotowany na odpowie-
dnie przystosowanie ostatniego spotkania.
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W tym spotkaniu Chmuroscigly i Kryjacy sie w Cieniu tocza ostateczna bitwe nad Travarem.
W ogniu walki Tyrannisis/Rasper-Nor wyciaga ,Ksiege Wygnania” z astralnej kryjowki i zabiera
sie za przywolanie do fizycznego $wiata wiekszej liczby Horroréw. W tym czasie bohaterowie

i cztonkowie Podniebnego Patrolu prébuja przebi¢ sie przez szeregi jego stug i powstrzymac potwora Jesli
$miatkom uda sie odzyska¢ , Ksiege Wygnania“, uzyja jej do odestania Rasper-Nora z powrotem w ksenos$wia-

ty, z ktérych przybyt.
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WPROWADZENIE

Chmuroscigly leci jak strzala w strone mrocznego stat-
ku, zblizajac sie do swej ofiary. Swiatla Travaru migocza
ponizej, przypominajac o tysigcach istnien, ktorych los
wazy sie w przestworzach. Gdy wasz galeon zbliza sie
do okretu Horrora, dostrzegacie kogos, kto stoi na forka-
sztelu i wykrzykuje co§ w strone burzowych chmur.
Chociaz nie slyszycie stéw, rytmu inkantacji nie mozna
pomyli¢ z niczym innym. Rozlega sie grzmot i blyskawi-
ca rozjasnia na chwile chmury. Nagty oslepiajacy btysk
o$wietla , Ksiege Wygnania”, ktéra Ksenomanta trzyma
w dloniach.

INTRYGA

W kulminacyjnym punkcie tej przygody oba statki
pluja do siebie ogniem niczym wsciekle smoki, podczas
gdy bohaterowie walcza z piekielnymi zastepami, usitu-
jac powstrzyma¢ Tyrannisisa/Rasper-Nora przed rzu-
ceniem zaklecia. Ogien, halas i stwory z najmroczniej-
szych koszmaréw - oto obraz ostatniego spotkania sce-
nariusza. Spraw, aby ta scena byla dramatyczna i nie-
bezpieczna; zainspiruj poszukiwaczy przygdd, by za-
chowywali sig jak herosi.

UKRYTE WATKI

To spotkanie ma miejsce nad Travarem, mniej wiecej
18 godzin po ucieczce poszukiwaczy przygéd z Kaeru
Szpon. Do tej chwili zaloga Chmurosciglego powinna
wyliza¢ rany z poprzednich potyczek i znaczaco ostabi¢
sity Horrora.

Pozwdl postaciom przygotowaé dowolny plan odbi-
cia ,Ksiegi Wygnania”. Najlepiej, jesli oba statki beda
wystarczajaco blisko siebie, by mozna byto przeskoczy¢
z jednego na drugi, zanim opetany przez Horrora Kse-
nomanta rozpocznie inkantacje. Poszukiwacze przygdd
i cztonkowie zalogi beda dzieki temu mieli szanse do-
trze¢ do niego, zanim rzuci plugawe zaklecie.

Bohaterowie musza jako$ zabra¢ //,:_/
ksiege Tyrannisisowi/Rasper-Noro- /
wi. Moga przeskoczy¢ na poklad stat-
ku Horrora na linach, wyladowa¢ drak-
karem na pokladzie czarnego okretu lub
sprobowac czegokolwiek, co im przyjdzie
do gltowy. Niewazne, jaka strategie
wybiora, beda musieli walczy¢
z obsydianskimi gargulcami, czar-
nymi slugami i zywotrupami,
by dostac sie do Horrora i trzy-
manej przez niego ksiegi. Staty-
styki Zywotrupéw, gargulcow
i stug zamieszczone sa w spotka-
niu Do abordazu!, str. 58. W cza-
sie bitwy Tyrannisis/Rasper-Nor

stoi na forkasztelu i rzuca przyzywajace zaklecia w noc-
ne niebo. Jego przeklenstwa wywoluja wsciekla burze,
a btyskawice o$wietlaja go jak potepiona dusze w pie-
kle. W pewnej chwili podczas walki ciemne chmury
otwieraja sie i zasypuja statki i lad ponizej deszczem
i gradem. Stapanie po mokrym, $liskim podlozu jest
zdradliwe. Obniza to stopieni wszystkich umiejetnosci
i talentéw opartych na Zrecznosci o -2 stopnie. Deszcz
moze réwniez uszkodzi¢ , Ksiege Wygnania” (zobacz
Nie dokoficzone watki, str. 72).

WALKA Z TYRANNISISEM /RASPER-
-NOREM

Gdy bohaterom uda sie w koficu przedrzeé¢ do Tyran-
nisisa/Rasper-Nora, przeczytaj na glos, co nastepuje:

Blady Ksenomanta, ubrany od stép do gléw na czar-
no, ciagle wykrzykuje w niebo stowa inkantacji. Czarne
burzowe chmury wydaja sie¢ wirowaé na jego ptytowo-
-kétkowej zbroi, sprawiajac, Ze kreci wam sie w glowach.
Gdy wypowiada zaklecie ze skradzionej ,Ksiegi Wy-
gnania”, niebo staje si¢ ciemniejsze, a powietrze wydaje
sie zamarzaé. Krotki blysk oswietla szalona twarz Kse-
nomanty i przez moment widzicie inne oblicze, natozo-
ne na wiekowego maga. Jest ona miodsza, ale jej prasta-
re oczy 18nia wrogoscia. Usmiecha sie do was, odstania-
jac rzad ostrych jak brzytwa zebow.

Pomyslny atak, wykonany przez ktéregokolwiek
z bohateréw, przerywa zaklecie i wprawia Tyrannisi-
sa/Rasper-Nora w straszny gniew. Ksenomanta atakuje
postacie zakleciami i magicznym mieczem, Wrzaskiem,
az ich pokona albo przegra bitwe. Poniewaz Hor-
ror/Ksenomanta posiada wprost niewiarygodna moc,
jest prawie niemozliwe, by bohaterowie pokonali go si-
la swego oreza. Burzowa zbroja, ktéra nosi, dodaje mu
mocy — wplétl w nia cztery watki, dzieki czemu moze
korzysta¢ z magicznych efektéw pancerza z pozioméw
1-4 (zobacz Plotki i odkrycia, str.86). Postacie moga go
jednak pokona¢ dzieki magii zawar-
tejw ,Ksiedze Wygnania”, ktéra gu-
bi podczas walki.

Mag, ktoéry podniesie ksiege, znaj-
dzie zakladke na stronie, z jakiej Ty-
rannisis/Raspera-Nor odczytywat
zaklecie. Jesli wykona udany test
Percepdji (6), dostrzeze na sasiedniej
kartce kilka czaréw stuzacych do
wygnania poteznych Horroréw.
Stwory opisano na podstawie astral-
nego wygladu, wiec mag musi uzy¢
Zmystu astralnego lub podobnego
zaklecia, by stwierdzi¢, czy wymie-
nia sie tu Tyrannisisa/Raspera-No-
ra. Jesli postaciom uda sie wczesniej
zabi¢ cialo Tyrannisisa, ich oczom
ukaze si¢ sam Rasper-Nor i uzycie
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wej postaci stwora, mag rozpozna go jako jednego z pie-
ciu Horror6w opisanych w ksiedze. W tym momencie be-
dzie mégt zaczaé tka¢ watki, by rzuci¢ odpowiednie za-
klecie wygnania.

Jezeli mag nie dostrzeze astralnej postaci Horrora,
musi zda¢ sie na proces eliminacji. W takim wypadku
postaé rzuci dwa niewlasciwe zaklecia wygnania, zanim
uda sie jej wybraé¢ odpowiednie. Opisane ponizej zakle-
cie Wygnanie Circadiusa to czar piatek kregu, ktéry mo-
ze rzuci¢ Czarodziej albo Ksenomanta. Spowoduje ono
wygnanie Rasper-Nora. Traktuj inne zaklecia tak samo,
z ta r6znica, ze w tym przypadku po prostu nie przynio-
sa skutku. Informacje o rzucaniu zakle¢ z ksiag znaj-
dziesz w PZ, na str. 154.

Podczas gdy mag prébuje utkaé watki i rzuci¢ zakle-
cie wygnania, Rasper-Nor ze wszystkich sil stara sie go
zabié, a takze kazda inna posta¢ w zasiegu miecza albo
zakle¢. Gdy czar zostaje rzucony, Rasper-Nor przestaje
istnie¢ w fizycznym $wiecie. Jesli bohaterowie nie zabili
Tyrannisisa do chwili, w ktérej Rasper-Nor znika, cialo
opetanego maga rozsypuje sie w piecsetletni proch.

Wygnanie Circadiusa
Liczba watkéw: 5  Trudnoéé utkania: 14/10
Zasieg: 10 metréw Czas dzialania: natychmiastowy
Efekt: specjalny
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna Rasper-Nora

POKONANIE WROGA

Kiedy mag rzuci zaklecie Wygnanie Circadiusa, prze-
czytaj na glos, co nastepuje:

Ksenomanta wrzeszczy w agonii, upuszczajac miecz
o postrzepionym ostrzu. Wygina sie do tylu w nagtych
konwulsjach, a zimny deszcz wpada do jego otwartych
ust. Czarna ciecz wycieka z jego oczu i uszu, mieszajac
sie ze strugami lodowatej wody, ktéra sptywa po jego
umeczonej twarzy. Krzyki stwora powoli zamieniaja sie
w agonalne jeki. W $wietle blyskawicy wida¢ jak jego
ludzka posta¢ sie rozmazuje. Wewnatrz widzicie bezk-
sztaltna, Sluzowata mase, ktdrej groteskowe oblicze roz-
ciaga cierpienie. Cien gestnieje i staje sie bardziej rzeczy-
wisty az do chwili, gdy jakas potezna, niewidzialna dlon
wyrywa go z ciala Ksenomanty. Bezwladne truchlo upa-
da na pokfad, przemieniajac sie w sterte polamanych
kosci. Wijac sie z bélu, Horror powoli zamienia sie w pa-
rujaca katuze zjelczalej mazi. Gdy ostatnie jeki Horrora
cichna, polamane ludzkie cialo rozsypuje si¢ w proch.
Wiatr zdmuchuje go z pokiadu wraz ze smrodem gnija-
cego miesa.

Gdy Rasper-Nor znika, traci kontrole nad swymi pa-
cholkami. Wszystkie ocalale gargulce i koszmarniaki
uciekaja; zywotrupy i czarne stugi walcza dalej, ale ata-
kuja chaotycznie i bez zaangazowania. Poniewaz zywo-
trupy to zatoga Kryjacego sie w Cieniu, brak kontroli Ra-
sper-Nora powoduje dryf i rozbicie sie statku powietrz-
nego w ciagu szeSciu rund walki. Jesli bohaterowie
w tym czasie nie opuszcza okretu, rozbija sie wraz z nim.

Smiatkowie maja kilka mozliwych drég ucieczki ze
skazanego na zaglade statku Horrora. Jesli dostali sie
nan drakkarem, moga wroci¢ nim na Chmuroscigfego.
Jezeli przeskoczyli na linie na czarny statek, musza albo
przejaé ster Kryjacego sie w Cieniu, albo mie¢ nadzieje,
ze ekipa ratunkowa z Chmuroscigtego zdazy ich zabra¢
z pokladu, zanim sie rozbija. Wskazéwki dotyczace pi-
lotowania statku powietrznego podane sa w rozdziale
Rycerze podniebnych szlakéw, str. 22.

Jesli postacie zechca sprobowac przejac ster i pozeglo-
wa¢ Kryjacym sie w Cieniu w bezpieczne miejsce, znaj-
da chetnych do przejecia statku w Drimsbym i Juliaku
Merrisie. Obaj panowie beda chcieli wlaczy¢ jednostke
do swych flot, ale nie zaoferuja nic oprécz wdziecznosci
za jej ocalenie. Mistrz Gry nie powinien oddawac¢ statku
postaciom, ani pozwoli¢ na sprzedanie go Drimsbiemu,
ani Merrisowi. W konicu postacie nie sa wlascicielami
jednostki, wiec Drimsby i Merris moga rosci¢ sobie do
okretu prawa jako do zdobyczy wojennej. W dodatku
sprzedaz statku przyniostaby bohaterom tak wiele pie-
niedzy, ze nie potrzebowaliby juz podejmowac przygéd
dla zaptaty i, co za tym idzie, pozbawila czesto wazne-
go powodu, motywacji dla postaci Przebudzenia Ziemi.

KEOPOTY

Jesli bohaterowie beda prébowali wyeliminowa¢ za-
loge Kryjacego sie w Cieniu w nadziei, ze katastrofa
statku zabije Rasper-Nora i jego stugi, bardzo sie myla.
Upadek zabija tylko cialo Tyrannisisa. W tym momencie
ujawnia sie Rasper-Nor i leci na poktad Chmuroscigle-
go, by zaatakowaé Drimsbiego oraz bohateréw. Jedli tak
sie stanie, zmien troche przebieg spotkania z Horrorem
- niech dojdzie doii na Chmurosciglym, a nie na czar-
nym okrecie.

Jesli zaden z poszukiwaczy przygdd nie posiada ma-
gicznych zdolnosci potrzebnych do wygnania Horrora,
niech Kathleen podniesie upuszczona ,Ksiege Wygna-
nia” i wyrecytuje odpowiednie zaklecie. Poniewaz do-
konanie przez posta¢ Mistrza Gry najwazniejszego czy-
nu w tym spotkaniu pozbawi graczy radoéci ze zwycie-
stwa, prowadzacy powinien skorzysta¢ z tej mozliwosci
tylko w ostatecznosci.
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nformacje zawarte w tym rozdziale pozwola Mistrzowi Gry powigza¢ nie dokonczone watki scenariusza
I oraz sugeruja sposoby wykorzystania niektérych elementéw i postaci w pézniejszych przygodach.
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PO PRZYGODZIE

Niedtugo po koncowej walce nad Travarem uszko-
dzony Chmuroscigly laduje na lace na poludnie od
miasta. Bohaterowie moga teraz przyjrze¢ sie dokla-
dniej ,Ksiedze Wygnania”. Mag, ktéry wykona test
czytania/pisania znakéw magicznych (8), odkryje, ze
jeden z czaréw zawartych w ksiedze dziala na grupe
pomniejszych Horroréw przypominajacych rakkeny
i moze go od razu rzucié. Wywola to fale magicznej
energii, ktéra pojawia sie nad jego glowa, a nastepnie
wirujac oddali sie w strone lasu. Mistrz Gry powinien
uznad, ze czar zadziatal.

Gdy postacie i pozostali przy zyciu czlonkowie zalogi
Chmurosciglego docieraja do miasta, mieszkancy ota-
czaja ich, wypytujac, co sie wydarzylo. Zbiera sie ponad
sto 0s6b, utrudniajacych bohaterom dotarcie do pokoi,
gdzie czekaja na nich wygodne t6zka i zastuzony odpo-
czynek. Kilku wdziecznych kupcéw ofiaruje poszuki-
waczom przygdd drobne nagrody, do 10 sztuk srebra na
osobe, Juliak Merris za$ zorganizuje nastepnego dnia
przyjecie na ich cze$¢ w , Wykwintnym Podniebieniu”.
Jezeli bohaterowie zdecyduja sie pozostaé w Travarze,
przez najblizsze kilka miesiecy moga liczy¢ na wielu
kompandw i darmowe napitki.

Jesli poszukiwacze przygdd sa w dobrych stosunkach
z Drimsbim, pozwala on im zachowa¢ wszystko, co zna-
lezli w Kaerze Szpon. Da im nawet , Ksiege Wygnania”,
pod warunkiem, Ze przekaza mu kopie zawartosci, by
Podniebny Patrol mégt w potrzebie wykorzysta¢ zawar-
te w niej wiadomosci.

PRZYZNANIE PUNKTOW
LEGEND

W tym rozdziale znajduja sie wskazéwki, w jaki spo-
s6b rozdzieli¢ punkty legend posrdd graczy. Tak jak re-
komendowaliémy we Wprowadzeniu, Mistrz Gry powi-
nien przydziela¢ je pod koniec kazdej sesji, a takze na
zakonczenie przygody. W ponizszych propozycjach za-
kladamy, ze przyznawane one beda za kazde zakoriczo-
ne zadanie lub osiagniety cel podczas sesji.

SESJE GRY

Opisane ponizej dwie przykladowe sesje gry zawie-
raja okreslone spotkania. Jesli Mistrz Gry zorganizo-
wal w swojej przygodzie te same spotkania w inny
sposob, powinien odpowiednio zmieni¢ przyznawa-
nie punktéw legend. Odzwierciedlajac fakt, ze Kosz-
mar z przestworzy zawiera kilka szczegélnie trud-
nych sytuacji — zwlaszcza dla poczatkujacych graczy -
system przydzialu punktéw legend odbiega troche od
schematu opisanego w podreczniku Przebudzenie
Ziemi (str. 241). Zamiast przydzielania punktéow le-
gend w zaleznodci od kregu, do ktérego przynalezy

postaé, i wskazan Tabeli pul legend (str. 242, PZ), licz-
ba ta jest z gory okreslona. W ten sposéb bohaterowie
otrzymaja wiecej punktéw niz postaé z pierwszego,
drugiego lub trzeciego kregu.

Dla kazdej sesji gry przyznano takze oddzielna pule
punktéw legend. Cel sesji to gléwne zadanie spotkania.
Jesli zostanie osiagniety, kazda postaé otrzymuje okre-
$lona liczbe punktéw legend, nazywanych Nagroda za
sesje. Zwro¢ uwaga, Ze kazda sesja posiada inna pule
punktéw legend, uzalezniona od stopnia trudnosci osia-
gniecia celu.

Nagrode za pokonane istoty podano w tabeli na stro-
nie 71. Przyznaje sie ja po zakoiiczeniu kazdej sesji za
pokonanych przeciwnikéw, a jej wartos¢ zalezy od
liczby wrogdw i bioracych udzial w walce bohateréw.,
Podane punkty legend dotycza wszystkich istot biora-
cych udzial w spotkaniu, a nie tylko jednej z nich. Na
przykiad, za pokonanie koszmarniakéw, z ktérymi
druzyna bedzie walczyé w spotkaniu Do abordazu!,
str. 57, bohaterowie otrzymaja w sumie 600 punktow
legend, a nie po 600 za kazdego. Mistrz Gry powinien
podzieli¢ te pule punktéw po réwno miedzy graczy
(patrz str. 242, PZ). Przydzielane punkty legend zao-
kraglaj do najblizszej liczby podzielnej przez piec,
w dol; na przyktad 500 punktéw na 6 bohateréw da:
500 : 6 = 83.3, czyli kazdy bohater otrzyma po 80 punk-
tow legend.

Pozycje oznaczone gwiazdka dotycza istoty lub prze-
ciwnikéw, z ktérymi nie trzeba koniecznie walczy¢.
Gdyby jednak bohaterowie zdecydowali sie na silowe
rozstrzygniecia, dodaj przeznaczone za nie punkty le-
gend do catkowitej puli punktéw, dzielonej miedzy po-
szczegolnych $mialkow.

Posta¢ moze takze otrzymac pewna ilo$¢ punktéw le-
gend za Kreatywna i/lub heroiczna gre. Opis kazdej se-
sji gry zawiera liste dzialan, za ktére bohaterowie moga
zosta¢ dodatkowo nagrodzeni. Dana posta¢ moze otrzy-
mac tylko jedna taka nagrode podczas jednej sesji gry.
Punkty legend przyznawane za konkretne dzialania
oraz heroizm nie sa rozdzielane pomiedzy wszystkich
czlonkéw druzyny. Bohaterowie moga takze sprzeda¢
niektére przedmioty za tyle sztuk srebra, ile warte sa
one punktéw legend.

Specyficzne skarby, zdobywane w kazdym spotka-
niu, zwiekszaja pule punktéw Nagrody za skarby. Zna-
lezienie lub zdobycie takiego skarbu przysparza druzy-
nie okredlona liczbe punktéw legend. Tak jak w przy-
padku punktéw za pokonane istoty, Mistrz Gry powi-
nien podzieli¢ te punkty pomiedzy wszystkich czion-
kéw druzyny.

Cel przygody pojawia sie w ostatniej sesji gry, zamiast
celu sesji. Ostatnia sesja zawiera takze Nagrode za przy-
gode, zamiast nagrody za sesje. Punkty te przyznawane
sa za pomyslne zakoniczenie calej przygody. Wiecej in-
formacji na temat celéw przygody i przyznawanych za
nie punktéw znajdziesz na str. 242, PZ.
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Pierwsza sesja

Podczas pierwszej sesji bohaterowie przybywaja do
Travaru, pomagaja Drimsbiemu i mieszkancom mia-
sta gasi¢ pozar wywolany przez katastrofe Karma-
zynowego Switu, a nastepnie wstepuja do Podniebne-
go Patrolu badz tez decyduja sie zapolowaé na rak-
keny w zamian za nagrode. Nastepnie znajduja zagi-
niony drakkar, podejmuja prébe ocalenia Obsydiano-
wego Zeg]arza przed atakiem rakkenéw i rozpoczy-
naja podréz do Géry Szpon w poszukiwaniu , Ksiegi
Wygnania”.

Podczas tej sesji rozgrywane sa spotkania: Przed
koszmrem, Karmazynowy Swit, Rycerze podnieb-
nych szlakéw, Obsydianowy zeglarz, Zastawiajac pu-
tapke i Dluga podré6z ku zagtadzie. Bohaterowie maja
za zadanie spotka¢ Drimsbiego, wstapi¢ do podnieb-
nego patrolu lub przyja¢ nagrode za polowanie na
rakkeny oraz zgodzi¢ sie odnalez¢ ,Ksiege Wygna-
nia” w Kearze Szpon. Nagroda za sesje wynosi 60
punktéow legend.

Za pokonanie istot Mistrz Gry powinien przyzna¢
punkty legend zgodnie z tabelka Nagrody za pokonanie
istot, znajdujaca sie na str. 71. Cho¢ jest to malo prawdo-
podobne, bohaterowie moga pokona¢ jeden lub wiecej
rakkenéw; jesli im sie to uda, kazdy stwor warty jest 865
punktéw legend.

Mistrz Gry powinien przyzna¢ punkty legend za kre-
atywna i/lub heroiczna gre, jezeli podejma oni nastepu-
jace dzialania:

Pomoc przy ugaszeniu pozaru wywolanego
przez katastrofe Karmazynowego Switu 30

Uratowanie Radlina z wraku
Karmazynowego Switu 30

Skoki ze statku razem z Karlem 30
Uratowanie Slilitha z drzewa kalamisowego 30
Zaatakowanie rakkendéw, skaczac ze statku 30

Zgoda na odszukanie , Ksiegi Wygnania”
bez targowania sie 30

Szkolenie Kathleen badz Radlina 30

W trakcie tej sesji bohaterowie nie dostaja nagrody za
skarby.

Druga sesja

Podczas tej sesji bohaterowie docieraja do Kaeru
Szpon i poszukuja w nim ,Ksiegi Wygnania”. Po roz-
prawieniu sie z niebezpiecznymi stworami zamiesz-
kujacymi schronienie i wydobyciu tomu z sanktua-
rium, wracaja na poklad Chmuroscigtego, gdzie zostaja

zaatakowani przez Tyrannisisa/Rasper-Nora. Horror
kradnie , Ksiege Wygnania” i wyrusza w kierunku Tra-
varu. Bohaterowie ruszaja w poscig, walcza z Horrorem
i jego stugami, staczaja spektakularna walke powietrz-
na, podczas ktérej probuja odzyska¢ magiczne dzieto
i odegna¢ Rasper-Nora do przestrzeni astralnej.

Podczas tej sesji rozgrywane sa spotkania: Kaer
Szpon, Odnalezienie sanktuarium, Do abordazu!
i Ognie nad Travarem. Celem przygody jest odzyskanie
.Ksiegi Wygnania” i wygnanie zaréwno Rasper-Nora,
jak i rakkenéw do ich kesno$wiatéw. Nagroda za przy-
gode wynosi 300 punktéw legend.

Za pokonanie istot Mistrz Gry powinien przyznac
punkty legend zgodnie z tabelka Nagrody za pokonanie
istot, znajdujaca sie na str. 71.

Mistrz Gry powinien przyzna¢ punkty legend za kre-
atywna i/lub heroiczna gre, jezeli bohaterowie podejma
nastepujace dzialania:

Wymiana z Handlarzem 50

Wymyslenie sposobu na bezpieczne przebycie

Brudnego Jeziora 50
Zbadanie zatopionego miasta . 50
Rozwiazanie zagadki sanktuarium 50

Dobrowolne przyjecie znamienia Horrora
w celu odzyskani_a ksiegi 150

Przeskoczenie na Kryjacego sie w Cieniu,
by walczy¢ z Horrorem 50

Uzycie czaru Wygnanie Cicadirusa 100

Bezpieczne wyladowanie na pokladzie
Kryjacego sie w Cieniu 50

Bohaterowie moga odnalez¢ nastepujace skarby:
Amulet Iskra i ,Ksiege Wygnania”, kazdy warty 100
punktéw legend. Moga réwniez znalez¢ jaja czarnej
modliszki, ktére warte sa po 150 punktéw legend, Eli-
ksir zycia warty 100 punktéw, Mieczyk oslepiajacej
szybkosci warty 100 punktéw i O$lepiajace kamienie
warte 50 punktoéw legend. Miecz Tyrannisisa — Wrzask
- jego zbroja oraz miecze czarnych stug nie sq trakto-
wane jako skarby warte punktéw legend, poniewaz
ich warto$¢ zostata wliczona w nagrode za pokonanie
tych istot.

SUMA PUNKTOW LEGEND

Suma punktéw legend ma by¢ wskazéwka dla Mi-
strza Gry. Moze on przyzna¢ graczom wiecej badz tez
mniej punktéw, zaleznie od przebiegu rozgrywki, ale
suma nie powinna sie bardzo rézni¢ od podanej dalej
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éredniej. Zgodnie z danymi z obu sesji, bohater, ktéry
zakonczy Koszmar z przestworzy, powinien otrzymac
okoto 2560 punktéow legend. Srednia ta zaklada, ze
w przygodzie wziglo udzial siedmiu graczy i nie
uwzglednia punktéw za pokonanie dodatkowych prze-
ciwnikow czy tez za znalezienie dodatkowych skarbéw
w kaerze wietrzniakéw.

POMYSLY NA KAMPANIE

Drukowane przygody do gry Earthdawn: Przebudze-
nie Ziemi sa zaprojektowane tak, ze moga stworzyc
kampanie z niewielkim wysitkiem lub nawet bez niego.
Niektore z wydarzen i postaci wystepujacych w przygo-
dzie moga pojawi¢ sie w innych czy tez prowadzi¢ do
kolejnych scenariuszy. Na przyklad, jesli bohaterom
uda sie przegna¢ Horrora z miasta, ale nie zabija go, mo-
Ze on sie pojawic kiedys$ indziej i ponownie zmierzy¢ sie
z bohaterami.

Podobnie wydarzenia poprzedzajace przygode mo-
ga prowadzi¢ do rozwoju innych sytuacji. Na przy-
ktad, jesli ttem przygody sa niesnaski miedzy strazni-

kami krwi na Elfim Dworze, jak w Mglach zdrady,

moga one doprowadzi¢ do regularnej wojny miedzy
elfami z Krwawej Puszczy a Krélestwem Throalu
w péZniejszej przygodzie.

Jak to obrazuja powyzsze przyklady, przygody nie
istnieja w oderwaniu od rzeczywistosci gry. Swiat
kampanii Przebudzenia Ziemi powinien by¢ zywy

i zmieniac sie z czasem. Jesli wydarzenia majace miej-
sce w przygodzie powoduja zmiany w szerszym Swie-
cie, gracze i ich bohaterowie moga dostrzec zmiany,
ktére sie dokonuja. Dzigki temu $wiat stanie sie real-
niejszy, co da wiele przyjemnosci graczom.

Wydajac przygody, ktére mozesz wpleé¢ w swoja
kampanie, chcemy, zeby gra w Earthdawn niosla jak
najwiecej przyjemnosci. Nawet jesli nie poprowadzisz
tej przygody dokladnie tak, jak zostala stworzona, po-
winiene§ méc wykorzysta¢ zawarte w niej pomysly
i informacje, wzbogacajac swoje wtlasne przygody
i kampanie.

Ponizsze postacie i watki zawarte w Koszmarze
z przestworzy moga by¢ latwo wykorzystane w dal-
szych przygodach. Mistrz Gry moze w dowolny sposéb
uzy¢ tych informacji w swojej kampanii.

PRZYJAZNIE

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie pozostana
w Travarze, czy go opuszcza, beda mieli w Kathleen,
Radlinie i innych cztonkach Podniebnego Patrolu przy-
jaciol, ktorzy beda w pdzniejszym czasie wspomagac
ich przystugami, informacjami lub po prostu im towa-
rzyszy¢. Jesli Mistrz Gry wplétt te przygode w swoja
kampanie, tego typu zwiazki nadadza jej gtebi emocjo-
nalnej i realizmu oraz sprawia, Ze gracze bardziej sie
W nia zaangazuja.

Cho¢ poszukiwacze przygdd nie moga oczekiwac od
swoich przyjacidl, ze ci rzuca wszystko, by spelni¢ kazda

NAGRODY ZA POKONANIE ISTOT

PIERWSZA SESJA

Stwér/Przeciwnik 6 graczy 7 graczy 8 graczy
Rakkeny (3) 2595 2595 2595

(865 kazdy) (865 kazdy) (865 kazdy)

Orkowi nomadzi* 500* 500* 500*
Grzmotorozce* 2000* 2000* 2000*

Suma (bez nomaddéw lub grzmotorozcéw) 865-2595 865-2595 865-2595

Nagroda dla bohatera 145-430# 125-370# 110-320#

# Zaleznie od liczby pokonanych rakkenéw.

DRUGA SESJA

Stwér/Przeciwnik 6 graczy 7 graczy 8 graczy
Krwawe pszczoly 2250 2250 2250
Grzechoczacy kosémi 700 700 700
Czarne modliszki 550 550 550
Koszmarniaki 1200 1200 1200
Zywotrupy 5500 5500 5500
Obsydianowe gargulce 1140 1140 1140
Czarne stugi 1100 1100 1100
Tyrannisis/Rasper-Nor 2000 2000 2000

Suma 14 400 14 400 14 400

Nagroda dla bohatera 2400 2060 1800
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KOSZMAR Z PRZESTWORZY

zachcianke $miatkéw, nie odméwia rozsadnym pros-
bom. Na przyklad, Karl czy Yorlk moga na pewien czas
zwolni¢ sie z patrolu i poméc postaciom graczy w wy-
prawie w okolice Travaru. Kathleen i Radlin takze moga
sie jeszcze pojawié, nawet wiecej niz raz. Na pewno be-
da chcieli kontynuowa¢ szkolenie i s spragnieni przy-
g6d. Jesli jedno z nich bedzie dalej towarzyszy¢ swemu
mentorowi, Mistrz Gry powinien przyznawaé mu punk-
ty legend i pilnowa¢ awansu w wybranej dyscyplinie.
W miare uptywu czasu moga zosta¢ kochankami lub ser-
decznymi przyjaciéimi bohateréw i sta¢ sie czesciq ich
wlasnej legendy.

ZATRUDNIENIE

Koszmar z przestworzy daje bohaterom mozliwosé
podjecia stalej pracy, jesli beda mieli na to ochote. Gdyby
Drimsby lub Juliak Merris potrzebowali dzielnych $miat-
kéw do jakiego$ niebezpiecznego zajecia, moga zwrdci¢
sie do postaci. Mistrz Gry moze ktéras z tych oséb wyko-
rzysta¢ do rozpoczecia kolejnej przygody. Na przykiad,
Merris moze chcie¢ zalozy¢ nowa kopalnie niedaleko cie-
szacego sie zla slawa Postrzepionego Masywu w Goérach
Gromu i poprosi¢ bohateréw o zbadanie terenu,
a Drimsby naméwic¢ na rozprawienie sie z wyjatkowo
nieuchwytna banda powietrznych tupiezcow.

+KSIEGA WYGNANIA*“

Ksiega ta otwiera bohaterom droge do bogactwa
i wiedzy. Jesli zechea ja sprzedac, Drimsby zaproponuje
kupno w imieniu wiadz Travaru. Beda one sklonne za-
placi¢ 1000 sztuk srebra.

Przeczytanie ksiegi zajmuje co najmniej 2 tygodnie,
ale kazda osoba, ktéra to zrobi, zyska umiejetnos¢ wie-
dza o horrorach na poziomie 1. Pozwala ona rozpozna¢
typ Horrora (np. puchlak), ale nie ich Imiona. Jesli oso-
ba, ktéra przeczytala ksiege, wykona test wiedza o hor-
rorach (13), moze znalez¢é w niej liste stabych punktéw
Horrora oraz najskuteczniejszy sposéb ochrony przed
jego dzialaniem.

Chociaz tajemnica pozostaje, dlaczego wietrzniaki na-
zwaly Rasper-Nora Circadusem, z tekstu wynika, ze byl
on przedmiotem ich badan. Razem z piecioma innymi

wiekszymi Horrorami opisanymi w ,Ksiedze Wygna-
nia”, w tym z przedstawionym w Mgtach zdrady Dua-
ga, grasowat on w okolicach Gér Gromu na kilkadzie-
siat lat przed rozpoczeciem Pogromu. Z tego powodu
stanowit bezposrednie zagrozenia dla autoréw dziefa.
Bohaterowie moga uzy¢ tych informacji, aby wytropi¢
wspomniane Horrory i sprébowa¢ je wygna¢ z tego
$wiata, co moze staé sie tematem dalszych przygod.
W konicu ktdrys z nich moze nadal przebywaé w okoli-
cach Travaru czy Goér Gromu i sia¢ zniszczenie. Moze
pobawi¢ sie, tworzac ich historie i aktualne miejsce po-
bytu. Jeéli chcesz jeszcze bardziej utrudni¢ graczom za-
danie, zawsze moze sie okaza¢, ze nie wszystkie infor-
macje zawarte w ksiedze sa prawdziwe.

Poza tymi szeScioma poteznymi Horrorami, w ksie-
dze jest tez opisane co najmniej 15 stabszych typow.
Wiekszo$é z nich zniknela wraz z koncem Pogromu,
jednak niektére moga przebywaé w okolicy. Dowolny
z nich, a nawet wszystkie, moga sie pojawi¢ jako prze-
ciwnicy graczy w przygodach, ktére beda rozgrywane
w tej czeSci Barsawii.

SCHRONIENIE TYRANNISISA

Jeszcze na dlugo przed Pogromem Tyrannisis wybu-
dowal sobie schronienie w Gérach Delaryjskich, gdzie
poswiecil sie studiom nad ksenomancja. Opgtawszy ma-
ga, Rasper-Nor przejal réwniez to miejsce. W kabinie
Ksenomanty na pokladzie Kryjacego si¢ w Cieniu boha-
terowie znajda mape Gor Delaryjskich z zaznaczona lo-
kacja schronienia. Mistrz Gry moze stworzy¢ przygode,
w ktorej postacie podrézuja do tego miejsca i badaja je.
W takiej przygodzie znajdzie sie najprawdopodobniej
mnostwo kontruktéw Horroréw i innych koszmarnych
istot. Siedziba Ksenomanty moze by¢ pelna magicznych
i zwyklych pulapek. Moga tam znajdowac sie potezne
magiczne przedmioty, przeklete amulety pozostawione
przez Horrora lub pozostalosci po legendarnych bohate-
rach oraz ksiegi i pradawne zwoje, w ktérych zawarta
jest wiedza o Horrorach oraz ich konstruktach. W takim
przypadku bohaterowie moga uzy¢ tych przedmiotéw
i wiadomosci, aby pozby¢ sie ze swiata Horroréw i za-
trze¢ pozostawione przez nie $lady.
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KOSZMAR Z PRZESTWORZY

N

tym rozdziale Mistrz Gry znajdzie informacje oraz charakterystyki postaci odgrywajacych klu-

czowe role w przygodzie. Jezeli okaze sie to konieczne lub pozadane, prowadzacy moze zmo-

dyfikowa¢ niektore cechy, dostosowujac bohateréw niezaleznych do mozliwosci $miatkow. Po-

niewaz postacie te najprawdopodobniej pojawia sie w przygodzie czesciej niz raz, ich opisy
zgromadzono w tym rozdziale dla wygody prowadzacego i uszeregowano zgodnie z ich waznoscia dla scena-
riusza. Opisy i charakterystyki innych, pomniejszych postaci umieszczono w spotkaniach, w ktérych po raz
pierwszy sie pojawiaja.
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BOHATEROWIE NIEZALEZNI

STRAZNIK DRIMSBY

Drimsby od prawie dwudziestu lat pelni funkcje po-
wietrznego straznika Travaru. Wiekszos¢ tego czasu
spedzit walczac z bandami trollowych Powietrznych
Eupiezcéw. Nigdy jeszcze nie spotkal sie z czyms tak
niebezpiecznym i okrutnym jak rakkeny. Bojac sie, ze te
straszne stwory moga by¢ pierwszym przeciwnikiem,
ktérego nie jest w stanie pokonac, Drimsby podswiado-
mie unika rozwiazania spowodowanego przez nie pro-
blemu. Udajac sie na Chmurosciglym do Géry Szpon,
Drimsby ponownie stawia czolo wyzwaniu, cieszac sie
z mozliwoéci ocalenia swego ukochanego miasta przed
zaglada. Drimsby jest Powietrznym Zeglarzem (str. 146,
Ksiega wiedzy) széstego kregu

Cechy
Zreczno$c¢ (10): 5/k8
Sita Fizyczna (12): 5/k8
Zywotnoéc’: (13): 6/k10
Percepcja (14): 6/k10
Sita Woli (13): 6/k10
Charyzma (13): 6/k10

Talenty
Akrobatyczny atak (3): 8/2k6
Atak z rozpedu (3): 8/2ké6
Bron biata (6): 11/k10 + k8
Bron miotana (3): 8/2k6
Chwytanie wiatru (6): 12/2k10
Manewry (3): 8/2k6
Powietrzny taniec (6): 11/k10 + k8
Rytuat karmiczny (6)
Tkanie watkow (6): 12/2k10
Unik (6): 11/k10 + k8
Walka wrecz (6): 11/k10 + k8
Wielki skok (3): 9/k8 + k6
Wytrzymatos¢ (6)
Zeglarstwo powietrzne (6): 12/2k10

Szybkosé
Pelna: 50
W walce: 25

Umiejetnosci
Artystyczne/Rzezbienie w drewnie (3): 9/k8 + k6
Wiedza/Historia Barsawii (5): 11/k10 + k8
Wiedza/Statki powietrzne (5): 11/k10 + k8

Inicjatywa
Kostka akgji: k4
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Kostka akcji: k6
Punkty: 6

Walka
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 9
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 1

Obrazenia
Prog zycia: 72
Prog ran: 10
Prég przytomnosci: 58
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k10

Ekwipunek
Miecz (obrazenia 10/k10 + ké)
Miecz krasnoludzki (obrazenia 8/2k6)
Kirys ze zbroi ptytowej
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pierwszego kregu.

Cechy
Zreczno$é (14): 6/k10
Sita Fizyczna (12): 5/k8
Zywotnos’c’ (11): 5/k8
Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (12): 5/k8
Charyzma (14): 6/k10

Talenty
Bron biata (2): 8/2k6
Ognista krew (2): 7/k12
Okrzyk bojowy (1): 7/k12
Rytuat karmiczny (1)
Unik (2): 8/2k6
Zeglarstwo powietrzne (1): 6/k10

Szybkosé
Pelna: 65
W walce: 33

Umiejetno$ci
Artystyczne/Rycie w krysztale (1): 7/k12
Wiedza/Wiedza o potworach (1): 6/k10
Wiedza/Historia ludzi (1): 6/k10

Inicjatywa
Kostka akgcji: k10
Karma

Kostka akgji: k8
Punkty: 5

Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 8
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 1

Karl juz od kilku lat nalezy do Podniebnego Patrolu
i stara sie doskonali¢ umiejetnosci Powietrznego Lu-
piezcy. Mimo dyscypliny, jaka obral, nie lubi by¢ po-
réownywany do krysztalowych tupiezcéw z Léniacych
Szczytéw. Karl lubi kusi¢ los i dlatego tez przepada za
zabawami, w ktérych moze sie sprawdzi¢ fizycznie, jak
przy skokach ze statku. Karl jest Powietrznym Lupiezca

/
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Obrazenia
Prég zycia: 32
Prég ran: 8

Prég przytomnoéci: 24
Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k8

Ekwipunek
Miecz krétki (obrazenia 9/k8 + k6)
Topér bojowy (obrazenia 11/k10 + k8)
Zbroja skérzana warstwowa
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YORLIK

Tak jak Karl, Yorlik jest Powietrznym Lupiezca pierw-
szego kregu. Jednak w odréznieniu od swojego ludzkie-
go przyjaciela, czuje wiez z barbarzynskimi trollami,
ktore najczesciej paraja sie ta dyscyplina. Yorlk rowniez
szuka mocnych wrazen, jednak najbardziej pasjonuje go
latanie na statku powietrznym.

Cechy
Zreczno$¢ (10): 5/k8
Sita Fizyczna (18): 7/k12
Zywotnos’c’ (16): 7/k12
Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (9): 4/k6
Charyzma (9): 4/ké

Talenty
Bron biata (1): 6/k10
Ognista krew (2): 9/k8 +ké6
Okrzyk bojowy (1): 5/k8
Rytuatl karmiczny (1)
Unik (2): 7/k12
Zeglarstwo powietrzne (1): 5/k8

Szybkos¢
Pelna: 50
W walce: 25

Umiejetnoéci
Artystyczne/Rycie run (1): 5/k8
Wiedza/Historia Pogromu (1): 6/k10

Inicjatywa
Kostka akgji: k6

Karma
Kostka akgji: k8
Punkty: 5

Walka
Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 0
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Obrazenia
Prég zycia: 39
Prég ran: 11
Prég przytomnosci: 31
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k12

Ekwipunek
Berdysz (obrazenia 15/k20 + k6)
Zbroja zwierzeca
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KATHLEEN

Cho¢ nikt w Travarze o tym nie pamigta, Kathleen jest
siostrzenica Szalonego Martina, nic wigc dziwnego, ze
objawily sie u niej wrodzone umiejetnosci magiczne.
Gdy byla jeszcze mala, jej wuj — Czarodziej — nauczyt ja
kilka ochronnych czaréw. Na nieszczescie dla niej, Mar-
tin rzucit zaklecie, uzywajac surowej magii, co przycia-
gneto uwage Horrora, ktéry w przeciagu kilku tygodni
doprowadzil go na skraj szalefistwa. Tak zakonczyla sie
nauka Kathleen.

Dziewczyna chcialaby kontynuowac nauke, szczegdl-
nie po $mierci narzeczonego. Uwaza, ze wyruszajac
z bohaterami, uda jej si¢ zostawic za soba Travar i wszy-
stkie zwiazane z tym miastem bolesne wspomnienia.
Kathleen jest Czarodziejem pierwszego kregu.

Cechy
Zreczno$é (13): 6/k10
Sita Fizyczna (9): 4/k6
Zywotno$é (9): 4/k6
Percepcja (14): 6/k10
Sita Woli (17): 7/k12
Charyzma (15): 6/k10

Talenty
Czytanie/pisanie (1): 7/k12
Czytanie/pisanie znakéw magicznych (1): 7/k12
Matryca (1)
Matryca (1)
Rzucanie czaréw (2): 8/2ké
Tkanie watkéw (czarodziejstwo) (2): 8/2k6

Szybkoéé
Petna: 60
W walce: 30

Umiejetnosci
Artystyczne/Haftowanie (1): 7/k12
Wiedza/Wiedza o Horrorach (1): 7/k12
Wiedza/Wiedza o magii (1): 7/k12

Inicjatywa
Kostka akgji: k10

Karma
Kostka akgji: k8
Punkty: 10

N

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 8
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 3

Obrazenia

Prég zycia: 30

Prég ran: 7

Prég przytomnosci: 21
Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k6

Ekwipunek

Sztylet (obrazenia 6/k10)
Zbroja skérzana

Czary

Rozniecenie ognia
Umystowy sztylet
Zelazna dlon
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RADLIN

Ten mlody elf jest bardzo odwazny, ale niezbyt do-
$wiadczony. Nie udalo mu sie jeszcze zosta¢ adeptem,
cho¢ od dawna o tym marzy. To, co przezyl na Karma-
zynowym Swicie, napelnia go poczuciem niespelnienia
i potrzeba udowodnienia swojej wartosci. Jest czlon-
kiem Podniebnego Patrolu od niedawna i wciaz nie jest
pewny swoich umiejgtnosci.

Cechy
Zreczno$é (15): 6/k10
Sita Fizyczna (11): 5/k8
Zywotnosé (9): 4/k6
Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (9): 4/k8
Charyzma (11): 5/k8

Szybkosé
Pelna: 70
W walce: 35

Umiejetno$ci
Bron biata (1): 7/k12
Zeglarstwo powietrzne (1): 5/k8

Inicjatywa
Kostka akeji: k10

Karma
Kostka akgji: k6
Punkty: 10

Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Obrazenia
Prég zycia: 30
Prég ran: 7
Prég przytomnosci: 21
Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k6

Ekwipunek
Miecz (obrazenia 10/k10 +k6)
Zbroja skérzana
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TYRANNISIS

Czlowiek, Ksenomanta, wyglada na dziewiecdziesiat
lat, jednak fakt, Ze jego cialo zamieszkuje Horror Ra-
sper-Nor daje mu szybkos¢ i sile osoby o polowe mlod-
szej. Ma dlugie, biate wlosy siegajace ramion i gesta bro-
de. Zepsute zeby wystaja mu ze stale wykrzywionych
ust. Ma waskie, spekane wargi. Jedynym znakiem ope-
tania przez Rasper-Nora sa oczy - jednolicie czarne, po-
zbawione biatek, podobne do rekinich.

Poniewaz Tyrannisis i Rasper-Nor istnieli kiedys jako
oddzielne istoty, kazdy ma wiasne statystyki. Dopoki
Horror pozostaje w ciele Ksenomanty, uzywane sa ce-
chy czlowieka. Jednak Rasper-Nor moze uzywac swoich
mocy niezaleznie od ciala, w ktérym przebywa.

Cechy
Zreczno$cé (12): 5/k8
Sita Fizyczna (15): 6/k10
Zywotnoéc’ (16): 7/k12
Percepcja (19): 8/2k6
Sita Woli (21): 8/2k6
Charyzma (17): 7/k12

Talenty
Czytanie/ pisanie (7): 15/k20 + k6
Czytanie/ pisanie znakdéw magicznych (7): 15/k20 + k6
Matryca (7)
Matryca (7)
Matryca (7)
Matryca (7)
Moc woli (7): 15/k20 + k6
Nadnaturalny unik (7): 15/k20 + ké
Powstrzymanie ducha (7): 15/k20 + k6
Prowokacja (7): 14/k20 + k4
Przerazanie (7): 15/k20 + k6
Rozmowa z duchami (7): 15/k20 + k6
Rytuat karmiczny (6)
Rzucanie czaréw (7): 15/k20 + k6
Spojrzenie astralne (7): 15/k20 + k6
Tkanie watkow (ksenomancja) (7): 15/k20 + k6
Ulepszona matryca (5)
Widzenie zycia (7): 15/k20 + k6
Wytrzymatosé (7)
Zapanowanie nad zwierzeciem (4): 11/k10 + k8

Szybkosé
Pelna: 57
W walce: 29
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Umiejetnosci
Artystyczne/Haftowanie (4): 11/k10 + k8
Wiedza/Wiedza o Horrorach (7): 15/k20 + k6
Wiedza/Wiedza o Pogromie (7): 15/k20 + k6

}N/;‘ f/';,‘m\\

Inicjatywa
Kostka akeji: k10

Karma
Kostka akgji: 2k10
Punkty: 30

Walka
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 11
Obrona spoteczna: 10
Pancerz fizyczny: 12
Pancerz duchowy: 4

Obrazenia
Prog zycia: 67
Prog ran: 11
Prog przytomnosci: 52
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k12

Ekwipunek
Burzowa zbroja
Wrzask, magiczny miecz (obrazenia 16/k20 + k8)
210 sztuk zlota

Czary
Wszystkie dostepne dla Ksenomanty z siddmego kregu

EARTHDAWN

{as




RASPER-NOR

Ten Horror zamieszkat cialo umierajacego Tyrannisi-
sa, podtrzymujac je przy Zyciu przez wieki Pogromu.
Uzywajac wspomniefi i zdolnosci Ksenomanty oraz
wlasnych mocy, staral sie przez pieéset lat odzyskac
,Ksiege Wygnania” z sanktuarium w kaerze wietrznia-
kéw, aby wykorzystac wiedze w nim zawarta do przy-
wolania na Barsawie innych Horroréw i ich stug.

Gdy Tyrannisis umrze, jego $mieré¢ zmusza Rasper-
-Nora do opuszczenia ciala czlowieka. Postrzepiony
ksztalt, wygladajacy, jakby byt zbudowany z cieni, wy-
dobywa sie z ust, nosa i uszu Ksenomanty. Powoli przy-
biera on prawdziwa forme Horrora. Ten proces trwa 2
rundy, w czasie ktérych obrona fizyczna Horrora wyno-
si 2. Gdy przemiana dobiegnie konca, rozwscieczony
potwor bedzie walezyt az do $mierci. Nie moze on juz
uzywac zdolnosci Ksenomanty, ale nadal ma dostep do
mocy i zakle¢ czarodzieja z trzeciego kregu. Poniewaz
jego postac nie jest do konca stala, nie moze on uzywac
miecza i zbroi Tyrannisisa.

Cechy
ZR: 8 SF:6  ZYW:6
PER: 8 SW: 8 CHA: 7
Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 12
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 11
Atak: 2 Obrona spoleczna: 10
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 10
(patrz ponizej)
Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 10
Rzucanie czaréw: 14 Zachowanie réwnowagi: 10

Efekt: patrz ponizej Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 90 Szybkoéé w walce: 55

Prég ran: 20 Szybkos¢ petna: 110

Prég przytomnoéci: Szybkos¢ latania: 60/120*
odporny *Pierwsza wartos¢ odpowia-

da szybkosci w walce.
Punkty karmy: 30 Stopiefi karmy: 12

Moce: Drazenie mysli 8, Ozywienie umartego 12, Pod-
szepty 10, Spaczenie karmy 12, Znamie horrora 15
Czary: Czary Czarodzieja do trzeciego kregu

Punkty legend: 2000
Ekwipunek: Brak.
Lup: Patrz statystyki Tyrannisisa na str. 80
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tym rozdziale podajemy plotki i legendy, ktére mozna uslysze¢ w trakcie przygody, a takze szcze-
golowe opisy wystepujacych w niej magicznych skarbow.

82

EARTHDAWN




PLOTKI I ODKRYCIA

OPOWIESCI O RAKKENACH

Podczas pobytu w Travarze bohaterowie moga do-
wiedzie¢ sie czego$ o rakkenach od Drimsbiego i mie-
szkaiicow miasta oraz od tych oséb, ktére przezyly atak.
Dostepne informacje podano ponizej.

OPOWIESC RADLINA

Jedyny ocalaly z ataku na Karmazynowy Swit, zna
rakkeny z wiasnego dodwiadczenia. Gdy jest juz w sta-
nie rozmawiaé z bohaterami, przeczytaj, co nastepuje:

- Pojawily sie nie wiadomo skad, strzelajac ogniem
z ramion i fopoczac wielkimi skrzydiami tuz nad naszy-
mi glowami. Strzelalem do nich z tuku, ale groty nie
przebijaly ich skory. Zaatakowaly mojego przyjaciela,
Berthona, ktéry byt na wantach; zadal on jednemu z po-
tworéw potezny cios, zanim ten go zabil. Bestia zionela
na niego ogniem, a pbZniej rozwarla potezna paszcze
i przegryzta go wpot przerazliwie ostrymi klami. Wszy-
scy moi towarzysze zgineli, a Pasje pozwolily mi prze-
zy¢, choé moze uczynily to te potwory? Sam nie wiem.
Zahlje, Ze nie zginalem razem z reszta i ze nie zabratem
z soba kilku demondw.

Bedac jedynym ocalatym, Radlin czuje sie winny tego,
co sie stalo. Prawdziwie szlachetna posta¢ powinna go
pocieszy¢ i zasugerowa¢ wstapienie do Podniebnego
Patrolu, gdzie by¢ moze bedzie miat okazje zemscic sie
na rakkenach. Cho¢ elf sam nie wpadnie na pomyst po-
mszczenia swoich towarzyszy, chetnie si¢ zgodzi, gdy
kto$ podsunie mu ten pomysl. W innym wypadku za-
mierza opusci¢ Travar, gdy tylko sie wyleczy.

Postad, ktora bedzie prébowata poméc Radlinowi po-
zbyé sie poczucia winy, nie musi wykonywa¢ testu od-
dzialywania. Zamiast tego odegraj rozmowe, pamieta-
jac o tym, ze bohaterowie moga budowac swoja legende
nie tylko stala, ale tez i dobrym stowem.

CO WIE DRIMSBY

Jesli gracze zapytaja Drimsbiego o wczesniejsze ataki,
moze on im powiedzie¢ nastepujace rzeczy:

— Najpierw napadty na §niqcego na Jawie, pusty trans-
portowiec rudy zmierzajacy do kopalni Merrisa w Go-
rach Gromu. Towarzystwo handlowe Merrisa transpor-
tuje rude na statkach powietrznych do Travaru i sprze-
daje ja tutejszym odlewniom. Potwory zaatakowaly
w dzien. Szrjacy byt mocnym statkiem, zbudowanym, by
stuzyt wiekami. Te latajace stwory przebily kadtub i sta-
tek rozbil sie wraz z cala zaloga. StraciliSmy tez paru
czlonkéw Podniebnego Patrolu, ktérzy go eskortowali.
Udato sie nam uratowa¢ tylko dziewigciu rozbitkdw;
opowiadali, ze napadly ich trzy wielkie demony, ziejace
ogniem z ramion.

Szes¢ dni pozniej te same stwory zaatakowaly Rigu-
la, drewniana galere przewozaca towary nalezace do tu-
tejszych kupcow. Jej whascicielem byt méj przyjaciel, ka-
pitan Guidon, ktory zarabial przewozac towary miedzy

Travarem i Kratas. Wiekszo$¢ travarskich kupcéw mia-
la towary na tym statku; poniesli powazne straty, gdy
Horrory go zniszczyly. Bestie podpality Rigula. Zanim
runal na ziemie, palit sie niczym dobrze nasmolona po-
chodnia. Podniebny Patrol uratowal czternascie oséb,
przelatujac tuz nad plonacym pokladem statku i wyry-
wajac ich z tego piekta. Wszyscy opisywali te same, plu-
jace ogniem demony.

Trzeci byl Karmazynowy Swit. Sami widzieliscie,
co z nim sie stato. To juz drugi statek nalezacy do Ju-
liaka Merrisa, ktéry zostal zniszczony. Juliak jest ob-
sydianinem - handluje w Travarze od wielu lat. Ma
licznych przyjaciét i cieszy sie bardzo dobra opinia.
Nie zastuguje na taki los... Zreszta nikt z nas na niego
nie zastuguje.

OPOWIESC SLILITHA

T’skrang, ktérego bohaterowie uratowali w Ryce-
rzach podniebnych szlakéw (str. 22), to jedyny ocalaty
cztonek statku zniszczonego podczas poszukiwan Kar-
mazynowego Switu. Jesli smiatkowie zapytaja go o atak,
powie im, co nastepuje:

— Te skrzydlate potwory pojawily sie znienacka, prze-
lecialy obok nas otoczone jezorami ognia. Z ich ramion
tryskaly ptomienie; stwory uzywaly ich do lawirowania
nad statkiem i do pikowania. Podpalily zagle Switu,
a jeden z nich spalil mojego najlepszego kumpla, Valii-
rye. Jego krzyk nadal brzmi w moich uszach...

Jeden z nich znizyl sie i zadatem mu cios mieczem, ale
ostrze si¢ po prostu odbito! Az mi reka zdretwiala; nie-
mal upuscilem bron. Demon odlecial; myslatem, ze go
chociaz odgonilem, ale on po prostu podlecial od dotu
i wygryzt dziure w kadtubie drakkara.

Prébowalismy posadzi¢ statek na polanie, ale spadli-
$my prosto w drzewa. Powiedziano mi, Ze Pietor i Ha-
jim zgineli przy zderzeniu. Ostatnie, co pamietam, to
uderzenie w drzewo kalamisowe. Potem zapadly ciem-
nosci. Podobno miatem wielkie szczescie, Ze nie zgina-
tem, kiedy uderzylem glowa w konar.

SKARBY

W trakcie przygody druzyna moze znalez¢ kilka ma-
gicznych skarbéw. Ponizszy opis tych przedmiotéw za-
wiera informacje o tajnikach i efektach wszystkich skar-
bow. W Polozeniu podajemy miejsce, gdzie mozna zna-
lez¢ okreslony przedmiot. Wskazowki na temat uzywa-
nia magicznych skarboéw znajdziesz w Magicznych
skarbach, str. 270, i Dzialaniu magii, str. 136, podrecznik
Przebudzenie Ziemi.

AMULET ISKRA

Polozenie: Sanktuarium, Kaer Szpon. Patrz Odnalezie-
nie sanktuarium, str. 53.

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magjiczna: 16
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Maty, mosiezny dysk, gruby na jakies 3 centymetry.

Jest pusty, wypelnia go fizyczna pozostalos¢ duszy
Skeethena. Gdy sie nim wstrzasnie, stychag¢, jak cos sie
w nim porusza. Umierajacy wietrzniacki mag, gdy za-
mknat siebie i ,Ksiege Wygnania” w sanktuarium,
umiescil swa Zyciowa energie wewnatrz medalionu, aby
chroni¢ magiczny tom i jego znalazce przed mocami
Horrora, ktéry go naznaczyl.

Gdy kto$ zalozy medalion, otoczy go na chwile pur-
purowa aura, bedaca oznaka tego, ze przebudzila sie
dusza Skeethena. Od momentu, w ktérym ta aura zaplo-
nie, przez rok i jeden dzien bohater jest chroniony przed
nastepujacymi mocami Horroréw: Drazenie mysli, Gro-
za, Podszepty i Spaczenie karmy. Gdy Horror uzywa
przeciwko $miatkowi jedna z tych mocy, obrona ma-
giczna lub spoleczna postaci zwigkszona jest o +5. Me-
dalion w ten sam sposéb chroni przed czarami, ktére
maja za zadanie zapanowa¢ nad mys$lami bohatera
i kontrolowa¢ jego czyny. Po uplywie roku i jednego
dnia duch Skeethena odchodzi, a medalion staje sie po
prostu ladna btyskotka. Dzieki obecnosci esencji Skeethe-
na wewnatrz medalionu osoba, ktéra go posiada, moze
go uzywac bez wydawania punktéw legend i dostrajania
watku do jego prawdziwego wzorca.

BURZOWA ZBROJA

Polozenie: Na pokliadzie Kryjacego sie w Cieniu, noszo-
na przez Tyrannisisa/Rasper-Nora, patrz Ognie nad
Travarem, str. 66.

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 15

Kolejne dzieto Tyrannisisa/Rasper-Nora. Ta wyjatko-
wa zbroja plytowa zostala wykuta w ogniu btyskawic
w czasie gwaltownej burzy. Na jej metalowej po-
wierzchni wida¢ stale poruszajace sie czarne chmury.

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi poznaé¢ nazwe zbroi.
Efekt: Zbroja wazy 15 kg, a jej pancerz fizyczny wynosi 9.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, Ze zbroja pochodzi
z Gor Delaryjskich.

Efekt: Esencja powietrza wpleciona w zbroje sprawia, ze
wazy ona zaledwie 5 kg.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi sie dowiedzie¢, ze zbroja zostala
wykonana przez Rasper-Nora.

Efekt: Chtodne wiatry i deszcze wplecione w zbroje po-
zwalaja latwiej znosi¢ wysokie temperatury. Pancerz fi-
zyczny przeciwko obrazeniom wywolanym przez ogien
i goraco wynosi 10.

Koszt: 800
Tajnik: Burza, ktéra Rasper-Nor uwiezil w zbroi, spusto-

Poziom 4

szyla wiele ziem, zniszczyla kilka wiosek w Gérach De-
laryjskich. Wywolata ona tak potezne wichury i powé6dz,
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ze jedno z tamtejszych Przymierzy Trolli nazwato ja
,Wsciekla”. Bohater musi pozna¢ te nazwe.

Efekt: Zbroja wazy jedynie 2,5 kg, a jej pancerz fizyczny
wynosi 12.

Poziom 5 Koszt: 1.300

Efekt: Jesli osoba, noszaca te zbroje, zostanie zraniona
w czasie burzy, zyskuje dodatkowe 2 testy zdrowienia
do wykorzystania w ciagu 12 nastepnych godzin. Efekt
ten dziala raz na burze.

MIECZ SLUG
Polozenie: Na pokladzie Kryjacego sie w Cieniu, wla-
snos¢ czarnych stug, patrz Do abordazu!, str. 59.
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 8

Te wykonane z obsydianu miecze stworzyl Horror
z Gor Gromu dla czarnych stug. Na wyzszych pozio-
mach watkéw miecz staje sie ostrzejszy i mocniejszy.

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Postugujacy sie mieczem musi pozna¢ Imie Hor-
rora, ktéry stworzyl miecz.

Efekt: Bron zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +8.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Postugujacy sie mieczem musi sie dowiedzie¢, ze
bron nazywa sie Mieczem stug.

Efekt: Bron zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna +9.

Poziom 3 Koszt:
Efekt: Bron zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +10.

MIECZ ZGUBY WRZASK

Potozenie: Na pokladzie Kryjacego sie w Cieniu, uzywa-
ny przez Tyrannisisa/Rasper-Nora. Patrz Ognie nad
Travarem, str. 66.

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 12

Przez trwajacy cale wieki Pogrom Tyrannisis/Rasper-
-Nor eksperymentowat z surowa magia. W swojej gor-
skiej kryjowce stworzyl miedzy innymi magiczny
miecz, ktéry nazwal Mieczem zguby: Wrzaskiem.
Pierwsza czes¢ nazwy wiaze sie z zabdjstwem koniecz-
nym do dostrojenia sie do przedmiotu i jest dowodem
na to, jak mocno Horror nienawidzi $wiat. Przepeinione
zlem ostrze skazi prawie kazdego bohatera, ktory be-
dzie chcial skorzystac z jego zalet.

Wrzask ma tylko jeden poziom watkéw. Gdy miecz
zabije Dawce Imion, ostrze wiezi odtad jego dusze
i wykorzystuje bél, aby zwiekszy¢ swa moc. Dopdki
ktos inny nie dostroi sie do tego przedmiotu i nie za-
bije przedstawiciela innej rasy, bron ta dodaje 10 stop-
ni do obrazeh zadawanych cztonkom rasy ostatniej
ofiary.

Poziomy watk6w

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi zabi¢ jakiegos czlowieka, elfa, kra-
snoluda, obsydianina, orka, trolla, t'skranga lub wietrz-
niaka.

Efekt: Gdy zadaje sie nim cios przedstawicielowi rasy
ostatniej ofiary, miecz dodaje +10 do stopnia Sity Fizycz-
nej osoby go uzywajacej.

MIECZYK OSLEPIAJACEJ SZYBKOSCI

Potozenie: Skarb Handlarza, Kaer Szpon, patrz Kaer
Szpon, str. 48.
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 12

Ta bron zostala wykuta dawno temu dla bogatego
Fechtmistrza z rasy tskrang6w. Jej I$niace ostrze rozpra-
sza przeciwnikow, a niesamowita szybkoéc’ pozwala na
zadanie dwukrotnie wiekszej liczby cioséw.
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Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi poznac nazwe broni.
Efekt: Bron zwieksza inicjatywe bohatera o +1 stopien.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ imie Fechtmistrza, ktéry
zlecit wykonanie miecza.

Efekt: Bron zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +5.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Pierwszy wlasciciel miecza dowodzil stynnym
pirackim statkiem. Bohater musi pozna¢ nazwe owego
statku.

Efekt: Bron zwieksza inicjatywe bohatera o +2 stopnie.

Poziom 4 Koszt: 800

Tajnik: Pirat, uzywajac tej broni, wygratl stynna bitwe na
Wezowej Rzece. Bohater musi pozna¢ nazwe bitwy i jej
historie.

Efekt: Kazdy przeciwnik postugujacej sie ta bronia po-
staci, ktory zobaczy blyszczace ostrze, zostaje oslepiony
przez odbijajace sie¢ w nim $wiatlo. Musi on wykona¢
test Percepcji (8) — jesli sig on nie powiedzie, wladajacy
mieczem moze wykona¢ dodatkowy atak.

Poziom 5 Koszt: 1.300

Tajnik: Pirat zostal jednak zlapany i powieszony za swo-
je czyny. Bohater musi poznac Imig osoby, ktéra schwy-
tala przestepce.

Efekt: Bron zwieksza inicjatywe bohatera o +3 stopnie
i dodatkowo miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fi-
zyczna +7.

OSLEPIAJACE KAMIENIE

Polozenie: Wéréd zapaséw Handlarza, Kaer Szpon.
Patrz Kaer Szpon str. 48
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 9

Ulubiony, obronny orez wietrzniakéw. Kamienie te
wybuchaja, oslepiajac przeciwnikéw, gdy uzywajaca je
osoba wypowie zaklecie i rzuci jeden z nich. Blysk po-
zwala wietrzniakowi wykonac¢ blyskawiczny atak lub
jeszcze szybszy odwrét. Na wyzszych poziomach wat-
koéw blysk staje sie jeszcze mocniejszy.

Torba zawiera zwykle 3k6 kamieni, a kazdego z nich
mozna uzy¢ tylko raz. Dostraja sie do wszystkich kamie-
ni w worku, a nie do kazdego z osobna.

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie Czarodzieja, ktéry
wykonal te kamienie.

Efekt: Gdy jeden z kamieni zostanie rzucony, wszyscy
w promieniu 5 metréw od miejsca uderzenia pocisku mu-
sza wykonac test Percepcji (8). Jezeli ten test sie komus nie
powiedzie, zostaje oslepiony na 3 kolejne rundy. W tym
czasie wykonuje on wszystkie testy o -3 stopnie gorzej.
Kazdy, kto spodziewa sig blysku i jest na niego przygoto-
wany, dodaje +3 stopnie do swojego testu Percepcji.

Poziom 2 Koszt: 200

Efekt: Tak jak powyzej, ale promien dzialania wynosi 8
metrow.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie Czarodzieja, ktéry
wykonal te kamienie i nauczyl innych, jak sie je wyrabia.
Efekt: Tak jak powyzej, ale promien dzialania wynosi 10
metrow. Trudnosé testu Percepcji wynosi teraz 10.

Poziom 4 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie wietrzniackiego boha-
tera, ktéry pierwszy uzyt tych kamieni, by opézni¢ Hor-
rora i tym samym umozliwi¢ ucieczke swojemu klanowi.
Efekt: Tak jak powyzej, ale promien dziatania wynosi 15

metrow.
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PLOTKI

Podczas pobytu w Travarze bohaterowie moga usty-
sze¢ ponizsze plotki. Mistrz Gry musi zdecydowac,
ktore z nich sa prawdziwe, a ktére nie. Ton i dokladna
tres¢ plotek moga by¢ zmienione zaleznie od tego, od
kogo bohaterowie je uslysza.

DRIMSBY

— Drimsby jest powietrznym straznikiem juz ponad
dziesie¢ lat. To stary wyga, ktory jeszcze pare lat temu
sam latat na patrole. Teraz, gdy pojawily sie te demony,
zal mi go. Robi co w jego mocy, ale jak moze pokonac ta-
kie potwory?

—Nie méw mi o Drimsbim! To gtupiec i tchérz. Twier-
dzi, ze juz jest za stary, by samemu poleciec i stawic czo-
o demonom... Ze niby zostawia walke mtodszym: takim
jak méj synek. To Drimsby jest winien jego Smierci, réw-
nie dobrze moégtby sam mu poderznaé gardto. Krasno-
lud siedziat bezpiecznie na ziemi, podczas gdy moj syn
walczyt z Horrorami! I gdy te go zabity!

JULIAK MERRIS/DOM KUPIECKI
MERRISA

- Ten Merris to catkiem bogaty obsidianin. Juz od po-
nad dziesieciu lat umacnia swoj interes w Travarze. Jest
uczciwy, ale sprytny — nie prébujcie go wykorzystac.

- Pamietam czasy, gdy Merris posiadal jedynie kara-
wane wozow. Kiedy$ przybyt z nig do miasta. Wszyst-
kie wozy wyladowane byty ruda z Gér Gromu, skad

Merris pochodzi. Po dwdch latach zarobit na statek po-
wietrzny, po kolejnych dwéch miat juz trzy. Szkoda by
bylo patrze¢, jak to wszystko traci.

SZALONY MARTIN

- Pamietam Szalonego Martina. Biedak. Dawniej byl
magiem — sprzedawal balsamy uzdrawiajace i takie
tam. Nie liczyl sobie drogo: kazdemu sprzedat za tyle,
ile ten mogt zaplaci¢. Pare lat temu co$ mu sie stalo;
nikt nie wie co. Po prostu zwariowal, zupelinie postra-
dat zmysly. Az zal cztowiekowi patrzed, ale biedak jest
niegrozny.

— Dobry byt z niego czlek, ale glupi. Powiadaja, ze
probowat uzyé surowej magii i ze oszalal od znamienia
Horrora. Ja tam nie wiem, ile w tym prawdy. Tyle tylko
wiem, ze nikomu on nigdy krzywdy nie zrobit.

RAKKENY

— Horrory. Na pewno Horrory.

- Jak kto$ mowi, ze to Horrory, to sie myli. Horrorow
juz nie ma. Wedlug mnie to te demony naslal na nas Ve-
strial, szalona Pasja. Dlaczego? Przeciez jest szalona,
nie? Kto wie dlaczego to zrobita?

- Ja tam nie wiem, czym sa, ale chcialbym, zeby ktos
sie ich wreszcie pozbyl.

TYRANNISIS

— Tyrannisis? Nie znam nikogo takiego. Co, Kseno-
manta? Powiadaja, ze wielu réznych magikéw mieszka
na szczytach Gor Gromu. Moze ten tez stamtad?

75 %
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ZASADY
WALKI POWIETRZNEJ

asady walki powietrznej zamieszczone na nastepnych stronach sa skondensowana wersja tych z Ksie-
gi wiedzy (str. 127). Zostaly podane tutaj, aby ulatwi¢ rozgrywanie przygody.
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Po pierwsze, zasady te najlepiej dzialaja, gdy pozostaja
abstrakcyjne. Nie trzeba rysowa¢ map czy dokladnie ok-
resla¢ pozydji i stanu statkéw bioracych udziat w walce.
Od dziatan taktycznych wazniejsze sa opisy toczacej sie
bitwy: wiatr targajacy wlosy marynarzy, zar rozbijaja-
cych sie o pokfad kul ognia, wyraz twarzy przeciwnikow.

Po drugie, celem rozgrywania walk statkow w trakcie
przygody jest rozwiniecie akgji i uzyskanie odpowiedzi
na pytanie: Co si¢ potem stanie? Czy bohaterowie zosta-
na pojmani przez krysztatlowych tupiezcow? Czy przez
opéznienie spowodowane bitwa zdaza dostarczy¢ na
czas posiadane przez siebie informacje? Czy uda im sie
uwiezi¢ therafiskiego urzednika i dosta¢ za niego okup?
Czy statek sie rozbije, a jego ladunek zaginie na Zozie-
miu? Kazda potyczka miedzy statkami powinna by¢ in-
teresujaca, jednak nie moze ona stanowié gléwnego
punktu przygody. Ma by¢ tylko przejéciem z jednej cze-
$ci kampanii w kolejna.

Nalezy pamietad, ze w grze fabularnej najwazniejsze
sq dzialania bohater6w; w bitwach pomiedzy statkami
zawsze bierze udzial zbyt wiele oséb, aby mogli oni po-
zosta¢ na pierwszym planie. Postaciom graczy trudno
bedzie decydowa¢ o losach bitwy, a poniewaz to wia-
$nie oni musza by¢ najwazniejsi w kazdej przygodzie,
Mistrz Gry powinien unika¢ sytuacji, w ktorych gracze
staja sie jedynie widzami.

Zasady zawarte w tym rozdziale zakladaja, ze celem
kazdej zatogi jest albo abordaz innego statku i zaatako-
wanie jego zatogi w walce wrecz, badZ unikniecie star-
cia. W pierwszym przypadku gracze maja szanse bezpo-
$rednio wplyna¢ na wynik walki, uzywajac swoich
umiejetnosci, talentéw i mocy. W drugim moga dalej ro-
bi¢ to, co maja do zrobienia, co takze pozwala im wply-
wac na bieg wydarzen z pomoca umiejetnosci, ktérymi
dysponuja.

Zasady te stuza do zblizania i oddalania siebie stat-
kéw, poniewaz oba te przypadki pozwalaja bohaterom
odgrywac nalezne im giéwne role. Jesli statki sie zbliza-
ja, moze rozegrac sie walka wrecz; jezeli za$ sie oddala,
kazdy z nich moze zaatakowac i pokona¢ drugi z odle-
glosci lub uciec.

SKALA

Poniewaz chcemy utrzymac abstrakcyjno$¢ opisa-
nych tu zasad, nie uwzgledniaja one odlegtosci pomie-
dzy statkami. Réwniez czas nie jest dokladnie sprecyzo-
wany; walki tocza sie w turach o nie okre$lonej dlugosci.
Jesli gracze chcieliby ograniczy¢ czas przeznaczony na
akcje statkéw, jedna tura nie powinna trwac krocej niz
jedna minute. Nalezy jednak pamietaé, ze gdy tylko na
pierwszy plan wchodza bohaterowie, czas zaczyna by¢
dzielony na rundy walki, tak jak jest to opisane w roz-
dziale Walka w podreczniku podstawowym PZ.

CECHY STATKOW

Kazdy statek ma cztery cechy: szybkos$¢, manewro-
woé¢, site ognia i kadlub. Wszystkie cechy statkéw sa
przedstawiane jako numer stopnia, ktéry mozna znalez¢
w Tabeli stopni/kostek akcji, zamieszczonej w podrecz-
niku gléwnym.

Okrety maja réwniez trzy wartosci odzwierciedlajace
uszkodzenia: zniszczony, prog powaznych uszkodzen
i wrak. Te trzy liczby odpowiadaja kolejno: progowi zy-
cia, progowi ran i progowi przytomnosci u bohateréw.
Dzialaja one na podobnych zasadach.

SZYBKOSC

Szybkos¢ odzwierciedla predkosé, z jaka statek mo-
ze sie poruszaé. Ta warto$¢ podawana jest zardwno
w numerach stopni, jak i w metrach na ture. Zazwyczaj
wieksze statki sa szybsze niz te mniejsze. Stopien szyb-
kosci przedstawia maksymalna, normalna predkosc¢
statku, jednak wielu pilotéw zna pewne magiczne spo-
soby na jej zwiekszenie. Najczesciej podczas bitwy stat-
ki nie poruszaja sie z pelna predkoscia, zamiast tego
zwalniaja, zeby moc latwiej manewrowac wokot prze-
ciwnikow.

MANEWROWOSC

Od manewrowosci statku zalezy, jak szybko moze
on zmienia¢ kurs, oskrzydlaé przeciwnikow czy tez
przerywac atak. Podczas walki to wlasnie ta cecha,
a nie Szybkosé decyduje, jak predko moze poruszac sie
statek. Zazwyczaj wigksze statki sa mniej manewrowe
niz male.

SIEA OGNIA

Sila ognia jest abstrakcyjnym przedstawieniem ofen-
sywnych mozliwosci statku. Jej stopien uwzglednia
ilos¢ maszyn bojowych na statku, ich rozmieszczenie
oraz zasieg. Nie zaklada on, ze podczas ataku wystrze-
liwuje sie ze wszystkich. Ta cecha przedstawiona jest
dwoma przedzielonymi kreska stopniami. Pierwszy
z nich uzywany jest do wykonywania testu ostrzelania
statku (patrz Manewry statkéw, str. 91), a drugi do te-
stow uszkodzen.

KADLUB

Kadtub pokazuje, jak wytrzymaly jest statek. Zawarte
sa w nim takie elementy jak grubos¢ burt, jakosé¢ kon-
strukgji itp. Kadtub statku podawany jest jako dwie war-
todci: wartos¢ pancerza oraz stopien taranowania.

Pancerz redukuje wszystkie uszkodzenia otrzymywa-
ne przez statek (o liczbe réwna wartosci pancerza).

Stopien taranowania uzywany jest do wykonywania
testéw obrazen po udanym manewrze taranowania
(patrz Manewry statkéw, str. 91).
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KOSZMAR Z PRZESTWORZY

POSCIG I STARCIE

Kiedy dwa statki znajda sie w zasiegu wzroku, ich
kapitanowie maja do wyboru dwie opcje: rozpoczac
walke albo nie. Ktére wyjécie wybiora — zalezy od ich
checi oraz od mozliwosci statkéw. Jezeli wszyscy obe-
cni kapitanowie checa walczy¢, gracze uzywajq zasad
opisanych ponizej do odegrania bitwy. Gdy zaden
z kapitanéw nie pragnie starcia, statki spokojnie sie
mijaja. Jesli jednak czes¢ statkéw pragnie uniknaé wal-
ki, a reszta dazy do zbrojnej konfrontacji, rozpoczy-
na sie poscig. Na poczatku kazdej tury wszystkie stat-
ki wykonuja test szybkosci. Stopniem trudnosci testu
$cigajacych jest sto-

wodny przeciwko statkowi wodnemu i statek powietrz-
ny przeciwko statkowi wodnemu. Wszystkie te typy
walki mozna rozegra¢ w ten sam sposob, zgodnie ze
standardowa procedura: deklarowanie akgji, okreslanie
inicjatywy oraz przeprowadzanie akcji. R6Zne manew-
ry, ktére moga by¢ stosowane w czasie walki, sa opisa-
ne dalej.

Ponizej znajduje sie dokladny opis nastepujacych eta-
péw walk statkéw.

1. Deklarowanie akcji: Kapitanowie statkow decydu-
ja, z ktdrego sposrod dostepnych manewréw beda ko-
rzystali podczas tej rundy.

2. Okreélanie inicjatywy: Kapitanowie wykonuja testy
inicjatywy.

pieft szybkoéci naj-
wolniejszego z ucie-
kinieréw, scigani zas
wykonuja test ze
stopniem trudnosci
réownym stopniowi
szybkosci najszyb-
szego ze $cigajacych.
Statek, ktory jako
pierwszy uzyska 3
sukcesy, osigga za-
mierzony cel. W sy-
tuacji, gdy obie stro-
ny jednoczesdnie osia-
gna 3 sukcesy, poscig
trwa dalej, az do mo-
mentu, w ktérym jed-
nemu statkowi uda-
dza sie 3 testy, a dru-
giemu nie.

Na przyklad: jesli
uciekajacy statek jako
pierwszy uzyska 3
sukcesy, udaje mu sig

3. Przeprowadzanie
akgji: Wedtug kolejno-
$ci inicjatywy kazdy
z kapitanéw wykonu-
je manewr wybrany
przez siebie w fazie
deklarowania akgji.

DEKLAROWA-
NIE AKCJI

Na samym poczat-
ku tury, przed jakimi-
kolwiek dzialaniami,
kapitanowie wszyst-
kich statkow deklaru-
ja, jakie manewry be-

da wykonywac¢ ich
statki.

Ta faza pozwala
graczom zaplanowac
strategie. Kapitano-
wie moga zmieniac
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manewry po tym, jak
uslysza plany prze-

umknaé poza zasieg
strzalu przeciwnika. Jedli za$ Scigajacemu jako pierw-
szemu udadza sie 3 testy, dopada on swojej ofiary
i moze zaatakowaé, uzywajac opisanych w tym roz-
dziale zasad.

écigajacy statek, ktory pozostal z tytu, moze dalej po-
daza¢ sladami uciekiniera i by¢ moze uda mu sie go
w koncu dopasé. W ciagu kolejnej godziny Scigajacy
moze wykona¢ kolejny test Szybkosci — jezeli wynik te-
go testu bedzie wyzszy niz stopien Szybkosci przeciw-
nika, to moze on jeszcze raz sprébowac go dopasé, po-
wtarzajac opisana powyzej procedure. Jesli nie, poscig
dobiega konica.

WALKA

Sa trzy warianty walki pomiedzy statkami: statek po-
wietrzny przeciwko statkowi powietrznemu, statek

ciwnikow. Te modyfi-
kacje strategii przeprowadza sie, dopdki wszyscy ucze-
stnicy walki nie zdecyduja ostatecznie, jakie manewry
chca wykonywaé. Wynik testu inicjatywy decyduje
o kolejnosci wykonywania akgeji i od niego zalezy do-
kladny przebieg rundy.

Mistrz Gry powinien pozwoli¢ graczom kontrolowa¢
statek, na ktérym przebywaja (nawet jesli sa tylko pasa-
Zerami, a nie oficerami). Jako Ze to oni kieruja poczyna-
niami kapitana, gracze moga mie¢ bezposredni wpltyw
na przebieg bitwy.

OKRESLANIE INICJATYWY

Kazdy kapitan wykonuje test inicjatywy (patrz roz-
dzial Walka, str. 192, PZ) — stopien inicjatywy jest row-
ny manewrowosci jego statku. Jezeli to gracze kieruja
akcjami jakiego$ statku, to oni powinni wykonywac
ten test.
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PRZEPROWADZANIE AKCJI

Manewry przeprowadza si¢ w kolejnosci zaleznej od
inicjatywy — od najwyzszej wartosci do najnizszej. Okre-
ty musza wykona¢ test kazdego manewru, tak jak to
opisano dalej, w Manewrach statkéw. Kiedy statkowi
powiedzie si¢ wykonanie zadeklarowanego dzialania,
7aden inny okret nie moze przeprowadzi¢ przeciwko
niemu jakiegokolwiek manewru.

Therariska bata zostaje zaatakowana przez dwa
drakkary krysztalowych lupiezcow. Kapitanowie
trolli deklaruja, ze chca zblizy¢ sie do wrogiego
okretu i dokona¢ abordazu. Natomiast dowodzacy
bata postanawia sprébowac staranowac jeden
z drakkarow.

Kapitanowie wykonuja testy inicjatywy. Jeden
z drakkaréw jest pierwszy, potem bedzie mogla
wykonac akcje bata, a na koricu drugi statek trolli.

Pierwszy drakkar wykonuje test abordazu, ktéry
koriczy sie powodzeniem. Krysztalowi lupiezcy
rzucaja sie na poklad wrogiego okretu, cho¢ bata
stara sie nabrac¢ szybkosci I staranowac drugi sta-
tek. (Gdyby kapitan baty pragnal staranowac
pierwszy drakkar, to jego atak zostatby uniemozlIi-
wiony przez udany manewr tegoz statku). Mistrz
Gry wykonuje test taranowania za dowddce the-
ranskiego okretu, ktory réwniez sie udaje. Bata ta-
ranuje drugi drakkar, ktory otrzymuje uszkodze-
nia I nie moze przeprowadzi¢ abordazu. Gdyby
Theranom nie udalo sie staranowac przeciwnika,
to powietrzni lupiezcy na drugim statku mogliby
wykonac test abordazu.

MANEWRY STATKOW

Podczas walki okrety wodne i powietrzne moga wy-
kona¢ pie¢ r6znych manewréw, opisanych w nastepuja-
cy sposéb. Wpierw pojawia sie nazwa manewru i rodzaj
statku, ktéry moze go wykonaé (statek powietrzny,
wodny lub oba). Nastepnie pojawia sie opis dzialania,
w ktérym podajemy efekty, wymagane testy oraz ich
stopien trudnosci.

Kazdy manewr posiada modyfikator niepowodzenia
— jest to liczba stopni, ktére wszyscy wrodzy kapitano-
wie dodaja do wszystkich testow manewréw wykony-
wanych przeciw statkowi po tym, jak nie powiedzie mu
sie w danej rundzie przeprowadzenie zadeklarowanego
dzialania.

Kapitan drakkaru deklaruje, Ze prébuje aborda-
zu theraniskiej baty, ktérej dowddca postanawia
ostrzela¢ wrogi statek salwa z ognistych dzial.
Mistrz Gry - jako kierujacy drakkarem — wykonuje
test abordazu, ktéry koriczy sie niepowodzeniem.
W tej sytuacji gracz wykonuje test ostrzelania
drakkaru z modyfikatorem +4 stopnie, poniewaZz

wrogowi nie udato sie wykona¢ zaplanowanego
manewru.

Abordaz

Udany test abordazu oznacza, ze okrety zostaly przy-
ciagniete do siebie i sczepione za pomoca lin z hakami.
Burty statk6w stykaja sie na tyle dlugo, by zaloga ataku-
jacego zdolala przeskoczyé na poklad wroga. Po run-
dzie, w ktérej dokonano udanego abordazu, nastepuje
zwykla walka i nalezy stosowaé zasady opisane
w podreczniku gléwnym, na stronach 190-203.

Aby dokona¢ abordazu, kapitan atakujacego statku
musi wykona¢ test manewrowosci o trudnosci réwnej
stopniowi manewrowosci wrogiego okretu.

Modyfikator niepowodzenia: +4 stopnie

Odskok

Statek moze wyrwac sie z walki i uciec. W tym celu
kapitan wykonuje test szybkosci o trudnosci réwnej naj-
wyzszemu stopniowi manewrowosci posrod wszyst-
kich okretéw bioracych udziat w bitwie. Jesli powioda
mu sie trzy kolejne testy w trzech nastepujacych po so-
bie rundach, to odskok zakonczy sie powodzeniem.
Uciekajacy jest bezpieczny, dopdki porusza sie z wiek-
sza predkoscia, niz goniacy go. Jezeli jednak za ucieki-
nierem pedza szybsze od niego okrety, to nalezy wyko-
rzysta¢ zasady Poécigu i starcia, opisane na stronie 131.

Nieudany test oznacza, ze kapitan wrogiego statku
przejrzal manewr uciekajacego i zdotat zablokowa¢ mu
droge.

Modyfikator niepowodzenia: +2 stopnie

Ostrzelanie celu naziemnego

Okrety powietrzne moga znizy¢ pulap i zblizy¢ sie do
powierzchni ziemi, a potem ostrzela¢ z broni cel na-
ziemny. Niestety, ten manewr jest dosy¢ ryzykowny,
bowiem kiedy sie nie powiedzie, wystawia statek na
znaczne niebezpieczenstwo.

Aby wykona¢ ten manewr, kapitan wykonuje test ma-
newrowosci o trudnodci 8. Jesli zakonczy sie on powo-
dzeniem, statek znizy sie nad ziemie, jego zaloga odda
salwe, a potem wzniesie ku gorze. W przeciwnym jed-
nak przypadku okret zblizy sie do powierzchni pod
ztym katem i nie bedzie mozna przeprowadzi¢ ataku.

Modyfikator niepowodzenia: +4 stopnie

Ostrzelanie statku

Statki moga walczy¢ na dalsza odlegto$¢, strzelajac do
siebie z réznych broni. Kapitan musi zadecydowa¢, jak
wiele wrogich okretéw ma zamiar zaatakowac i jak
dzieli miedzy nie sile ognia. Na przyklad, statek z sila
ognia 15 moze zaatakowa¢ trzech przeciwnikéw w na-
stepujace sposoby:

Zaatakowac jeden okret ze stopniem 15;

Zaatakowa¢ dwa okrety, jeden ze stopniem 10, a dru-
gi ze stopniem 5;
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Zaatakowac wszystkie trzy okrety, jeden ze stopniem
3, a pozostale dwa ze stopniem 6.

Kapitan wykonuje test sily ognia o trudnosci réwnej ma-
newrowosci wrogiego okretu, korzystajac z ustalonego
wezesniej stopnia. Jesli test jest udany, wykonuje sie test
uszkodzen dla kazdego trafionego statku, przed ktérymi
chroni warto$¢ cechy kadlub. Wiecej na temat uszkodzen
znajdziesz w dalszej czedci tekstu.

Modyfikator niepowodzenia: +0 stopni podczas ataku
jednego statku; +1 stopien na kazdy dodatkowy okret

Taranowanie

Statki moga sie nawzajem taranowac. Jesli ten ma-
newr powiedzie sie, wrogi okret zostanie uszkodzony.

Aby staranowaé przeciwnika, kapitan musi wykona¢
test szybkosci o trudnosci réwnej stopniowi manewro-
wosci atakowanego statku. Udany test oznacza, ze okret
uderzyl w kadlub wroga. Potem okresla sie zadane
uszkodzenia, wykonujac test ze stopniem taranowania.
Wynik okreéla liczbe uszkodzer, ktére otrzymuje statek,
a przed ktorymi chroni kadtub.

USZKODZENIA

Statki mozna uszkodzi¢ na dwa sposoby — podczas ta-
ranowania lub oddajac salwe. Uszkodzenia okreéla sie
w ten sam sposoéb, tzn. wykonujac test podany w opisie
danego manewru. Przed tymi uszkodzeniami zawsze
chroni wartos¢ kadluba atakowanego statku.

Kumulujace sie uszkodzenia moga powaznie wply-
na¢ na dzialanie i mozliwosci statku. Okrety mozna po-
waznie uszkodzi¢, zmieni¢ je we wraki lub wreszcie zu-
pelnie zniszczy¢.

Prég powaznych uszkodzefi: Jesli statek w jednym
ataku otrzyma uszkodzenia przekraczajace te wartos$é
(w opisie okretéw podana w ,Uszkodzeniach — po-
wazne”), to zostanie powaznie uszkodzony (analo-
gicznie do bohateréw otrzymujacych rany). Za kazde
powazne uszkodzenie, poczawszy od pierwszego, na-
lezy odja¢ jeden stopiefi od wszystkich cech okretu.
Ponadto takie trafienie oznacza, ze 10 procent pozosta-
tej przy zyciu zalogi i pasazeréw statku otrzymuje ra-
ny lub ginie.
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Wrak: Jesli suma wszystkich uszkodzen statku prze-
kroczy lub bedzie réwna tej wartosci, to nic z nim nie
da sie zrobi¢. Zaloga nie moze strzela¢ ani ptynac/le-
cie¢ tam, gdzie by chciala. Jezeli okret znajduje sie na
wodzie, to bedzie sie poruszal z pradem. Jedli za$ uno-
si sie w powietrzu, to poleci tam, gdzie zaniesie go
wiatr lub rozped.

Zniszczony: Jezeli suma wszystkich uszkodzen
statku przekroczy lub bedzie réwna tej wartosci, to
zacznie on tonaé lub spadaé¢ w kierunku ziemi. Zni-
szczonych okretéw nie da sie w zasadzie naprawic,
chyba ze w wyjatkowej sytuacji, na ktéra przystanie
Mistrz Gry.

EFEKTY USZKODZEN

Powazne uszkodzenia zmniejszaja stopnie wszyst-
kich czterech cech statku. W chwili, gdy jeden z nich
spadnie do 0, okret nalezy uzna¢ za zamieniony we
wrak lub zniszczony i zmniejszy¢ warto$¢ pozostatych
réwniez do 0. Kazde powazne uszkodzenie wplywa
w opisany ponizej sposéb na szybko$¢, manewrowosc,
sile ognia i kadlub.

Szybkosé

Jak tatwo sie domysli¢, statek, ktéry traci szybkos¢,
porusza sie coraz wolniej. W chwili, gdy spadnie ona do
0, nie bedzie sie mdgt w ogdle poruszac. Oznacza to po
prostu, ze stracono wszystkie wiosta, polamano maszty,
zniszczono silnik itd.

Kazdy utracony stopien szybkosdci mozna odzyska¢
po tygodniu wytezonych prac, ktére kosztuja 200 sztuk
srebra.

Manewrowo$é

Zmniejszenie manewrowosci zwieksza czas potrzeb-
ny na reagowanie na nowe warunki. A statek, ktéry
wolniej zmienia swe polozenie itp., jest bardziej narazo-
ny na uszkodzenia i abordaz. Zmniejszenie manewro-
wosci nastepuje w wyniku uszkodzenia steru, utraty
kontroli, zniszczenia zagli itd.

Kazdy utracony stopient manewrowos$ci mozna odzy-
ska¢ po tygodniu wytezonych prac, wydajac 300 sztuk
srebra.

Sita ognia

Utrata sily ognia oznacza zniszczenie jednego lub
wiekszej liczby ognistych dzial. Kazde powazne uszko-
dzenie zmniejsza o jeden zaréwno stopien sily ognia, jak
i stopient zadawanych uszkodzen. Kiedy wartos¢ tej ce-
chy osiagnie 0, Zadne z dzial nie bedzie funkcjonowac.

Odzyskanie kazdego utraconego punktu sitly ognia
kosztuje 15 000 sztuk srebra.

Kadlub

Uszkodzenie kadluba oznacza naruszenie konstrukgji
statku, zmniejsza warto$¢ jego pancerza i stopien tara-
nowania. Jesli warto$¢ kadtuba spadnie do 0, okret za-
cznie tonad.

Koszt i czas potrzebny na naprawienie kadtuba zale-
zy od procentowych uszkodzen statku.

Jezeli okret otrzymat uszkodzenia réowne w sumie 25
procent wartosci zniszczenia, to: w przypadku statkow
drewnianych odzyskanie kazdego utraconego stopnia
oznacza 2 tygodnie pracy i 200 sztuk srebra, a statkow
kamiennych - 3 tygodnie i 400 sztuk srebra.

Jesli okret otrzymal uszkodzenia réwne w sumie 26-75
procent wartosci zniszczenia, to: w przypadku statkow
drewnianych odzyskanie kazdego utraconego stopnia
oznacza miesiac pracy i 800 sztuk srebra, a statkow ka-
miennych — 2 miesiace i 15 000 sztuk srebra.

Jezeli statek otrzymal uszkodzenia przekraczajace 75
procent wartosci zniszczenia, to naprawa zajmie szes¢
miesiecy i bedzie kosztowac dwie trzecie podstawowe;]
ceny okretu.

OKRETY NA ZIEMI

Wieksze theranskie statki moga ladowa¢ na ziemi
i zmienia¢ sie w co$ na ksztalt zamkéw. Okret, ktdry pra-
gnie wyladowac, po prostu to robi — nie stosuje sig¢ w tym
przypadku zasad walki. Inne powietrzne statki moga ata-
kowa¢ taki , zamek”, wykonujac manewr ostrzelanie celu
naziemnego. Do kazdego testu manewru wykonywane-
go przeciw takim statkom nalezy doda¢ 2 stopnie. Znaj-
dujace sie na ziemi okrety nie otrzymuja modyfikatora
wynikajacego z niepowodzenia podczas manewru — po
prostu nie moga reagowac na dzialania przeciwnikow.
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THERANSKI PRZYCZOKEK W BARSAWII CZEKA BY GO POZNAC:
« TRZY PODRECZNIK] *
« DWIE KOLOROWE MAPY FORMATU A2 »
« POMOCE DO GRY »

BABEFFLIATTT

SZUKAJ W WIELKIM TARGU, IOPOS | KRATAS



PRZYGODY W POWIETRZNEJ PRZYSTANI

ZBIOR EKSCYTUJACYCH OPOWIESC]
ZWIAZANYCH Z TYM NIEZWYK EYM MIEJSCEM.

BAFTATRATN

!
!
1
\

DO NABYCIA TYLKO W VIVANE | POWIETRZNEJ PRZYSTANI.



Przy wspétudziale Wydawnictwa MAG

#EDKZP

ESBN 83-07958—S2—7

968

9l 7’

883

922’

Terror In The Skies ™ (Koszmar z przestworzy) oraz Earthdawn ™ (Przebudzenie Ziemi) sa znakami handlowymi nalezacymi do FASA Corporation.
Copyright © 1994, 2001 FASA Corporation. All Rights Reserved. Used under licence.




	Przebudzenie.Ziemi.-.Koszmar.Z.Przestworzy.PL.eBook-NRO-small.pdf
	Przebudzenie.Ziemi.-.Koszmar.Z.Przestworzy.PL.eBook-NRO-small.pdf
	pierwsza.pdf
	strona 2.jpg
	2-17.pdf
	Scan0001.jpg
	Scan0003.jpg
	Scan0004.jpg
	Scan0005.jpg
	Scan0006.jpg
	Scan0007.jpg
	Scan0008.jpg
	Scan0009.jpg
	Scan0010.jpg
	Scan0011.jpg
	Scan0012.jpg
	Scan0013.jpg
	Scan0014.jpg
	Scan0015.jpg
	Scan0016.jpg
	Scan0017.jpg
	Scan0018.jpg
	Scan0019.jpg
	Scan0020.jpg
	Scan0021.jpg
	Scan0022.jpg
	Scan0023.jpg
	Scan0024.jpg
	Scan0001.jpg
	Scan0002.jpg
	Scan0003.jpg
	Scan0004.jpg
	Scan0005.jpg
	Scan0006.jpg
	Scan0007.jpg
	Scan0008.jpg
	Scan0009.jpg
	Scan0010.jpg
	Scan0011.jpg
	Scan0012.jpg
	Scan0013.jpg
	Scan0014.jpg
	Scan0015.jpg
	Scan0016.jpg
	Scan0017.jpg
	Scan0018.jpg
	Scan0019.jpg
	Scan0020.jpg
	Scan0021.jpg
	Scan0022.jpg
	Scan0023.jpg
	Scan0024.jpg
	Scan0025.jpg
	Scan0026.jpg
	Scan0027.jpg
	Scan0028.jpg
	Scan0029.jpg
	Scan0030.jpg
	Scan0001.jpg
	Scan0002.jpg
	Scan0003.jpg
	Scan0004.jpg
	Scan0005.jpg
	Scan0006.jpg
	Scan0007.jpg
	Scan0008.jpg
	Scan0009.jpg
	Scan0010.jpg
	Scan0011.jpg
	Scan0012.jpg
	Scan0013.jpg
	Scan0014.jpg
	Scan0015.jpg
	Scan0016.jpg
	Scan0017.jpg
	Scan0018.jpg
	Scan0019.jpg
	Scan0020.jpg
	Scan0021.jpg
	Scan0022.jpg
	Scan0023.jpg
	Scan0024.jpg
	Scan0025.jpg
	Scan0026.jpg
	ostatnia.pdf



