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»Nie patrz w gorg!”, zwykt mawiaé medrzec
ludu Khozen. Nie mylit sig zbytnio, gdyz po
odkryciu panujgcego tam chaosu przyszloby
¢ci wszgdzie nosi¢ ze sobg stalowy parasol.
Wiwerny, gnomie zyrokoptery, skrzydlate
elfy i ich fruwajgce drakkary, gryfy, lata-
jace wyspy, krasnoludzkie sterowce, goblisn-
s¢y piraci, Zywiolaki, a nawet smoki. A czego
z ziemi nie wida(?

Podniebne Wojaze to zestaw opcjonal-
nych zasad do gry Zabi¢ Smoka! oraz
tabel losowych z podniebnymi spotka-
niami, ktére uskrzydla twoje przygody.

Kiedy podziurawione go$cinice i pozry-
wane mosty uniemozliwia dalszg podréz,
a na morzu rozpeta si¢ sztorm, najlepiej
wzbié¢ si¢ w powietrze, aby dotrze¢ do
celu podrézy. Wtedy gléwnym wrogiem
graczy (poza tytulowym smokiem) stanie

sie... grawitacja.

STWORZENIA

Niniejszy material zawiera odniesienia do

istot opisanych w Bestiariuszu do gry Zabié

Smoka! - s3 one oznaczone gwiazdkg obok
nazwy (np. ZLOTY SMOK).




Przestworza podzielone s3 na sze$¢ pigter
zwanych niebiosami. Sg to (w porzadku
od najnizszego - najblizszego ziemi, do

najwyzszego - na granicy kosmosu):

1. NIEBO KUROLISZKOW

Z tej wysokosci ziemia jest dobrze

widoczna. To tutaj wedruja czarodzieje
pod wplywem aeromancji, a takze poru-
sza si¢ wiekszo$¢ lewitujacych monstrow.
Wedrujacym potworem sa tu dowolne
istoty naziemne z atakiem dystansowym
np. 3 gobliny*, 5 koboldéw*, 2 gnolle*
albo 1 gigant wzgdrzowy™.

2. NIEBO GNOMOW

Miejsca na ziemi widoczne s3 stad jako

mate punkciki. Ta warstwa nalezy do
balonéw, zyrokopteréw i matych pojaz-
déw powietrznych, a takze wiedZm na
miottach czy latajgcych dywanow. Wedru-
jacym potworem sg tutaj podniebni piraci
- 3 mlode wiwerny, a na ich grzbietach
2 gobliny* i1 szef goblinow*.

3. NIEBO KRASNOLUDOW
Wysokos$¢ przelotowa krasnoludzkich

sterowcOw. Spokojna, umiarkowanie
wietrzna strefa, ciagnaca si¢ tuz pod lub
nad chmurami. Wedrujacym potworem s3
tutaj podniebni piraci - 2 krasnoludzkie
aeroplany, kazdy z 2 orkami wojowni-

kami* albo z 2 ogrami* na poktadzie.

4. NIEBO ZYWIOLOW

Gwaltowna, burzliwa strefa, pelna wyta-

dowan elektrycznych, porywistych wia-
tréw i cyklonéw. Wedrujacym potworem
jest tu zywiolak burzy.

>

PRZESTWORZA

5. NIEBO SMOKOW

Zlocisty, przestrzenny pas przestworzy

ponad chmurami, bedgcy domeng smo-
kéw oraz elféw. Wedrujacym potworem

jest tu czerwony smok*.

6. NIEBO LEWIATANOW

Mroczna, lodowata i pusta cze$é prze-

stworzy na pograniczu kosmicznej ciem-
no$ci. Wszystkie testy manewrowania
wykonuje si¢ tu z utrudnieniem. Wedru-
jacym potworem jest tu lewiatan, poze-
racz podniebnych okretow.

W opowiesciach niebiarzy (zwyczajowa
nazwa na podniebnych zeglarzy) pojawia
si¢ takze legendarne , sibdme niebo”, czyli
niebo bogéw, ale nikt nie wie, jak si¢ do
niego dostaé. Podobno gwiazdy wida¢ tu
pod spodem statku niczym odbite w tafli
wody, a bogowie cze¢sto odzywaja si¢ do
btadzacych $miertelnikéw, powierzajg im
heroiczne misje i udzielaja rad oraz blo-

gostawienstw.

LOSOWE SPOTKANIA

Kazde pigtro przestworzy posiada swojg
wlasng tabele spotkan losowych.

Podczas losowania spotkan:

e 1 oznacza komplikacj¢ na pokladzie;

e 2-7 odpowiadaja zwyklym spotkaniom
z tabeli danego pigtra;

e 8 oznacza, ze powinienes$ rzucié¢ w tej
tabeli dodatkowe dwa razy.

Nastawienie napotkanych BN-éw innych
niz wedrujacy potwér nalezy okreslié
Z pomocg rzutu na nastawienie zawar-
tego w zasadach podstawowych gry Zabi¢
Smokal.



k8 - niebo kuroliszkéow

5 Zagrozenie. Wielkie drzewo przed nami! Konieczny jest sukces w tescie
manewrowania o ST 10 albo statek otrzyma 6 obrazen i ugrzeznie.

3 Lewitujacy mag* nie potrafi zej$¢ na ziemie.

Kryjéwka. SU: 2. Osada ukryta przed §wiatem w gérach

albo w$réd koron drzew.

5 Skarb. SU: 2. Co$ (ko$¢ skarbu k10) zawieszone nieruchomo w powietrzu.

Stado krukéw krazace nad czyms$ lezagcym na ziemi

(najprawdopodobniej zwlokami).

7 WiedZma* sunaca z zawrotng predkos$cia na latajacej miotle.

k8 - niebo gnoméw

5 Latajaca miotla (albo latajacy dywan) miota si¢ w powietrzu
pozbawiona kontroli.
Zagrozenie. Sztuczne ognie lub flary! Konieczny jest sukces w te$cie
3 manewrowania o ST 13 albo statek otrzyma 8 obrazen, a zaloga zostanie
oslepiona na 1 runde.
Zepsuty gnomi zyrokopter z 2 gnomami* na pokladzie.
Kryjéwka. SU: 2. Lewitujgca straznica ukryta wérdéd chmur.

Skarb. SU: 2. Przywiazana do balona, uciekajgca w gére szkatulka (skarb k20).

~N O\ U N

3 wielkie orty*® - z 1 magiem™* i 2 niziotkami* na grzbietach.




k8 - niebo krasnoludow

2 Latajgca wyspa ze skarbem (k12) strzezonym przez stado harpii.
Zestrzelony, spadajacy lotem szybowym krasnoludzki aeroplan
) z 2 krasnoludami* na pokladzie.
Zagrozenie. Wal burzowych chmur. Konieczny jest sukces w te$cie
4 manewrowania o ST 16 albo statek otrzyma 12 obrazen od piorunéw
i losowg komplikacje, a losowy bohater rane (SW 16).
Krasnoludzki sterowiec z 1k10+2 krasnoludami* na poktadzie i skarbem
(4 x k4, k12, 2 x narzedzia) w fadowni.
6 Kryjéwka. SU: 3. Ukryty portal wiodacy do nieba smokow.
Skarb. SU: 3. Szybujaca na spadochronie skrzynia ze skarbem
(k20) albo mimik*.

k8 - niebo zywiotow

Skarb. SU: 3. Dryfujgca bez celu wyspa z wrakiem statku powietrznego,
w ktérego tadowni znajduje si¢ skarb (2 x k8, 2 x k10, 2 x k12).

Kryjéwka. SU: 3. Lewitujaca starozytna platforma z kamiennym straznikiem*®

2

ukryta za iluzjg chmury. Znajduje sie na niej skarb (k8).
Zagrozenie. Potezny huragan. Konieczny jest sukces w teScie manewrowania
4 08T 19 albo statek otrzyma 15 obraze1 i zacznie spadad. Jesli zagrozenia uda
si¢ uniknaé, w oku cyklonu znajduje si¢ skarb (k20).
5 Zywa chmura poszukujgca ofiary (glut*®).
6 Podniebny zamek giganta chmurowego i jego wiernych ogaréw (4 wilki).
Dzin gotowy spetni¢ 1 zyczenie - w zaleznosci od wylosowanego nastawienia
7 BN-a zyczenie zostanie spelnione zgodnie z intencjg istoty, ktéra o nie

poprosita, lub przekrecone na jej szkode.



k8 - niebo smokow

2 Cigzko ranna wiwerna®.
Zloty smok* z rycerzem™ na grzbiecie. W zalezno$ci od wylosowanego
3 nastawienia BN-a §wieta misja smoczego rycerza moze polegaé na wsparciu
zatogi lub jej unicestwieniu.
Kryjowka. SU: 4. Kolumna jasnego $§wiatla z niebios, ktéra wskazuje droge
wéréd chmur. Jesli BG za nig podazg, dlugo$é lotu skréci si¢ o 2 rundy.
5 Skarb. SU: 4. Diablik* niosgcy resztkami sit skarb (k100).
Elficki drakkar z 1k8+4 skrzydlatymi elfami zolnierzami* i tupem

6
(3 x k6, k12, 4 x zapasy).
Zagrozenie. Statek wpada w wir powietrza i zaczyna robié beczki.
; Kazdy z bohateréw musi wykona¢ test na site o ST 16 lub spadnie z pokladu,

chyba ze znajduje si¢ w zamknietym pomieszczeniu - wtedy otrzymuje rane
od wstrzgséw (SW 16).

k8 - niebo lewiatanow

Zagrozenie. Réj spadajacych gwiazd (meteoréw). Konieczny jest sukces

w te$cie manewrowania o ST 22 albo statek otrzyma 20 obrazeft. Ognisty
deszcz trwa przez 1k4 rundy, ale przy kazdym uderzeniu w statek pozostawia
ko$¢ skarbu (k12).

3 cienie® z ruchem 8 (lot) i 3 prowadzacych je przed boski sad duchowych
straznikow™ z ruchem 8 (lot).

Szepty w glowach czlonkéw zalogi. Kazdy z graczy musi wykonad rzut k6

i doda¢ poziom. Wynik ponizej 6 oznacza, ze postal popadia w szaledistwo

i otrzymuje specjalng ran¢. Rana ta sprawia, ze warto$¢ jej sprawno$ci i magii
spada do 1. Ponadto moze ona zostal wyleczona jedynie za pomocg magii.
Skarb. SU: 5. Wsrdd plomieni $wietlistej zorzy polarnej dryfuje w powietrzu
magiczny przedmiot - skarb (k100).

Elficki drakkar z 1k4+4 mutantami chaosu™ i 6 jeficami.

7 Portal wiodacy do... nieba bogéw!




Na potrzeby tego dodatku wszelkie nie-
zywe obiekty, w tym pojazdy, przedmioty,
a nawet czeéci ladu, ktére mogg wzbid sig
w przestworza, zabierajac ze sobg boha-
teréw, zwane sg statkami powietrznymi.
Dotyczy to zaréwno gnomich zyrokopte-
réw, krasnoludzkich sterowcéw, latajacych

miotel, jak i calych fruwajacych wysp.

Statki powietrzne posiadaja pigé
statystyk:

e punkty zycia (PZ),

e punkty pancerza (PP),
e ruch,

e ceng,

e ladownos¢.

PZ, PP i ruch dzialajg w taki sam sposéb jak

w przypadku bohateréw i przeciwnikow.

Cena statku okresla jego przecietng war-
to$¢ w przypadku transakcji handlowych.

Fadowno$¢ statku okresla, ile istot moze
zostaé na nim przetransportowanych
oraz ile miejsc na przedmioty znajduje si¢
w ladowni pojazdu. Na przyklad krasno-
ludzki sterowiec moze pomiesci¢ do 12

$rednich istot i ma 8 miejsc w tadowniach.

W przypadku istot innych rozmiaréw
niz $redni nalezy zastosowadé nastgpujace
przeliczniki:

e 2 male istoty (np. koboldy) zajmuja tyle
miejsce co 1 $rednia;
e 1 duza istota (np. troll) zajmuje tyle

miejsca co 4 $rednie.

Ponadto niektére statki powietrzne
moga posiadal jedng z dwéch zdolnosci

specjalnych:

STATKI POWIETRZNE

e STEROWNY - testy manewrowania
statkiem wykonuje si¢ z utatwieniem;
e TOPORNY - testy manewrowania stat-

kiem wykonuje si¢ z utrudnieniem.

MANEWROWANIE
STATKIEM

Niemal wszystkie statki wymagajg zalogi
do wzniesienia si¢ w przestworza. Wyjat-
kiem od tej zasady sa latajgce istoty
(zaréwno postacie oséb grajacych, jak
i bohaterowie niezalezni).

Jesli statek powietrzny posiada biegla
zaloge ztozong z bohateréw niezaleznych,
sterowanie statkiem moze zosta¢ oddane
w jej rece. W przeciwnym wypadku odpo-
wiedzialno$é za kierowanie pojazdem

spoczywa na barkach bohateréw graczy.

Sterowanie statkiem powietrznym odbywa
si¢ poprzez wykonanie akcji manewrowa-
nia i zwigzanego z nig testu manewrowa-
nia. Test manewrowania to test sprawno-

$ci ST 16.

Wedle uznania mistrza gry moze to by¢
test zwigzany z wybrang umiejetnoscia
pasujaca do sytuacji w fikcji, co pozwoli
bohaterom doda¢ do rzutu poziom
postaci.

Gdy na statku znajduje sie wiecej niz
jedna istota, kazda z nich moze sprébowat
wykonad test manewrowania. W wigkszo-
$ci sytuacji wystarczy pojedynczy udany
test, aby akcja manewrowania zakoficzyla
si¢ powodzeniem. W przypadku porazki
manewr zostaje wykonany, jednakze
nastepuje jedna z losowych komplikacji

z ponizszej tabeli.



Rezultaty niektérych testéw manewro-
wania, takich jak test startowania lub
test ladowania, mogg dal rézne rezultaty
w zalezno$ci od liczby osiagnietych suk-
ceséw. W takim przypadku nalezy zsu-
mowa¢ liczbe sukceséw i porazek w tescie
zgodnie z ponizszymi zasadami:

o zwykly sukces liczy sie jako 1;

o zwykla porazka liczy si¢ jako -1;

e automatyczny sukces (naturalne 20 na
kostce) liczy si¢ jako 2;

e automatyczna porazka (naturalne 1 na
kostce) liczy si¢ jako -2 (liczba sukce-
sOw moze spa$¢ ponizej zera).

Ostateczna liczba sukceséw lub pora-
zek zalogi musi zosta¢ poréwnana
z odpowiednig tabela, aby okresli¢ osta-
teczny rezultat manewrowania. Efekty
z kolejnych progéw kumulujg si¢ ze sobg
W nastepujacy sposob:

e gdy ostateczna liczba sukceséw jest
wigksza niz zero, aplikowane sg efekty
odpowiadajace liczbie sukceséw oraz
pozytywne efekty zwiazane z nizsza
liczbg sukceséw (np. po wyrzuceniu
3 sukceséw aplikuje si¢ rowniez efekt
zwigzany z 2 i 1 sukcesem);

o gdy ostateczna liczba sukceséw jest
mniejsza niz zero, aplikowane sg efekty

zar6éwno dla 0, jak i <0 sukceséw.

k6 - komplikacje

Statek zboczyt z kursu lub wpadl w chmury i blgdzi po omacku - skorzystaj

! z zasad bladzenia w ciemno$ciach.

5 Wiatr spycha statek z kursu. Konieczny jest test manewrowania albo dlugosé
lotu wydluzy si¢ o 2 rundy.
Niesprzyjajace warunki pogodowe. Konieczny jest test manewrowania

5 albo statek zostanie zepchniety w dét lub wzniesiony w gére o 1 pigtro.

4 Statek wywoluje hatas (np. na skutek awarii maszynerii) - skorzystaj z zasad
hatasu opisanych w podreczniku podstawowym.

s Statek wlatuje w geste chmury. Przez 2 rundy widoczno$¢ jest utrudniona

(jak przy calkowitej ciemnos$ci) i nie mozna uzywaé lunety.

Awaria! Na statku wybuch! pozar albo doszlo do innej katastrofy.

6 Pojazd co runde otrzymuje 5 obrazen, chyba Ze zostanie naprawiony

- zaloga musi zuzy¢ narzedzia i wykonad test sprawnosci ST 16.




TEST STARTOWANIA

Krasnoludzki sterowiec furczy energiq, silniki
parowe gnomich Zyrokopteréw krztuszq si¢ spa-
lenizng, a azurowe, seledynowe zagle elfickich
drakkaréw pojawiajg sig znikgd na masztach.
Pora oderwac si¢ od ziemi i pokonac prawo

cigzenial

Przed startem zaloga moze okresli¢, na
jaka wysoko$¢ chece wznie§é swoj statek.
Za kazde pigetro powyzej nieba kurolisz-
kéw ST testu manewrowania wykonywa-
nego przy starcie ro$nie o 1.

PRZYKEAD: Wyjsciowe ST testu manewro-
wania (w tym startowania) statku powietrz-
nego wynosi 16. Startujgc, oba niziotki*
w koszu balonu koboldéw mogg wykonal test
sprawnosci o ST 16. Jesli jednak cheg, aby
balon od razu wznidst sig na wysokosé nieba
krasnoludow, ST testu wzrosnie o 2 i wyniesie
18. ST wzbicia sig od razu do nieba lewiata-

now to juz 21.

TEST LADOWANIA

Konieczne jest awaryjne osadzenie statku na
ziemi, bobaterowie wypatrzyli co§ w dole albo
po prostu dobiegta korica ostatnia runda diu-
gosci lotu 7 cel podrizy jest juz gdzies pod stat-
kiem. Pora lgdowad!

Jak poszto startowanie? (liczba sukcesow w tescie)

Statek zboczyt z kursu lub wpadl w chmury i blagdzi po omacku - skorzystaj

z zasad bladzenia w ciemnoS$ciach.

Wiatr spycha statek z kursu. Konieczny jest test manewrowania albo dlugo$é

lotu wydluzy si¢ o 2 rundy.

Niesprzyjajace warunki pogodowe. Konieczny jest test manewrowania

albo statek zostanie zepchniety w dot lub wzniesiony w gére o 1 pietro.

Statek wywoluje hatas (np. na skutek awarii maszynerii) - skorzystaj z zasad

hatasu opisanych w podreczniku podstawowym.

Statek wlatuje w geste chmury. Przez 2 rundy widoczno$¢ jest utrudniona

(jak przy calkowitej ciemno$ci) i nie mozna uzywa¢ lunety.

Jak poszto ladowanie? (liczba sukceséw w tescie)

Statek wylagdowal z impetem - jego zaloga ma ulatwienie w testach ataku

o tuz po ladowaniu.

inicjatywy tuz po ladowaniu.

1 Statek wylagdowal bez szwanku.

Statek wyladowal z zaskoczenia - jego zaloga ma ulatwienie w testach

Statek trafil w przeszkode, otrzymal podwdjne obrazenia pancerza,

0 aw przypadku braku PP otrzymal 10 obrazen i zaryl o ziemig - zaloga wyszta

bez szwanku, ale jesli PZ pojazdu spadty do 0, ten rozbil si¢ na miejscu.

Tragedia! Statek rozbil sie. Wszyscy na poktadzie otrzymujg rang (o SW 16),

a jesli mieli wczesniej rane - ging na miejscu.



EKSPLORACJA PRZESTWORZY

Podréz w przestworzach jest podzielona
na rundy. Jedna runda odpowiada jednej
godzinie lotu. Niniejszy dodatek zaklada,
ze druzyna leci miedzy dwoma punktami,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby dopu-
§ci¢ swobodng eksploracje przestworzy
w formie np. hexcrawlu.

Mozesz sam wymysli¢, co przydarzy sig
druzynie podczas kazdej rundy lotu. Jesli
nie masz na to czasu, skorzystaj z genera-
toréw spotkan w dalszej czgsci - wylosuj
spotkanie przed rozpoczeciem rundy eks-
ploracji i nastepnie umozliw BG wykona-

nie akcji lotu.

DLUGOSC LOTU

Catkowita liczba rund konieczna do bez-
piecznego odbycia lotu z punktu startu
do punktu ladowania okre$lona jest jako
dtugosé lotu. Krétki lot zajmuje bazowo
8 rund; przecietny 12 rund, a dlugi - prze-
cinajgcy na przyklad caly kontynent - 16

rund podniebnej eksploracji.

Dodatkowo dlugos$é¢ lotu moze zostaé
zmodyfikowana zaleznie od warto$ci

ruchu statku oraz wysokosci lotu.

Warto$é ruchu statku modyfikuje diu-
gos$¢é lotu o liczbe rund wynoszaca

10 - WARTOSC RUCHU STATKU.

PRZYKRAD: Kiedy leci sig gnomim zyrokop-
terem (10 - ruch: 14 = -4), diugos¢ lotu bgdzie
krotsza o 4 rundy, a z kolei na krasnoludzkim

sterowcn diuzsza o dwie rundy (10 - ruch: 8 = 2).

Wysokos$¢ lotu skraca dlugosé¢ lotu
o 1 runde¢ za kazde pigtro przestworzy
powyzej nieba kuroliszkéw. Analogicz-
nie obnizenie pulapu lotu wydluza lot
o 1runde.

PRZYKLAD: Podriz przez niebo lewiatanéw
(5 pozioméw nad niebem kuroliszkow) sprawsi,
2e dlugo$é lotu zostanie skricona o 5 rund, ale
jesli w trakcie podrizy postacie zdecydujg sig
obnizyé putap o 1 pigtro, diugosé lotu wzrosnie

0 1 rundg. Im wyzej, tym szybciej!

WYTRZYMALOSC STATKU

Kazdy statek powietrzny moze lecie¢ bez
przerwy przez 12 rund. Kazda kolejna
runda lotu wymaga zuzycia zapaséw,
w przeciwnym przypadku statek zacznie

spadad.

LUNETY

Lunety pelnig w przestworzach funkcje
podobng do roli pochodni w eksploracji
lochéw. Aby zaopatrzy¢ si¢ w lunete na
czas catego lotu, nalezy jednorazowo sko-

rzystaé z narzedzi.

AKCIJE LOTU

W trakcie rundy powietrznej eksploracji
kazda z postaci w druzynie moze wykona¢
jedng akcje lotu. Ponizej przedstawione sg
najwazniejsze akcje, jakie postaci graczy

moga wykonad:

e MANEWROWANIE STATKIEM
- zmiana pigtra lotu na sgsiednie,
ladowanie lub startowanie.

o CALA NAPRZOD! (zapasy) - statek
pokonuje w tej rundzie podwojny
dystans (jakby minely dwie rundy),
akcja powoduje jednak halas.

e NAPRAWA STATKU (zapasy) - pozwala
przywrécié PZ statku. Zatoga musi
wykona¢ test sprawnosci (rzemiosto)
i poréwnal wynik z ponizszg tabelg,
aby okresli¢ liczbe odzyskanych PZ.

o



10-12 - 1 PZ;
13-15 - 2 PZ;
16-18 - 3 PZ;
19-21 - 4 PZ;
22+ -5 PZ.

e PRZEDLUZENIE LOTU (zapasy)
- pozwala wydluzy¢ maksymalng
dlugos¢ lotu statku o 1 runde.

e NAPRAWa (narzedzia) - przywraca
1 PP statku. Akcja nie moze podniesé
liczby PP do wigcej niz potowy ich
maksymalnej warto$ci (zaokraglajac
w gore).

e WYPATRYWANIE KRYJOWEK (luneta)
- dziala jak szukanie tajnych przejsé.

e WYPATRYWANIE SKARBOW
(luneta) - dziala tak jak w zasadach
podstawowych.

e WYPATRYWANIE ZAGROZEN (luneta)
- daje ulatwienie w najblizszej rundzie
podczas testu manewrowania oraz do

testOw inicjatywy w walce.

Poza opisanymi powyzej akcjami boha-
terowie moga (zaleznie od okoliczno$ci)
wykonywac akcje lochowe opisane w pod-

reczniku podstawowym.

ODPOCZYNEK

Bohaterowie nie moga korzysta¢ z zasad
odpoczynku opisanych w podrecz-
niku podstawowym, kiedy znajduja si¢

W powietrzu.

Aby zaréwno bohaterowie, jak i statek
powietrzny mogli odzyskaé wiecej PZ,
wyleczyé rany czy naprawié pancerz,
muszg najpierw wyladowaé - nie dotyczy
to doraznych operacji medyczaych (prze-
kaska) lub napraw w powietrzu.

>

WALKA

Bitwy powietrzne korzystajg z zasad walki
opisanych w podreczniku podstawowym,
z wyjatkiem kilku opisanych ponizej
modyfikacji.

Ataki przeciwko pozbawionym zalogi
statkom powietrznym koficzg si¢ automa-

tycznym sukcesem.

W przypadku atakowania wrogiego
statku przez bohateréw jego SW jest
rowne najwyzszemu SW potwora na jego

poktadzie.

W przypadku atakowania statku boha-
teréw przez wrogéw jeden z czlonkéw
zalogi wykonuje rzut na obrong, tak
jakby sam byt atakowany (domys$lnie jest
to osoba stojgca za sterem, czyli ostatnia

osoba wykonujgaca akcje sterowania).

Statki powietrzne nie majg swojej tury
w walce, zamiast tego czlonkowie zalogi
kontroluja statek podczas swoich tur,
korzystajac ze specjalnych akcji bojo-
wych. Zasada ta nie dotyczy oczywiscie
latajgcych istot.

AKCJE BOJOWE W LOCIE

Bohaterowie graczy moga podejmowad
w walce powietrznej dodatkowe akcje

bojowe:

Atak z broni poktadowej - bohater ata-
kuje z broni poktadowej statku. Wykonuje
w swojej turze test sprawno$ci z odpo-
wiednig bieglo$ciag. W przypadku suk-
cesu zadaje obrazenia przewidziane dla tej
broni, natomiast w przypadku nieudanego
testu obrazenia z obrony otrzymuje statek,
a nie bohater na stanowisku bojowym.



Sterowanie - statek rusza si¢ o okre$long
liczbe pél zgodna z wartoscig jego ruchu
i w wybranym przez bohatera kierunku
albo - jesli naturalnie przemieszcza sie,
by nie spa$¢ - moze zgodnie z wolg boha-

tera zawisnagé w bezruchu.

Szybka naprawa statku (zapasy) - odnawia
2 punkty Zzycia statku.

UCIECZKA STATKU

Ucieczka statku bohateréw graczy
odbywa si¢ na takich samych zasadach co
zwyktla ucieczka, czyli konieczne bedzie
zrzucenie z pokladu zbednego bala-
stu w formie skarbéw z torby z tupami
albo jednej postaci, ktéra w jaki$ sposéb

zatrzyma poscig.

SPADANIE STATKU

W karierze kaidego niebiarza przychodzi
chwila, gdy fizyka daje o sobie znal. Jednak
spadanie statku a spadanie postaci to dwie

réine rzeczy.
Statek powietrzny zaczyna spadad, kiedy:

e jest powaznie uszkodzony
(jego PZ spadng ponizej polowy);

e skoficzy mu si¢ paliwo (leci dtuzej
niz 12 rund, a zaloga nie uzyla akcji
przedluzenia lotu).

Spadajacy statek zaczyna szybowad i co
runde eksploracji obniza wysokos¢ lotu
o 1 pigtro przestworzy. Testy manewro-
wania spadajacym statkiem sg wykony-
wane z utrudnieniem, a akcja manewro-
wania ograniczona jest do dwdéch opcji:

ladowania lub utrzymania wysoko$ci.

W przypadku zderzenia z ziemig sta-
tek zostaje zniszczony (lub w przypadku
zywych istot ginie). Wszyscy jego pasa-
zerowie otrzymujg rane¢ (SW 16) i traca
przytomno$¢ (a jesli mieli wezedniej rang
- ging), chyba ze podejma dziatania w celu
uchronienia si¢ przed upadkiem.

SPADANIE POSTACI

Jesliliczba PZ statku powietrznego spad-
nie do zera, ulega on catkowitemu znisz-
czeniu, a jego pasazerowie zaczynajg
spadaé. To samo dotyczy sytuacji, gdy
bohater wyskoczy z pokladu w trakcie
lotu, zostanie z niego wypchniety, czar
aeromancja skoniczy dziatanie lub w inny
sposéb postaé znajdzie si¢ w powietrzu
bez zdolnosci lotu.

Spadajacy bohater moze wykona¢ akcje
ocalenia, by sprobowa¢ unikng¢ $mierci
na skutek upadku. W przypadku nie-
powodzenia bohater moze sprobowad
ponownie. Maksymalna liczba wykony-
wanych przez bohatera akcji podczas spa-
dania nie moze przekroczy¢ liczby pigter
niebios, z ktérych spada (np. spadajac
z nieba krasnoludéw, ma 3 préby, gdyz

jest to trzecie pigtro przestworzy).

Istniejg trzy mozliwe akcje ocalenia,

jakich moze podja¢ si¢ spadajgca postaé:

e Otworzenie spadochronu (narze¢dzia)
- bohater moze sprébowac otworzy¢
spadochron, ale ma to jedynie 50%
szans na powodzenie. Z otwartym
spadochronem postaé przemierza
pozostale pigtra przestworzy jak
spadajacy statek, az laduje na ziemi.

O



e Ocalenie siebie - bohater moze np.

sprobowad rzucié na siebie czar

aeromancja.

e Cudowne ocalenie - gracz rzuca k6.

Jesli wypadnie 6, rzuca ponownie, by

wylosowa¢ efekt z ponizszej tabeli.

Pechowy bohater upadajacy na glebe
ginie na miejscu. Bohater moze réwniez
zostaé ocalonym przez kogo$ innego,
np. towarzysza, ktéry tapie go w locie na

swoim wierzchowcu.

k6 - cudowne ocalenie

Bohater spada na co$ migkkiego (np. woéz z sianem) i jakims$ cudem zyje.

Jest nieprzytomny i jesli nie mial wcze$niej rany - dostaje 1 rane (SW 19).

1-2

3-4

Bohater spada na poklad innego statku powietrznego albo grzbiet potwora

charakterystycznego dla pietra nieba.

Nadprzyrodzona sita wlasciwa danemu pigtru zatrzymuje bohatera

w locie i Zada przystugi w zamian za ocalenie Zycia.

Bohater wpada w portal, ktéry przenosi go w losowe miejsce na ziemi

albo z powrotem na statek.




STATKI POWIETRZNE

BALON KOBOLDOW
PZ: 10 PP: 1 RucH: 6 (lot) CENA: 40 sz

LADOWNOSC: 1 $rednia istota i 2 miejsca
w ladowniach.

GLAZ - SPECJALNY ATAK (5), dystan-
sowy, moze zostaé uzyty tylko przeciwko
celom znajdujacym si¢ pod balonem,
zadaje podwojne obrazenia pancerza.

CICHOCIEMNY - sprawdzajac, czy balo-
nem zainteresowatl si¢ wedrujacy potwor,
mistrz gry rzuca dwoma ko$émi k8
i wybiera wyzszy wynik. Balon nigdy nie
wywoluje hatasu.

ELFICKI DRAKKAR
PZ: 24 PP: 4 RucH: 12 (lot) CENA: 600 sz

EADOWNOSC: 12 $rednich istot i 4 miej-
sca w tadowniach.

KLESZCZE DO ABORDAZU - specjalny
atak, ruch trafionego statku spada do 0,
a sterujgcy nim bohater nie moze wyko-
nywaé nim zadnych akcji poza préba
wydostania sie z kleszczy (test manewro-
wania). Trafiony statek ma utrudnienie
w testach obrony.

TARAN - OBRONA (6), zadaje podwdjne
obrazenia pancerza.

CzARY - drakkar zna czary aeromancja
oraz teleportacja. W trakcie jednego dnia
jest w stanie rzucié¢ 2 czary 2 poziomu.
Efekty czaréw zakladajg atrybut magia
na poziomie 3.

GNOMI ZYROKOPTER
PZ: 15 PP: 2 Ruch: 14 (lot) Cena: 250 sz

EADOWNOSC: 1 $rednia istota i 2 miejsca
w ladowniach.

KARABINEK RECZNY - ATAK (0),
dystansowy, zadaje podwdjne obrazenia
pancerza.

BOMBA - SPECJALNY ATAK (10), dystan-
sowa, moze zostac uzyty tylko przeciwko
celom znajdujgcym si¢ pod zyrokopterem,
zadaje podwdjne obrazenia pancerza.

ProZzA - OBRONA (3)

STEROWNY - testy manewrowania Zyro-
kopterem wykonuje si¢ z ulatwieniem.

KRASNOLUDZKI AEROPLAN
PZ:18 PP: 3 RucH: 12 (lot) CENA: 350 sz

EADOWNOSC: 2 $rednie istoty i 3 miejsca
w ladowniach.

KARABIN MASZYNOWY - ATAK (8),
dystansowy, zadaje podwojne obrazenia
pancerza.

STEROWNY - testy manewrowania aero-
planem wykonuje si¢ z utatwieniem.

KRASNOLUDZKI STEROWIEC
PZ: 32 PP: 6 RucH: 8 (lot) CENA: 950 sz

EADOWNOSC: 12 $rednich istot i 8 miejsc
w ladowniach.

DZzI1ALO - ATAK/OBRONA (9), dystan-
sowe, zadaje podwojne obrazenia pancerza.

KUSZA - ATAK/OBRONA (5), dystansowa,
zadaje podwdjne obrazenia pancerza.

TOPORNY - testy manewrowania sterow-
cem wykonuje si¢ z utrudnieniem.




LEWIATAN
SW: 21 PZ: 40 PP: 7 RucH: 10 (lot)
PD: 1250

WESSANIE - SPECJALNY ATAK/
OBRONA, dystansowe, lewiatan wsysa
za pomocg strumienia powietrza sta-
tek do swojej paszczy. Statek wessany
przez lewiatana nie moze si¢ poruszad,
a wszystkie ataki bronia pokladows maja
utrudnienie.

TRAWIENIE - statek oraz postaci wessane
przez lewiatana otrzymujg na poczatku
swojej tury 10 punktéw obrazen. Zdol-
no$¢ ta zadaje podwdjne obrazenia pan-
cerzowi.

ODRUCH WYMIOTNY - jezeli lewia-
tan otrzyma od swojej ostatniej tury 20
punktéw obrazen od wewnatrz, wypluwa
wszystkie potknigte statki, przez co
otrzymujg 8 punktéw obrazen. Istnieje
50% szans, ze lewiatan wypluje takze
jeden z pozartych skarbéw.

GARGANTUICZNY - lewiatan zajmuje
obszar 24 p6l (4 na 6).

ZYWY STATEK - lewiatan moze stuzy¢
jako statek powietrzny, ktéry jest zdolny
pomiesci¢ do 12 S$rednich istot i ma
8 miejsc w ladowniach. W formie statku
lewiatan nie posiada SW oraz PD, a testy
manewrowania nim wykonuje si¢ z utrud-
nieniem.

MLODA WIWERNA
SW: 11 PZ: 9 PP: 3 RucH: 9 (lot) PD: 75

UGRYZIENIE - ATAK/OBRONA (4)

PLUNIECIE TRUCIZNA - ATAK/OBRONA
(4), dystansowe

ZADELO - ATAK SPECJALNY (4), moze
zostal uzyty tylko wtedy, kiedy wiwerna
jest w powietrzu. Zadaje podwdjne
obrazenia pancerza. Postaé, ktéra traci
w wyniku tego ataku punkty zycia, zostaje
zatruta.

>

PRZECIWNICY

* Zatrucie dziala jak spozycie trucizny
(patrz eliksiry).

HARPIA
SW: 11 PZ: 8 PP: 0 Ruch: 2/9 (lot) PD: 70

PAZURY - ATAK/OBRONA (4/4)

SPIEW HARPII - AKCJA SPECJALNA,
ODNOWA: 2+. Kazda istota, ktéra sty-
szy §piew harpii, musi wykorzystaé swoja
akcje, aby ruszyé w jej strong, nawet jezeli
sprawia to, ze ma wyskoczy¢ ze statku
powietrznego.

ZYWIOLAK BURZY
SW: 15 PZ: 9 PP: 0 RucH: 14 (lot)
PD: 125

PIORUN - ATAK/OBRONA (7/7), zadaje
podwdjne obrazenia pancerza.

GRZMOT - ATAK (3), powoduje ogtuch-
nigcie wszystkich istot w promieniu
9 metréw. Gluche istoty nic nie slyszg
i nie moga rzucal z tej przyczyny zadnych
czarow.

ZYWIOLOWY - zywiotak burzy to istota
stworzona z wichru oraz blyskawic. Jezeli
zostanie trafiony niemagiczng bronig,
otrzymuje tylko 1 punkt obraze.

Duzy ROZMIAR - zajmuje obszar 4 pola
(2 na 2).






PRZYGODA CZEKA
WSROD CHMUR

Spraw, aby twoja kampania wzbila si¢ na zupelnie nowy poziom!
Opisane w tym dodatku zasady pozwola ci nie tylko wprowadzi¢
do swoich gier nowy ekscytujacy sposéb na podréz, ale takze
uczynié z niego przygodg sama w sobie. Starcia z podniebnymi
istotami, statki powietrzne no i oczywiscie skarby do zdobycia,
czekajg na tych, ktérzy odpowiedzg na zew przestworzy!




