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egoroczny granden nalezy chyba do
najgoretszych w moim zyciu. Wiek-
szos¢ czasu spedzam chowajac sie
w cieniu vanteroiskich bibliotek

i sortujgc przy okazji stare pergami-
ny spisane przez kolegéw po fachu.
Dzigki uprzejmosci mojego pana,
mialem okazje rzuci¢ okiem na zapiski strzezone przez
najstarszych uczonych.

Stare ksiggi opisywaly swiat jeszcze przed pojawieniem
sie tych... barondw. Nie mam pojecia, kiedy zostaly na-
pisane, moge jedynie typowad, ze byl to XIl wiek lub
wezesniej. Niektdre rozdzialy wygladaly juz na tak
przegnile, ze czytanie bylo nie lada wyzwaniem. Najle-
piej zachowaly sie jedynie przepiekne ryciny odleglych
miejsc, ktdre przypomnialy mi stare czasy, gdy jeszcze
podrézowalem po swiecie z Gerfrydem oraz Johanng...
Ach, ci szalericy z Niepamietnych Ziem. Stracifem lewa
dfori i kilka zebdw, ale nauczylem sie wiecej, niz gdy-
bym siedzial z kamratami przy starych kartkach

na uniwersytecie. Ryciny oraz zapiski te co prawda
byly bardzo stare, jednak bez problemu moglem roz-
poznaé te miejsca, poniewaz sami tam bylismy. Co cie-
kawe, w miejscu jednej rozleglej polany, na srodku ktd-
rej raz nocowalismy, byla kiedys jakas stara osada fow-
cow. Musiala zostaé zniszczona lata temu przez cho-
dzace trupy lub czarty. Tlumaczyloby to, dlaczego Jo-
hanna slyszafa jakies dziwne jeki w srodku nocy, gdy
tam spa/is'my. A my ja/( gfupi s'mia/iémy sie, mys’/gc ze
po prostu ma halucynacje ze stresu. Wszakze wiele
przezylismy i zyjemy w takich okrutnych czasach...

/
i

(i

Jednak wkrétce te czasy si¢ zmienig. Po Exidium nadal
kraza ludzie z nadzieja przebudzenia Prawdomdwcy
lub sposobu na pokonanie Re-Vanarka oraz jego czar-
ciej armii, lecz w czasie, gdy czerwony baron jest zajety
odganianiem si¢ od tych much, Asaron przygotowal sie
do wymierzenia smiertelnego ciosu prosto w jego ser-
ce.

Dwa lata temu rozpoczal mobilizacje 17 armii, przy-
dzielajac po jednej najznakomitszym i najbardziej za-
ufanym Wedrowcom z Tildris. Kazdy z tysigcem uzbro-
jonych po czubek glowy wojownikéw rusza teraz

w strone ziem Re-Vanarka, by wymierzy¢ sprawiedli-
wosé. Czarty nie s3 przygotowane na takie natarcie,
nadal mysla, ze bedziemy na nie szarzowad wylacznie

z wléczniami oraz mieczykami, ale stalismy sie silniejsi.
Nie jestesmy juz scierwem w ich oczach, jestesmy teraz
realnym zagrozeniem, wscieklymi zwierzetami, do ktd-
rych stworzenia one same si¢ przyczynily. Dzisiaj jesz-
cze musze przygotowad dla mojego nowego pana mapy
Zelaznych Jaréw oraz pobliskich okolic. Wyprawa

z Gerfrydem zapewnila mi tez niezly prace. Mapy tego
typu juz kreslifem, podrézujac z nim po calej péfnocy.
Oby niewiele si¢ tam zmienilo od naszej ostatniej wizy-
ty...

Mam tez tylko nadzieje, ze Re-Vanark nie przewidziaf,
co na niego czeka...

Ferrand Alenso, prywatny kronikarz Alvara Tyra
rok 2439, 6 dzieri grandenu

Biale Miasto Vanteroia, Tildris
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Czym jest oonia?

Agonia jest gra fabularng przeznaczonga dla (optymalnie
3-6 graczy. Jeden z uczestnikéw gry podejmuje sie roli
pélmartwego boga Kruentisa, ktéry prowadzi reszte
graczy bedacych Wedrowcami.

Kolejne rozdzialy wprowadzg cie¢ w podstawy prowa-
dzenia gry fabularnej. Nawet jesli jeste$ juz weteranem
w tej dziedzinie, warto przeczytaé¢ podrecznik od deski
do deski, poniewaz Agonia zawiera kilka specyficznych
elementéw, ktére wyrédzniaja ja od niektérych tradycyj-
nych gier RPG.

Czym jest gra fabularna?

Czym jest gra fabularna? Otéz jest to gra wyobrazni
z ustalonymi zasadami oraz rolami graczy. Gry fabular-
ne zwane s3 réwniez RPG (od angielskiego ,Role Play-
ing Game”). Z tym terminem mogle$ si¢ juz spotkaé
w grach komputerowych, co powinno ci ulatwié¢ zrozu-
mienie, o co tak naprawde tutaj chodzi. Gry fabularne
rozgrywane s3 zazwyczaj przy stole i na pierwszy rzut
oka przypominajg troche teatr — gracze udaja réznych
bohateréw (,Jestem Sygil! Rycerz z zakonu Malfante-
go”), rozmawiaja ze sobg (,Czy mozesz pozyczyé mi
pochodnie?”) i po prostu przezywaja niezwykle przygo-
dy w swojej wyobrazni. W grach fabularnych czesto
uzywa sie kosci, by ustali¢, czy postaci udalo sie wyko-
na¢ jakas czynnosé. Korzysta sie tez z réznych rekwizy-
téw na stole (np. figurek), by uczynié¢ gre ciekawsza.

Pojedyncze spotkanie przy stole nazywa sie sesja. Seria
sesji, w ktdrej rozgrywa sie dluga przygode lub wypra-
we bohateréw, nazywa si¢ kampania. Podrecznik niekie-
dy bedzie méwil ,mozesz to zrobié raz na sesj¢”. Ozna-
cza to po prostu, ze ,mozesz to zrobié raz na wasze
spotkanie przy grze’.

Potrzebne narzedzia

Do gry potrzebujesz kosci czterosciennych (k4). 1m
wiecej ich posiadasz, tym lepiej. Potrzebna jest réwniez
jedna kosé szescienna (k6), ktéra ulatwi losowanie nie-
ktérych rzeczy w grze. Musisz réwniez wydrukowaé
plansze upadku (najlepiej na twardym papierze) oraz
karte Wedrowca dla kazdego gracza oprécz Kruentisa.

Przydadza si¢ réwniez otéwki do zapisywania potrzeb-
nych informacji na karcie postaci oraz dhugopis do za-
kreslania krzyzykéw na planszy upadku. Niezbedne sa
réwniez zetony lub kamyki — po 4 na kazdego uczest-
nika. Znaczniki te beda potrzebne do oznaczania Im-
pulséw (strona 51).

Rzuty

Zazwyczaj w czasie gry uczestnicy beda rzucaé koéémi
czworosciennymi (k4), by dowiedzie¢ sig, czy czynnosé
jakiej$ postaci zakonczyla sie sukcesem, czy jednak po-
razka. Czasami jednak podrecznik bedzie od ciebie wy-
magal wykonania rzutu k44 lub k444, by wylosowaé
w tabeli konkretna rzecz lub wydarzenie.

Rzucajgc k44, wez dwie kosci i przed rzutem okresl,
ktéra z nich jest koscig dziesigtek, a ktéra jednosci.
Analogicznie postepuj przy rzutach k444, gdzie docho-
dzi jeszcze ko$é¢ odpowiedzialna za setki (np. wyrzuce-
nie 2 oraz 3 na kosciach daje nam wynik 23).

Niektére rzuty wymagaja dodania lub odjecia od wyni-
ku jakiej$ wartosci. Zapis 1k4-1 oznacza, ze rzucamy k4,
a nastepnie odejmujemy od wyniku 1.

Kosé¢ szescienne (k6) jest gléwnie uzywana podczas
walki. Dzigki niej mozna szybko wylosowaé np. konezy-
ne, ktéra zostala uszkodzona podczas uderzenia ostrza
miecza.

Przugotowania Kruentisa

Kruentis musi przeczytaé¢ caly podrecznik Agonii i zro-
zumieé zasady. Przed rozpoczeciem przygody powinien
rozdaé¢ graczom karty Wedrowcéw i wreczyé kazdemu
4 zetony lub kamyki (sobie réwniez). Te zetony lub ka-
myki beda uzywane w grze jako impulsy (strona 51).
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Przugotowania Wedrowcow

Kruentis powinien najpierw przeczyta¢ oraz wyjasni¢
zasady gry. Gdy juz gracze wiedza co ich czeka, musza
stworzy¢ swoich Wedrowcdéw. Kazdy gracz jest zobo-
wigzany postepowaé wedlug nastepujacych punktéw:

1. Najpierw powiedz: jeste$ mezczyzng czy kobietg?
W $wiecie Agonii ple¢ ma znaczenie — niektére zawody
s3 dostepne tylko dla mezczyzn, niektére tylko dla ko-
biet.

2. Jak masz na imig? (Jesli nie masz pomystu, uzyj tabel
na stronie 62 i kolejnych).

3. Rzu¢ 2 razy k44, by dowiedzie¢ sig, z jakim dobrym
znakiem sie urodziles oraz jakim zlym. Lub tez jakie
cechy nabyles (s. 10).

4. Rzué k4, jesli wypadnie ci 1-2, spéjrz na pierwsza ta-
bele talentéw (s. 11), jesli wypadnie ci 3-4, spéjrz na
druga (s. 15). Nastepnie rzué¢ k444, by dowiedzie¢ sie,
z jakim talentem sie urodziles.

5. Rzué¢ k4, jesli wypadnie ci 1-2, spéjrz na pierwszg ta-
bele zawodéw (s. 19), jesli wypadnie ci 3-4, spéjrz na
drugg (s. 30). Rzué 3 razy k444, by dowiedzieé sig, ja-
kiego zawodu si¢ podjates. Wybierz wynik, ktéry naj-
bardziej ci odpowiada. Jesdli juz posiadasz talent ofero-
wany przez zawdd, wylosuj inny.

Uwaga! Niektére zawody sa dostepne tylko dla okreslo-
nej pleil Jeshi taki wylosowales, wykonaj rzut jeszcze raz
(lub zmien pleé).

6. Wszystkie powyzsze dokonane rzuty moga wplynaé
na wartosci cech twojego Wedrowca. Na poczatku kaz-
da twoja cecha wynosi 1, dodaj do tego premie z zawo-
du, znakéw szczegdlnych i (rzadko) talentéw. Cechy
nie moga byé nizsze niz 0 i wyzsze niz 6.

7. Twéj Wedrowiec ciezko tremowal i przygotowal sie
na wyprawe. Po wykonaniu powyzszych punktéw, wy-
bierz dwie cechy, ktére masz ponizej 3 i podnie$ je o 1.
Wybér ten symbolizuje, czego twoja postaé si¢ nauczy-
la podczas pierwszych, prostych wypraw.

8. Zanotuj swoje poczatkowe wyposazenie. Jest ono za-
lezne od twojego wylosowanego zawodu.

9. Wypisz inne szczegdly podane na swojej karcie We-

drowca.

Pogodzenie sig z upadkiem

Przed rozpoczeciem rozgrywki Agonii, kazdy nowy
gracz powinien zapoznaé sie z ponizszym tekstem.
Kruentis moze go réwniez przeczytaé wszystkim przy
stole na glos:
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Agonia rozgrywa sie w $wiecie zwanym Exidium. Jest to
mroczny $wiat spustoszony przez czerwonym baronéw
i ich czarcie armie, oraz Kruentisa — zlego boga, ktére-
go cialo jest obecnie przybite do niebios, a jego krew
splywa od czasu do czasu na ziemie.

Wiekszosé¢ akeji bedzie sie rozgrywaé na tzw. Niepa-
mietnych Ziemiach, czyli obszarze podzielonym na set-
ki mniejszych krain rzadzonych przez nobiléw. Nie ma
juz ogromnych krélestw ani panstw, ziemia jest z jed-
nej strony rozszarpywana przez czarty, a z drugiej
przez polityczne zagrywki obecnych wladcéw.

Gdzie$ na dalekim wschodzie istnieje kraina Yushan,
gdzie mieszkancy modla sie o przyjscie swojego smo-
czego boga.

Na potudniu znajduje sie Tildris, gdzie potezni wojow-
nicy oraz potomkowie niesmiertelnego Asarona przygo-
towuja sie do ostatecznej walki z Re-Vanarkiem, czyli
ostatnim czerwonym baronem. Tildris jest najwieksza
nadziejg ludzkosci i ludzie wiwatuja na widok maszeru-
jacych wojsk tej krainy. Zohierze z Tildris jednak nie
zdaja sobie sprawy, ze czesto po prostu maszeruja na
pewna $mier¢.

Gdzie$ w samym sercu Exidium lezy Nemus, dzika, zie-
lona kraina zamieszkatla przez jeszcze dzikszych ludzi.

Na dalekim potudniu znajdziemy Korys, gdzie wielu lu-
dzi znalazlo wolno$é, ale jeszcze wiecej — $mier¢.

Mapa Exidium ciggle sie zmienia, zadne granice nie s3
trwale, a zadne mury nie beda sta¢ wiecznie. Kruentis
musi sam ustalié¢ ze swoimi graczami, w jakich krainach
bedzie sie odbywaé przygoda, jacy mieszkaja w nich lu-
dzie oraz jak nazywaja si¢ miasta czy wsie. Jako gracze
dzieki temu mozecie sami decydowaé o tym, jak wygla-
daja krainy z ktérych pochodzicie i mozecie je w przy-
szlosci ksztattowad.

Swiat Exidium jest luzno wzorowany na mrokach ére-
dniowiecza, dlatego duza role odgrywa zawéd Wedrow-
ca. Wiadomo, ze zwyczajny chlop nigdy nie bedzie roz-
mawial z nobilem, zwracajac si¢ do niego per ,ty”.

Ple¢ réwniez pelni wazng role w Exidium. Niestety
mieszkancy, podobnie jak ludzie z naszego $redniowie-
cza, s3 dosyé zacofani. Kobiety najczesciej podejmuja
sie roli matek i pani domu. Mezczyzni za to... s3 po to,
by umieraé. Zycie zolnierza jest mato warte, wazne jest
tylko to, by zabral ze sobg do zaswiatéw jakiego$ czar-
ta. Na jego miejscu i tak pojawi sie kolejny zolnierz.

Wsrdd rzadzacych nobiléw mozna jednak spotkaé tyle
samo kobiet, co mezczyzn, tutaj juz nie liczy sie, czy
nosisz spodnie, tylko to, ile masz monet i zbrojnych lu-
dzi po swojej stronie. Role spoleczne wynikajace z plci
s3 tez troche inne poza Niepamietnymi Ziemiami.
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W Yushan kobiety nie maja prawa korzystaé z broni, B
lecz nadal moga sie uczy¢ sztuki zhangan (walki wrecz %wanaﬁcw CRCI]

i za pomoca kostura).

Kazda postaé jest opisana dwunastoma cechami okre-
$lajagcymi mocne oraz slabe strony tej osoby. Ponizej
wypisano kazda ceche oraz podano sytuacje, w ktérych
Nemus to prosty $wiat rzadzony przez réwnie prostych  sie jej uzywa.

mezczyzn.

W Tildris wszyscy s3 rowni, nawet kobiety z dzieémi
bywaja zaciggane do armii.

Bijatyka (Bl): walka bez uzycia broni.
Wszystko wyglada jeszcze inaczej u Wedrowcéw, czyli
bohateréw $wiata Exidium. Tutaj bez problemu mozesz
sie spotkaé¢ z doskonalymi wojowniczkami, ktérym nie
chce sie spedzaé zycia przy domowym ognisku, lub

Fechtunek (FE): uderzanie, parowanie lub blokowanie bronia,
tarczg lub innymi przedmiotami.

Krzepa (KR): atletyka, czysta sila.

z wrazliwym mezczyzna z Tildris, ktéry obiecal sobie, ~ Mowa (MO): wyslawianie si¢ oraz przemawianie.
ze nigdy nie chwyci za broni i odbuduje $wiat w inny Precyzja (PR): czynnosci wymagajace zrecznosci lub dobrego
sposéb. oka.
Bohaterowie Agonii maja zazwyczaj rézne ,poziomy  Rzemioslo (RZ): wykonywanie zawodu.
mocy”. Mozesz zaczg¢ gre jako potezny nobil czy ry- Skupienie (SK): skoncentrowanie sie na czym$ oraz wytrzyma-
A cerz, ale réwnie dobrze mozesz urodzié¢ si¢ jako zwy-  to¢ psychiczna.
(‘d zajny wiesniak
- \N Sy WIESTIES: Strzelectwo (ST): celno$é w wystrzeliwaniu lub rzucaniu
%«\;: W czasie losowania postaci moga ci si¢ trafi¢ réwniez Szybkosé (SZ): unikanie oraz szybkie przemieszczanie sie.
=

wyjatkowo nieprzyjemne cechy szczegélne, ktére jesz-

Wiedza (WD): szukanie inf ji, badanie.
cze dodatkowo oszpeca lub oslabia twoja postaé. Pa- D) =g padanie

:; mietaj jednak, Ze granie pozornie s}abymi postaciami Wigor (WG): ignorowanie bélu, wyleczenie si¢ z choroby.
7 jest o wiele ciekawsze niz ,péjécie na latwizne”. Bar-  Wyglad (WY): uroda oraz ponetnosé.
dziej fascynujaca jest historia o drwalu, ktéry po kilku-
KS nastu wyprawach urést do takiej potegi, ze zostal mia- Cechy s3 opisane wartosciami od 0 do 6. Nie moga wy-
S nowany przywédeg armii, niz jedna przygoda, gdzie . wiecej ani mniej (chociaz istnieja talenty, ktére

gracz bedacy rycerzem Malfantego zostal rozdarty fami te regule).
przez wscieklego dzika.

W czasie tworzenia Wedrowca lub postaci niezalezne;j,
kazda cecha u czlowieka ma warto$é 1 (pézniej doda-
jesz do tej wartosci premie lub kary ze znakéw szcze-

golnych, talentéw lub zawodu).

Owszem, mozesz teoretycznie po prostu wybraé jakis
zawdd oraz talent z tabel przedstawionych w tym pod-
reczniku, ale nie o to chodzi w Agonii. Po prostu chwy¢
za kosci i zdaj sie na los, poeksperymentuj i zagraj po-
staciami, ktérych w innych grach fabularnych nie od- Jedli jaka$ cecha ma warto$¢ 0, oznacza to, ze postaé
wazylbyé sie wybraé. Pokaz na co cig staé, udowodnij, jest w pewnym stopniu uposledzona:

ze potrafisz przezyé w tym okrutnym $wiecie dzieki
pomyslowosci, a nie wysokim liczbom przy cechom bo-
hatera.

Zerowa Bijatyka (Bl): strach przed przemoca.
Zerowy Fechtunek (FE): strach przed przemoca.

Zerowa Krzepa (KR): uszkodzone lub powazne chore migsnie.

W Agonii przede wszystkim odgrywasz zwyczajnego

mieszkaica $wiata Exidium i zasady maja to odwzoro- Zerowa Mowa (MO): jakanie sic.

wac. Zerowa Precyzja (PR): znaczne drgawki.

Zerowe Rzemiosto (RZ): az do teraz byle$ pasozytem.

Zerowe Skupienie (SK): nadpobudliwo$é¢, ADHD.
< Zerowe Strzelectwo (ST): krétkowzrocznosé.
Zerowa Szybkoéé (SZ): znieksztalcone nogi.
Zerowa Wiedza (WD): uposledzenie umystowe.

Zerowy Wigor (WG): powazna, nieuleczalna choroba.

Zerowy Wyglad (WY): paskudne problemy z cialem. Szczegélnie
z twarza.
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Podrecznik do Agonii posiada narzedzia, ktére pozwola ci przezyé
dowolne przygody inspirowane mrokami $redniowiecza. Mozesz by¢
rycerzem wyruszajagcym na samobdjcza krucjate, mozesz byé bogata
szlachcianka zarzadzajaca ziemiami oraz poddanymi, mozesz zostaé
wedrownym handlarzem... lub mozesz kompletnie darowaé sobie
klimaty europejskiego fantasy-$redniowiecza i wyprébowaé swoich sil
jako samuraj walczacy z horda podwodnych bestii lub zostan
mieszkaricem mroznej pélnocy, ktéry prébuje po prostu zdobyé
drewno do swojego paleniska, by przezy¢ mrozna noc.
Ustalcie wspdlnie ze wszystkimi uczestnikami gry, jakiego typu ponure
przygody chcecie przezyé w $wiecie Exidium.
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Znaki szczegolne

Dobre znaki
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Zle znaki

Ponizej znajduje sie tabela przedstawiajaca zle znaki.
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Wynik rzutu Znak Kara
. n Artretyzm -1 Szybkosé¢
Wszyscy Wedrowcy musza wylosowaé za pomoca rzu-
téw k44 dwa znaki szczegélne — jeden dobry, jeden zly. 2 Bez palca Lz
Kazdy z nich wplywa w jaki$ sposéb na jedna ceche. 13 Bdle kosci -1 Krzepa
Dobre znaki oferuja co$ pozytywnego, zle za to ostabia- 4 e R
R ktOI‘QS z cech. 21 Chudy -1 Krzepa
Jesli wylosowale$ znak, ktéry wyklucza jaki$ inny, wylo- 22 Drobne dlonie 1 Bijatyka
sowany wczesniej (np. gruby oraz szczuply), musisz za- A2 HEs | Saybkos
decydowaé, ktéry znak chcesz zatrzymaé, a ktéry od-
a0 ] ; ; 24 Gruby -1 Wyglad
rzucié. Nastepnie wykonaj kolejny rzut.
31 Krzywy nos -1 Wyglad
Wynik rzutu Znak Premia - Migrena -1 Skupienie
n Dlugie nogi +1 Szybkosé - Niski B
2 Duzy +1 Krzepa 34 Pokryty bliznami -1 Wyglad
13 Gadatliwy +1 Mowa b o [
14 Marzycielski +1 Skupienie I Przesadny 1 Wiedza
21 Niezwykle ostrozny +1 Precyzja s Wrzody 1 Wigor
22 Odwazny + Bij atyka 44 Zranione oko -1 Precyzja
23 Optymistyczny +1 Mowa
24 Perfekcjonista +1 Rzemioslo
31 Pojetny +1 Wiedza Znaki szczegolne w scenariuszach
32 Pracowity +1 Rzemioslo . ]
W scenariuszach oraz przygodach wypisanych w tym
33 Przystojny/Piekna +1 Wyglad B Sy ] .. ,
podreczniku, moga pojawié sie opisy postaci niezalez-
34 Spakojmy 1/ Skupienie nych, ktére posiadaja znaki szczegélnie niewystepujace
Vil Uczuciowy +1 Skupienie w tyCh tabelach.
- ZEGLE) +1 Wigor Nie jest to blad, po prostu postacie te posiadaja wlasne
43 Zdolny +1 Rzemiosto znaki, by sie ciekawiej wyréznialy od innych postaci,
44 Zgrabny 1 Wyglad ktérych bohaterowie napotkaja na drodze.

Jesli tworzysz wlasny scenariusz do Agonii, $miato wy-
my$l nowe znaki dla swoich mieszkancéw Exidium

i okresl, jaka ceche podnosza lub obnizaja.

Wybor znakow

Znaki szczegdlne to jedyna rzecz na karcie postaci, ktd-
rej gracze nie powinni wybieraé, nawet jesli prowadza-
cy sie zgodzil na wybér zawodu oraz talentu.

Losowanie znakéw szczegdlnych ma odzwierciedlaé to,
ze ludzie nie rodza sie idealni oraz réwni. Kazdy miesz-
kaniec Exidium ma jakas wstydliwg stabosé lub przypa-
dlosé.




Balenty

Wiekszos¢ Wedroweéw zaczyna przygode z dwoma ta-
lentami. Jeden losuje, drugi otrzymuje z zawodu. Kolej-
nych talentdéw mozna sie wyuczyé w czasie gry, lecz
wtedy nalezy spelni¢ ich wymagania, o czym napisano
w dalszej czeéci podrecznika.

Gra posiada dwie tabele talentéw. Wykonaj rzut k4
w czasie tworzenia Wedrowca, jesli wypadnie 1 lub 2,
wylosuj talent z pierwszej tabeli na tej stronie, jesl wy-
padnie 3 lub 4, skorzystaj z drugiej tabeli (s. 15).

Pierwsza tabela talentow

Wynik Rzutu Talent

m Artystyczna dusza

n2 Brudna walka
n3 Cienisty

n4 Cierpliwe zlo
121 Desperacja
122 Drasniecie
123 Dziecko weza
124 Elokwencja
131 Furia

132 Geniusz

133 Jak blyskawica
134 Kazanie

141 Kofeina

142 Kompas w glowie
143 Konny

144 Kosci ze stali
21 Kwasowy parasol
212 Ludzie i czarty
213 tamacz zamkéw
214 tapy jak glazy
221 Lowy

222 Miotacz

223 Mtyniec

224 Mocna glowa
231 Nie do odrzucenia
232 Niech piesci méwia
233 Nokaut

234 Noktowizja
241 Oburecznosé
242 Omen

243 Osad

244 Padnij!

31 Pewny chwyt

312 Pod rekaw

313 Post

314 Prawdziwy orez
321 Procarz

322 Psalm

323 Rehabilitacja
324 Ryba

331 Siepacz

332 Sita to pieniadz
333 Snajper

334 Specjalista
341 Sprint

342 Szalenicza szarza
343 Sciezka Zhangan
344 Swiatowy

4n Tarczownik
412 To tylko mzawka
113 Topornik

414 Tragarz

421 Trofea

422 Ubijacz troglodytéw
423 Wyczucie pulapek
424 Wytrzymalosé
431 Zabawa z ogniem
432 Zakapturzony mnich
433 Zapasy

434 Zbrojmistrz
a4 Zgniatacz
442 Zguba zmarlych
443 Zwierzecy glos
444 Zywa tarcza

Artystyczna dusza (napisz piosenke oraz namaluj obraz
lub wykuj posag) — dodaj k4 do rzutu na prébe, jesli
probujesz zabawié¢ ludzi muzyka lub chcesz stworzyé
piekny obraz badz posag.

Brudna walka (pokonaj kogos w nieuczciwy sposéb) —
koncowy wynik twoich préb jest podniesiony o 1, jesli
prébujesz kogos oslepié¢ lub atakowaé od tyhu.

Cienisty (przejdz przez wrogie terytorium, nie bedjc
wykrytym) — podnies swoje koricowe wyniki préb Pre-
cyzji oraz Szybkosci o 1, jesli wykonujesz je w ukryciu
i/albo cieniu.

Cierpliwe zlo (celowo dokonaj czegos zlego) — dosta-
jesz dolegliwo$é¢ dopiero po otrzymaniu 3 krzyzykéw,
zamiast 2.

Desperacja (zabij przeciwnika, bedac zmeczonym) —
zamiast wykonywania zwyczajnego ataku,
przed rzutem koscia poswieci¢ calg swoja site na wyko-
nanie ryzykownego strzalu lub zabdjczego uderzenia.

mozesz
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Wykonujgc desperacki atak, podnie$ komcowy wynik
préby Fechtunku lub Strzelectwa o 3. Po wykonaniu
ataku nadwyrezasz miegsnie i nie mozesz uzywaé talen-
tu, znajdujac sie w tym stanie. Nadwyrezenie mija po
pelnym odpoczynku w 16zku.

Draénigcie (przyjmij krytyczna rang) — ciezkie rany nie
utrudniaja twoich préb.

Dziecko weza (celowo daj sie otrué) — jesli mialbys$ zo-
sta¢ otruty, wykonaj rzut k4. Jesli wypadnie 1 lub 4,
twdj organizm zwalczy trucizne. Préba Wigoru nie jest
wtedy konieczna.

Elokwencja (wygraj bezkrwawy konflikt) — musisz uzy-
skaé¢ tylko 3 podbicia, zamiast 4, by wygraé konflikt
bezkrwawy, w ktérym dyskutujesz z przeciwnikiem.

Furia (daj sie naprawde poniesd) — jesli zostale$ zranio-
ny, konicowy wynik twojej kolejnej proby jest podniesio-
ny o 2. Jesli mialbys w kolejnej prébie ze wzgledu na
zranienie otrzyma¢ kare do rzutu — ignorujesz ja (ko-
lejne rzuty juz s3 jednak utrudnione). Nie dotyczy to
préb Wiedzy, Mowy, Rzemiosta oraz Skupienia.

Geniusz (przeczytaj 10 ksiagzek) — placisz 25% mniej za
nauczenie sie talentu i za podniesienie cech.

Jak blyskawica (twoja cecha szybkosci musi wynosi¢ 5
lub wyzej) — twoje ataki s3 tak szybkie, ze nie mozna
ich zablokowaé¢ za pomoca tarczy.

Kazanie (przekonaj kogos, powolujac sie na swojego
boga) — dodaj k4 do rzutu na prébe Mowy, jesli argu-
mentujesz swoje wypowiedzi pogladami religijnymi.

Kofeina (nie spij przez 2 dni) — twoje préby nie s3
utrudnione, jesli jeste$ senny. Nadal jednak mozesz
pasé z wycienczenia, jesli po 2-3 dniach nie polozysz
sie spac.

Kompas w glowie (odnajdz miejsce, ktdrego szukasz
bez uzycia mapy oraz wskazéwek) — nie gubisz sie. Za-
wsze wiesz, z ktdrego kierunku przybyles i w ktérym
zmierzasz. Dodaj k4 do rzutu na prébe Wiedzy, jesli
prébujesz odnalezé najkrétsza droge do celu i masz
przy sobie mape.

Konny (pokonaj w sumie kilkaset kilometréw na koniu)
— podnies konicowy wynik swoich préb o 1, jesli ataku-
jesz z wierzchowca lub robisz na nim skomplikowane
manewry (w przypadku manewréw korzystamy z Pre-

cyzji).

Koéci ze stali (miej zlamang kosé) — jesli mialby$ sobie
zlamaé ko$é, rzué k4. Przy wyniku 4, ko$é sie nie la-
mie. Jesli twéj Wigor jest wyzszy niz 3, ko$é sie nie la-
mie po wyrzuceniu 3 lub 4.

Kwasowy parasol (przezyj kwasowe zionigcie zmija) —
mozesz kompletnie zablokowaé kwasowe zioniecie zmi-
ja, jesli posiadasz tarcze (nie powoduje to zniszczenia
tarczy).
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Ludzie i czarty (pokonaj czarta) — nie boisz si¢ czar-
tow.

tamacz zamkéw (otwdrz zamek za pomoca wytry-
chéw) — podnie$ koncowy wynik swoich préb w czasie
otwierania zamka o 1. Jesli mialby ci sie zlamaé wytrych
w czasie nieudanej proby, wykonaj rzut k4. Przy wyni-
ku 4 wytrych sie nie famie. Jedli twoja Precyzja jest
wyzsza niz 3, wytrych sie nie famie po wyrzuceniu 3
lub 4.

tapy jak glazy (zniszcz golymi piesciami twardy przed-

miot) — twoje piesci otrzymuja ceche broni ,silna”.

towy (pokonaj znane albo wyjatkowo silne zwierze) —
podnies$ koncowy wynik swoich préb o 1, jesli walczysz
z krwiozerczymi zwierzetami. Potrafisz réwniez bez
problemu (préba niepotrzebna) wytropi¢ tego typu
stworzenia w odlegloéci kilometra.

Miotacz (znokautuj lub zabij kogos, trafiajac go kamie-
niem w glowe) — podnie$ koncowy wynik swoich préb
Strzelectwa o 1 w czasie rzucania bronia lub przedmio-
tem. Jesli kto$ rzuca w ciebie jakim$ przedmiotem, wy-
konaj rzut k4. Jesli wypadnie 4, mozesz przechwycié
ten przedmiot w powietrzu. Nie mozesz chwytaé bel-
téw, strzal i pociskéw z proc.

Mlyniec (zapanuj nad chaosem na ulicach) — jesli wy-
konasz celny atak halabardg lub po prostu porzadny
zamach, wszyscy wrogowie s3 zmuszeni odsungé sie
o 1k4 metry do tylu. Atakujac z broni o cesze ,dluga”,
koncowe wyniki twoich préb zostaja podniesione o 1.

Mocna glowa (upij siec w sztorc) — twoje préby nie s3
utrudnione, jesli jestes odurzony.

Nie do odrzucenia (sprzedaj towary warte w sumie
500 szarakdw) — w czasie konfliktu bezkrwawego, kté-
rego celem jest uzgodnienie lepszej ceny towaru, pod-
nie$ koncowy wyniki swoich préb o 1.

Niech piedci méwia (zastrasz kogos) — w czasie konflik-
tu bezkrwawego, podnie$ koncowy wynik swojej préby
Krzepy o 1, jesli probujesz kogo$ zastraszyé za pomoca
sily.

Nokaut (traf kogos z piesci w glowe) — jesli trafiles ko-
gos$ piescia w glowe i masz zadaé krytyczng rane, mo-
zesz od razu przyjaé, ze cios ogluszyl przeciwnika. Nie
dziala to na wrogéw noszacych hetmy.

Noktowizja (zalicz prébe wymagajaca uzycia zmysléw,
znajdujac sie w kompletnej ciemnosci) — potrafisz cal-
kiem dobrze widzie¢ w pétmroku, lecz nie w komplet-
nej ciemnosci.

Oburecznoéé (pokonaj przeciwnika, uzywajac dwdch
broni jednoczesnie) — jesli walczysz dwoma orezami
jednoczesnie, mozesz wybraé: albo ignorujesz ceche
,prosta” swych broni, albo dodajesz sobie ceche ,potez-
na”.
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Omen (miej na swoim polu na planszy upadku przy-
najmniej 1 krzyzyk) — jesli Kruentis postawil gdziekol-
wiek krzyzyk na planszy upadku, dorzué¢ dwie kosci k4
do swojej kolejnej préby.

Osad (dokonaj sprawiedliwego sadu) — jesli za pomoca
préby Wiedzy prébujesz wywnioskowaé, czy kto$ skia-
mal, podnie$ koncowy wynik préby o 1.

Padnij! (uniknij smierci za pomoca zwinnosci badZ
szybkosci) — jesli byle$ celem ataku na dystans i unik-
nale$ go, mozesz natychmiast rzucié sie za najblizsza
oslone i pobliscy przeciwnicy nie moga ci w tym prze-
szkodzi¢ (patrz zasady oston na stronie 44).

Pewny chwyt (twoja cecha Krzepy musi wynosié¢ 3 lub
wiecej) — nigdy nie upuszczasz swojego oreza, nawet
jesli otrzymasz krytyczna rane w reke.

Pod rekaw (ukryj przed kims wazny przedmiot tak do-
brze, ze nie moze go znalez¢) — mozesz natychmiast
schowaé dowolny, drobny przedmiot, zanim ktokolwiek
zdazy to zauwazyé. Nikt nie moze go odnalezé, nawet
jesli zostaniesz przeszukany.

Post (nie jedz przez 2 dni) — twoje proby nie sa utrud-
nione, jesli jestes glodny, lecz nadal mozesz umrzeé
z glodu.

Prawdziwy orez (zabij nieumarfego lub czarta poswie-
conym przedmiotem) — mozesz kupi¢ poswiecona
wode w $wiatyni Prawdomoéwcy (10 szarakéw) i spedzié
caly dzien na modlitwie, by na stale poswieci¢ jedna,
wybrang bron. Walczac z nieumarltymi oraz czartami za
pomoca poswieconej broni, posta¢ podnosi koncowy
wynik rzutu o 1.

Procarz (zabij kogos za pomoca procy) — uzywajac
procy, ignorujesz jej ceche ,prosta”. Dodajesz réwniez
k4 do préb strzelania z proc.

Psalm (musisz by¢ wierzacy oraz posiadacé swiety sym-
bol) — podnies konicowy wynik swoich préb Skupienia
o 2, dopéki nosisz przy sobie $wiety symbol.

Rehabilitacja (ukoricz trzyletnig szkofe medycyny) — je-
$li posiadasz bandaze oraz ziola, mozesz je zuzyé i po-
$wiecié jeden dzien na opatrywanie postaci, ktéra po-
siada krytyczne rany. Jej rzuty do konca sesji nie s3
utrudnione ze wzgledu na cigzkie rany oraz bél (stan
koniczyn jednak sie nie polepsza, wymagany jest nadal
dtuzszy odpoczynek).

Ryba (zalicz utrudniong prébe, przebywajac w wodzie)
— twoje préby nie s3 utrudnione, jesli jestes w wodzie.

Siepacz (zabij lub odetnij komus koriczyne za pomoca
broni siecznej) — jeli masz zadaé¢ komus krytyczne ob-
razenia za pomoca miecza, rzué¢ dwa razy k4 i wybierz
odpowiadajaca ci krytyczng rane z tabeli. Koricowe wy-
niki twoich préb atakowania mieczem s3 podniesione o
1, jesli twoja Precyzja wynosi 3 lub wiecej.
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Sita to pienigdz (miej w posiadaniu 10 aureoli) — do-
rzué¢ do swoich préb Mowy i Wygladu k4, jesli posia-
dasz przy sobie 10 lub wiecej aureoli lub nosisz bizute-
rie, ktéra jest tyle warta.

Snajper (zabij kogos strzalem w glowe) — twoje konco-
we wyniki préby ataku z broni dystansowej nie sa ob-
nizone, jesli celujesz w konkretng cze$é ciala.

Specjalista (brak wymagari) — podnie$ konicowy wynik
swoich préb Rzemiosla o 1, jesli robisz co$ zwigzanego
ze swoim zawodem.

Sprint (zalicz utrudniong prébe Szybkosci) — podnie$
konicowy wynik swoich préb Szybkosci o 1. Jesli przed
kim$ uciekasz, dorzué zamiast tego do préby k4.

Szalericza szarza (rzud si¢ na kogos w szalericzym sza-
le) — jesli atakujesz kogo$ szarzujac w jego strone
(z odlegtosci przynajmmiej kilkunastu metréw), prze-
ciwnik nie moze ci zadaé¢ obrazen (kontratakowaé cie,
przygotowaé sie do oddania ciosu itp.), moze jedynie
sie broni¢, prébujac parowaé, blokowaé lub unikaé cio-
su.

Sciezka Zhangan (bad# wojownikiem Yushan lub naucz
sie ich technik) — kostur w twoich rekach nie posiada
cechy ,prosta”. Jesli w twoja strone leci pocisk, rzué
1k4. Jesli wypadnie 1 lub 4, mozesz odbi¢ ten pocisk za
pomoca kostura.

Swiatowy (zwied7 10 miast) — jesli trafisz do nowego
miasta, wykonaj rzut k4. Kruentis musi ci powiedzieé
tyle przydatnych rzeczy o danym miejscu, ile wynosi
wynik na kosci. Konicowy wynik préb Mowy jest pod-
niesiony o 1, jesli rozmawiasz z ludZzmi w miescie,
w ktérym juz byles.

Tarczownik (zablokuj za pomoca tarczy 5 cioséw) — je-
$li zablokowale$ atak za pomoca tarczy, rzué k4. Jedli
wypadnie 4, tarcza sie nie niszczy.

To tylko mzawka (zalicz utrudniong prébe w czasie
kiepskiej pogody) — twoje préby nie s3 utrudnione, jesli
wykonujesz je w czasie niesprzyjajacej pogody.

Topornik (zabij kogos za pomocg topora) — nie mozna
zablokowaé tarcza twoich atakéw z topora, zostaje ona
zniszczona po trafieniu przeciwnika. Koncowe wyniki
préb atakowania toporem s3 podniesione o 1, jesli twoja
Krzepa wynosi 3 lub wiece;j.

Tragarz (miej w posiadaniu wdz, torbe oraz worek) —
masa, jaka potrafisz unies$é, jest podniesiona o 4. Dodaj
réwniez k4 do préb Krzepy, jesli prébujesz co$ pod-
nie$¢ lub przemiescié.

Trofea (miej w posiadaniu czaszke czarta lub zmija) —
w czasie walki podnie$ koncowy wynik swoich préb
Fechtunku, Strzelectwa oraz Bijatyki o1, jesli nosisz
przy sobie 4 lub wigcej czaszek potwordw.

Ubijacz troglodytéw (zabij 10 troglodytéw) — potrafisz

wyczué smréd wszystkich troglodytéw w promieniu 50
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metréw. Wszystkie twoje ataki w glowe troglodyty po-
garszaja stan zdrowia o dodatkowy stopien.

Wyczucie pulapek (wpadnij w jakas pulapke) — podnies
konicowy wynik swoich préb Precyzji o 1, jesli probujesz
wykryé, czy w poblizu s3 jakies pulapki. Jesli konicowy
wynik wynosi 10 lub wiecej, Kruentis informuje cie
réwniez, jaka szkode wyrzadzaja wykryte pulapki oraz
w jaki sposdb dzialaja.

Wytrzymatodé (twoja cecha Wigoru wynosi 3 lub wie-
cej) — jesli mialbys otrzymaé krytyczny lub $miertelny
cios, mozesz zamiast tego obnizyé swoja ceche Wigoru
0 2 izignorowaé¢ rany. Nie mozesz tego zrobi¢, jedli
twdj Wigor wynosi 1 lub 0.

Zabawa z ogniem (poparz si¢ ogniem) — jesli mialby$
otrzymaé obrazenia od ognia, wykonaj rzut k4. Jesli
wypadnie 4, nie otrzymujesz zadnych obrazen.

Zakapturzony mmnich (badz czlonkiem Kosciola Praw-
domdwcy) — dopdki twoje $wiete szaty zaslaniaja ci
oczy, jeste$ w stanie lepiej sie skupié¢ na tym, co wazne.
Podnie$ koncowy wynik swoich préb Skupienia o 1, jesli
nosisz dlugie szaty, zaslaniajace ci czes$é¢ twarzy.

Zapasy (twoja cecha Bijatyki musi wynosi¢ 3 lub wie-
cej) — podnies koncowy wynik swoich préb Bijatyki o 1,
jesli prébujesz chwycié swojego przeciwnika. Pr.
| TSz

zechwy-

ceni przez ciebie przeciwnicy zawsze upuszczaja swoja
bron.

Zbrojmistrz (miej w posiadaniu zbroje rycerskg) — jesli
stan twojej zbroi rycerskiej mialby sie pogorszyé, rzué
k4. Jesli wypadnie 4, stan zbroi si¢ nie pogarsza.

Zgniatacz (zabij lub oglisz kogos za pomoca broni
obuchowej) — podnies koncowy wynik swoich préb
Fechtunku o 1, gdy walczysz za pomoca broni obucho-
wej. Jesli twdj atak tego typu bronig ma zadaé krytycz-
na rane w glowe, podnies wynik rzutu na krytyczna
rane o 1 (4 to nadal maksymalny wynik).

Zguba zmarlych (zabij 10 nieumnarfych) — zamiast zada-
waé krytyczne rany nieumarlym, natychmiast niszczysz
trafiona konczyne.

Zwierzecy glos (spedz 3 tygodnie poza miastem) — po-
trafisz nasladowa¢ glos zwierzat. Robisz to tak dobrze,
ze nawet same zwierzeta nie slysza réznicy.

Zywa tarcza (uratuj komus zycie) — jeéli stojaca nieda-
leko osoba jest zagrozona (np. jest atakowana), rzué
k4. Jesli wypadnie 4, mozesz szybko podbiec do tej
osoby i przyja¢ wszystkie szkody na siebie. Jesli twoja
Szybkos¢ lub Wigor s3 wyzsze niz 3, mozesz tego do-
konaé¢ po wyrzuceniu 1 lub 4.




Druga tabela talentow
Wynik rzutu Talent
m Abordaz
12 Asceza
n3 Aura zla
14 Bastion

121
122
123
124
131
132
133
134
141
142
143
144

21
212
213
214
221
222
223
224
231
232
233

234
241
242
243
244

30
312
313
314
321
322
323

324
331
332
333
334

Blyskawiczne cigcie
Bohater wsi
Brzuchoméwca
Ciernie
Cios giganta
Diabelska szybkosé
Dusza wojownika
Egzotyczny styl
Elegancja
Fachowiec
Falszerz
Feromony
Historyk
Improwizator
Inkwizycja
Jajogtowy
Kanonier
Kometa
Konny strzelec
Krzykliwy wojownik
Kupa go!
Legendarne tucznictwo
Lesny stroz
Ludzka katapulta
towca glizd
Mord
Méj dom, moja twierdza
Multikulturalizm
Nadludzka sprawnogé
Nadmorski straznik
Nadwyrezenie
Nieugieta wola
Odtuskiwacz
Oléniewajaca aura
Piekielny orez
Pikinier
Podjadek
Poskramiacz
Postrach

Pyro

341 Resztki

342 Rodzinny

343 Sadyzm

344 Samodoskonalenie

41 Swoboda ruchéw

412 Szalericzy unik

413 Szpieg

14 Taktyk

421 Treser wojenny

422 Uliczny wojownik

423 Wizja (Tylko dla wieszczbiarza)
424 Wrotobdjca

431 Wrég hien

432 Wspélezucie

433 Wysoka kultura

434 Wywar wiedzmy (Tylko dla wiedZzmy)
441 Zabdjcze piekno

442 Zbieracz odjadkéw

443 Zlota raczka

444 Zelazny cztowiek

Abordaz (przezyj walke na statku) — podnie$ swéj kon-
cowy wynik préb Fechtunku oraz Strzelectwa o 1, jesli
walczysz na statku.

Asceza (przezyj rok poza ludzka osada) — zamiast wy-
konywania préb Wigoru, mozesz uzywaé Skupienia, je-
$li prébujesz przezwyciezyé chorobe, bdl lub gdy testu-
jesz swoja wytrwalosé.

Aura zla (miej na swoim polu na planszy upadku 3 lub
wiecej krzyzyki) — podnies koncowy wynik wszystkich
swoich préb o 1, jedli na twoim polu na planszy upadku
znajdujg sie 2 krzyzyki lub wiecej.

Bastion (zabij lub znokautuj kogos za pomocg tarczy)
— uzywane przez ciebie tarcze nie posiadaja cechy
,prosta”. Dodatkowo, jesli przyjmujesz na tarcze atak
z tuku, kuszy lub procy, wykonaj rzut k4, jesli wypad-
nie 4, tarcza nie zostaje uszkodzona.

Blyskawiczne cigcie (wykonaj za pomocg miecza atak
z trzema podbiciami) — jesli osiagnales wyzszy wynik
od przeciwnika w krwawym konflikcie, mozesz doda¢
do swojego wyniku jeszcze jedno podbicie, lecz po wy-
konaniu atakéw jestes do konca dnia zmeczony (twoje
rzuty s3 utrudnione wedlug normalnych zasad).

Bohater wsi (stari w obronie wsi) — podnie$ koricowy
wynik swoich préb o1, jesli chronisz w jaki$ sposéb
wie$ przed zniszczeniem. Jesli jestes chlopem, dorzué
zamiast tego do préb dodatkowe k4.

Brzuchoméwca (brak wymagari) — jeste$ brzuchoméw-
ca. Potrafisz nawet ,nadawaé¢ glos” innym postaciom
lub rzeczom.
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Ciernie (musisz zna¢ styl walki zenydry lub by¢ czlon-
kiem zakonu Zenydrona) — uzywany przez ciebie bicz
kolczasty nie posiada cechy ,prosta”. Dodatkowo, jesli
uda ci sie trafi¢ przeciwnika za pomoca tej broni, mo-
zesz poswieci¢ ostatni atak (jesli uzyskales kilka pod-
bi¢) na spetanie trafionej konczyny przeciwnika. Atak
nie powoduje zadnych ran, lecz przeciwnik nie moze
uzywaé zwigzanej konczyny. Jedli trzymasz go za noge
— nie moze chodzi¢, jesli za reke — nie moze z niej ko-
rzystaé, jesli trzymasz go za glowe (kark) lub korpus,
to nie moze si¢ przemieszczaé. Przeciwnik moze wy-
zwoli¢ sie z twojego bicza, wykonujac zwyczajna probe
Krzepy (dodaj -1 do koncowego wyniku tej préby, jesli
bicz jest mistrzowskiej roboty). Nie mozesz korzystaé
z bicza, jesli trzymasz na nim przeciwnika.

Cios giganta (zabij kogos za pomocg broni z cecha
,powolna”) — ignorujesz ceche ,powolna” w uzywanej
przez ciebie broni. Jesli twoja Krzepa jest wyzsza niz 3,
podnie$ koncowy wynik swoich préb Fechtunku o 1.

Diabelska szybko$é (wygraj w wyscigu) — podnie$ kon-
cowy wynik swoich préb Szybkosci o 1, jesli probujesz
kogo$ lub co$ dogonié. Mozesz réwniez podnie$é swoja
ceche Szybkosci maksymalnie do 7, zamiast do 6.

Dusza wojownika (wygraj w pojedynku na smier¢ i zy-
cie) — podnie$ konicowy wynik swoich préb Fechtunku,
Strzelectwa oraz Bijatyki o 1, jesli walczysz z kims jeden
na jednego (nie ma zadnych innych oséb, ktére biorg
udzial w walce lub ktére by mogly sie wtracié).

Egzotyczny styl (pochod? z Yushan lub naucz si¢ ich
stylu postugiwania si¢ bronig) — mozesz uzywaé swojej
cechy Szybkosci zamiast Fechtunku w konfliktach
krwawych.

Elegancja (badZ? w posiadaniu bogatego stroju) — pod-
nie$ swéj koncowy wynik préb Wygladu o 1, jesli nosisz
bogaty stréj (kumuluje sie to z premia, ktdra zapewnia
wlasnie ten typ ubrania).

Fachowiec (przynajmniej 3 lata pracuj we wlasnym za-
wodzie) — podnie$ koncowy wynik swoich préb Rze-
miosla o 1 za kazde 2 punkty Wiedzy, ktére posiadasz,
jesli robisz co$ zwigzanego ze swoim zawodem (np. je-
$li kowal z Wiedzg 4 prébuje wykué miecz posiadajac
ten talent, jego koncowy wynik zostaje podniesiony
0 2).

Falszerz (kup cos za falszywe pienigdze) — konicowy
wynik twoich préb Rzemiosta jest podniesiony o 1, jesli
prébujesz podrobié¢ jaki$ przedmiot (np. dokumenty,
monety, bizuterig).

Feromony (przespij si¢ przynajmniej z 6 osobami) —
podnies$ swéj konicowy wynik préb Mowy oraz Wygladu
o 1, rozmawiajac z przedstawicielami plci przeciwne;j.
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Historyk (przeczytaj przynajmniej 3 ksigzki historycz-
ne) — dodaj k4 do rzutu na prdbe, jesli probujesz sobie
przypomnieé jakie$ szczegSly dotyczace historii wybra-
nego miejsca.

Improwizator (brak wymagari) — mozesz raz na prébe
przerzuci¢ wszystkie kosci. Drugi wynik rzutu jest osta-
teczny, nawet jesli jest gorszy.

Inkwizycja (wyciggnij od kogos informacje za pomoca
sify) — podnie$ konicowy wynik swoich préb o 1, jesli
kogo$ torturujesz lub prébujesz od niego wyciagnaé in-
formacje za pomocy sily.

Jajoglowy (wygraj konflikt bezkrwawy — dyskusje,
w ktdrej pokonales przeciwnika, przedstawiajac fakty)
— mozesz uzywaé¢ Wiedzy zamiast Mowy w konfliktach
bezkrwawych, jesli chcesz pokonaé przeciwnika faktami
lub zagadaé go ,na $mieré”, uzywajac skomplikowanej
terminologii.

Kanonier (zniszcz cos za pomoca bombardy) — podnie$
koricowy wynik swoich préb Strzelectwa o 1, strzelajac
z bombardy.

Kometa (zabij kogos za pomoca broni obuchowej) —
mozesz uzywaé kazdej broni obuchowej oburacz, doda-
jac jej tym samym ceche ,ciezka”. Jesli ta bron juz po-
siada te ceche, podnie$ zamiast tego swdj koncowy wy-
nik préb Fechtunku o 1, walezac nig.

Konny strzelec (traf kogos z broni dystansowej, siedzac
na wierzchowcu) — podnie$ koncowy wynik swoich
prob Strzelectwa o 1, atakujac kogo$ z wierzchowca.

Krzykliwy wojownik (pokonaj kogos w dziwaczny spo-
s6b) — jedli wydajesz impuls podczas walki, zalewasz
dodatkowo przeciwnika obelgami. Rzué¢ dwoma k4, za-
miast jedna i bierz pod uwage ta, ktéra ma wyzszy wy-
nik.

Kupa go! (pokonaj wspdinie z kims przeciwnika) — jesli
przeciwnik ktérego atakujesz jest otoczony, podnies
swoje wyniki koricowe préby ataku go o 2 za kazdego
sojusznika, zamiast o1 (patrz zasady pomagania na
stronie 45).

Legendarne tucznictwo (wygraj turniej fuczniczy) — wy-
strzeliwujac kilka strzal jednoczesnie, mozesz zaatako-
wa¢é z tuku w ten sam sposéb, co walczac wrecz, czyli
kazde podbicie oznacza jedno trafienie w losowg kon-
czyne. Podbicia nie podnosza zadawanych ran, jak przy
normalnym ataku dystansowym, lecz pozwalaja ostabi¢
kilka konczyn przeciwnika jednoczesnie. Mozesz uzy-
skaé tylko tyle podbi¢, ile posiadasz strzat (np. jesli po-
stanowile$ wystrzeli¢ kilka strzal jednoczesnie w troglo-
dyte i uzyskales 4 podbicia, lecz posiadasz tylko 3
strzaly przy sobie, to uzyskujesz tylko 3 podbicia). Jesli
twoja Precyzja jest wyzsza niz 3, podnies swoj koncowy
wynik préb Strzelectwa o 1, jesli korzystasz z tego ta-
lentu w czasie strzahu.
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Leény stréz (spedz pdt roku w lesie) — podnie$ konco-
wy wynik swoich préb o 1, jesli prébujesz chronié¢ lasu
lub znalezé w nim jakies $lady.

Ludzka katapulta (zabij kogos, rzucajac orezem) — mo-
zesz rzucaé bronia z cecha ,ciezka”.

toweca glizd (brak wymagari) — raz dziennie, znajdujac
sie poza osadami ludzkimi, mozesz wykonaé prébe Pre-
cyzji (poziom trudnosci 4). Jesli préba sie powiedzie,
wykopujesz z ziemi 1k4 glizd. Glizdy Exidium s3 odpor-
ne na dzialanie krwi Kruentisa, wysysaja ja z ziemi, ro-
sngc do ogromnych rozmiaréw (niektére okazy s3 na-
wet wielkosci ludzkiej dioni). Dwie glizdy potrafig za-
spokoié¢ gldd jednej osoby na caly dzien.

Mord (zabij kogos ciosem w plecy) — podnie$ konicowy
wynik swoich préb o 1, jesli walczysz z broni posiadaja-
cej ceche ,zabdjcza”.

Méj dom, moja twierdza (miej posiadfosé) — dodaj k4
do swoich préb, jesli bronisz swojej posiadtosci.

Multikulturalizm (odwied? inng kraing) — podnie$ kon-
cowy wynik swoich préb o 1, jesli rozmawiasz z przed-
stawicielem obcej krainy (Niepamietne Ziemie, Yushan,
Tildris, Nemus, Korys...).

Nadludzka sprawnoéé (brak wymagari) — mozesz pod-
nie$¢ swoje cechy Krzepy oraz Wigoru maksymalnie do
7, zamiast do 6.

Nadmorski straznik (spedZ pdf roku nad morzem) —
podnies$ koncowy wynik swoich préb o 1, jesli walezysz
z potworami, ktére wype’ley Z morza.

Nadwyrezenie (brak wymagari) — mozesz obnizyé¢ swoja
ceche Krzepy lub Wigoru o 1, by natychmiast zaliczy¢
wykonywana prébe wymagajaca sily lub wytrwalosei.
Nie mozesz skorzystaé z tego talentu, jesli cecha, ktéra
chcesz obnizyé wynosi 0.

Nieugieta wola (przetrwaj tortury lub niesamowity bdl)
— jesli mialaby ci si¢ nie udaé¢ préba Wigoru lub Sku-
pienia, mozesz obnizyé swoje Skupienie o 1, by zaliczyé¢
probe. Nie mozesz skorzystaé z tego talentu, jesli twoja
cecha Skupienia wynosi 0.

Odtuskiwacz (zbadaj martwego zmija) — za pomoca
ostrych narzedzi mozesz usungé z martwego zmija lub
innego ogromnego jaszczura jego najtwardsze tuski.
Nie wymaga to zadnej préby, z jednego ciala zmija mo-
zesz pobraé¢ k4+2 tusek. Jedna twarda luska zmija jest
warta 120 szarakéw. Platnerz moze wykonaé trudnag
prébe Rzemiosla, by wykonaé z 10 tusek zbroje zmija.

Oléniewajaca aura (miej przynajmniej 10 osdb, ktdrych
mozesz nazwad przyjaciolmi) — mozesz podnie$é swoje
cechy Mowy oraz Wygladu maksymalnie do 7, zamiast
do 6.

Piekielny orez (badz w posiadaniu uzbrojenia czartéw)
— ten talent wzmacnia uzywane przez ciebie uzbrojenie
czartéw. Walezac za pomocy zatrutej broni lub plona-
cego oreza, podnie$ konicowy wynik swoich rzutéw o 1.
Niezniszczalne zbroje chronig cie réwniez przed ogni-
stym oddechem czartéw.

Pikinier (zabij kogos za pomocg broni z cechg ,dluga”)
— walczac za pomoca broni z cechg ,dluga”, podnie$
koricowy wynik swoich rzutéw o 1.

Podjadek (zjedz wykwintny oraz kosztowny obiad) —
do konica dnia twoje koncowe wyniki préb Krzepy oraz
Wigoru s3 podniesione o 1, jesli sie najadles do syta
(przynajmniej 3 racje lub jedno porzadne danie w za-
jezdzie).

Poskramiacz (bad? w posiadaniu zwierzecia) — podnies
koricowy wynik swoich préb Mowy oraz Wygladu o 1,
jesli probujesz poskromié jakies zwyczajne zwierze lub
przestraszy¢ krwawe.

Postrach (zmus kogos lub cos do ucieczki) — podnie$
koncowy wynik swoich préb Mowy oraz Wygladu o 1,
jesli prébujesz kogo$ lub co$ przestraszy¢.

Pyro (poparz si¢ ogniem) — podnie$ konicowy wynik
swoich préb o1, jesli walczysz za pomoca podpalonej
broni (np. pochodni, ognistych strzat).

Resztki (zdobad# przedmioty lub skarb warty przynaj-
mniej 1 aureolg) — jedli Kruentis losuje jaki przedmiot
zdobyles np. ze skrzyni ze skarbami lub z ciala prze-
ciwnika, wykonuje on 2 rzuty, a ty wybierasz odpowia-
dajacy ci wynik.

Rodzinny (zaldz rodzing) — dodaj k4 do rzutu na pré-
be, jesli chronisz czlonka swojej rodziny, przekonujesz
go lub pomagasz mu.

Sadyzm (zadaj komus krytyczng rang) — podnie$ kon-
cowy wynik swoich préb o 1, jesli atakujesz kogos, kto
jest juz krytycznie ranny.

Samodoskonalenie (brak wymagari) — po wybraniu tego
talentu mozesz pozby¢ sie jednego zlego znaku szcze-
golnego i tym samym jego kary do cechy. Usuniecie
znaku szczegdlnego musi zostaé w jaki$ sposéb wythu-
maczone.

Swoboda ruchéw (brak wymagari) — podnie$ konicowy
wynik swoich préb Szybkosci o 1, jesli nie nosisz zadnej
zbroi lub masz na sobie barbarzynskie opaski. Zbroja
tego typu rowniez ma mniejsza szans¢ na zniszczenie,
jesli ja nosisz (musisz wyrzucié¢ 1 lub 2, zamiast 1, 2, 3 i
4).

Szaleficzy unik (uniknij ciosu za pomocg Szybkosci) —
mozesz obnizyé swojg ceche Szybkosci o 1, by unikngé
wszystkich skierowanych w twoja strone atakéw od
jednego przeciwnika lub zagrozenia (lawiny, glazu wy-
strzelonego z katapulty). Nie mozesz skorzystaé z tego
talentu, jesli twoja cecha Szybkosci wynosi 0.




Szpieg (zdobadz cenne informacje, sledzac lub podstu-
chujac kogos) — podnies koncowy wynik swoich préb
o 1, jedli prébujesz kogo$ sledzi¢ lub podstuchiwaé.

Taktyk (stari przynajmniej raz na czele wojska) —
w czasie starcia w ogromnej bitwie, podnie$ koncowy
wynik préby starcia dowodzonego przez ciebie oddzia-
luon

Treser wojenny (miej w posiadaniu zwierzg) — w czasie
polrocznej przerwy mozesz pos$wieci¢ 2 przygotowania,
by wytresowaé i przygotowaé do walki posiadane przez
ciebie zwierze. Podnies sile tego zwierzecia o 1. Sila nie
moze byé w ten sposéb podniesiona wiecej niz o 2.

Uliczny wojownik (pokonaj kogos na ulicy miasta) —
podnie$ konicowy wynik swoich préb Bijatyki o 1, jesli
walczysz na ulicy miasta.

Wizja (tylko dla Wieszczbiarzy, wylosuj inny talent, je-
sli w czasie tworzenia postaci trafiles na ten) —
wieszczbiarz moze wypié naczynie pelne krwi Kruenti-
sa zmieszanej z krwig zwierzecia lub czlowieka. Po wy-
piciu wieszczbiarz na caly dzien zapada w trans i zapi-
suje krzyzyk na swoim polu na planszy upadku. Mozesz
zadaé¢ Kruentisowi jedno pytanie na temat przyszlosci,
a on musi na nie szczerze odpowiedzieé.

Wrotobéjca (rozwal drzwi) — podnie$ koricowy wynik
swoich préb o 1, jesli prébujesz rozwali¢ drzwi, wrota
lub sie gdzies przebié.

Wrég hien (zabij hienolaka) — podnie$ koncowy wynik
swoich rzutéw o 1, jesli walczysz z hienolakiem. Mozesz
réwniez odréznié te bestie od czlowieka bez wykony-
wania préby, jesli jestes od niej oddalony maksymalnie
0 metr.

Wspélczucie (wspomdz kogos finansowo lub uratuj ko-
mus zycie) — podnie$ do konca dnia ostateczny wynik
swoich préb Mowy oraz Skupienia o 1, jesli wsparles
dzisiaj biednego lub potrzebujacego.

Wysoka kultura (bad# zaproszony na przyjecie u wyso-
ko postawionej osoby) — podnie$ konicowy wynik swo-
ich préb o1, jesli rozmawiasz lub zabawiasz nobila,
tawe, przywddce klanu Nemus lub reinara z Tildris.
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Wywar wiedzmy (tylko dla Wiedzmy, wylosuj inny ta-
lent, jesli w czasie tworzenia postaci trafiles na ten) —
wiedZma moze poswieci¢ dzien przy swoim kotle, by
zamieni¢ dowolng cudowna miksture na jedna z naste-
pujacych mieszanek:

1. Nekrogen — oblany ta mikstura nieumarly przestaje byé agre-
sywny na 2k4 dni.

2. Smoczy jezor — mikstura wybucha po stluczeniu naczynia, ob-
nizajac stan zdrowia wszystkich konczyn pobliskich oséb o 1
(zbroja moze zniwelowa¢ szkody, ale nadal ma szanse si¢ znisz-
czyé).

3. Wicieklan — zwierze ktére zetknie sie z ciecza wchodzi do
konica dnia w krwawa furig, jego sila zostaje podwyzszona o 1
i atakuje kazdego, za wyjatkiem tego, ktéry podal mu wywar.

4. Mglak — po wyjeciu korka z naczynia wylatuje mgla, ktéra
ogranicza przez k4 dni widoczno$é w promieniu 80 metréw.
Wiedzmy czesto uzywaja tej mikstury, by ukryé swoje chaty.

Zabdjcze pigkno (uwiedZ kogos) — mozesz uzyé swojej
cechy Wygladu zamiast Fechtunku lub Strzelectwa, jesli
prébujesz szybko zabi¢ kogo$, kogo uwiodles lub ko-
gos, kto nie spodziewa sig, ze jeste$ w stanie czego$ ta-
kiego dokonaé.

Zbieracz odjadkéw (poswieé dzieri na zbieranie zidl
w lesie) — raz dziennie mozesz znalezé w lesie 1k4-1 od-
jadkéw. Odjadki s3 zielonymi grzybami, ktére usuwaja
toksyny z ciala i szybko uzupelniaja energie konsumen-
ta. Po zjedzeniu odjadka, przestajesz do konca dnia od-
czuwa¢é zmeczenie i wydalasz z siebie ewentualne szko-

dliwe toksyny.

Zlota raczka (napraw cos) — podnie$ konicowy wynik
swoich préb o 1, jesli prébujesz co$ naprawié.

Zelazny czlowiek (miej w posiadaniu zbroje plytowg) —
podnie$ koncowy wynik swoich préb Krzepy oraz Wi-
goru o 1, jesli nosisz zbroje plytowa.
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= 312 ELowca zombie
Zawo hg 313 Eucznik
314 Malarz
Kazdy Wedrowiec ma jakis okreslony zawéd, ktéry wy-
konywat albo nadal wykonuje. Kazdy zawdd zwieksza I Marynarz
lub zmniejsza poszczegélne cechy i informuje nas, z ja- 322 Medyk
kim wyposazeniem Wedrowiec zaczyna swoja przygode. 323 Mysliwy
Niektére zawody nie daja postaci zadnego talentu, 324 Najemnik
wiekszos¢ jednak go zapewnia. Jesli juz wezesniej wylo- 331 Nobil
sowale$ otrzymany talent, to wylosuj inny. a2 Piesciarz
Dzial zawodéw posiada dwie tabele, pierwsza znajduje 333 Platnerz
sie na tej stronie, a druga na stronie 30. W czasie two- 334 PEb e
rzenia Wedrowca wykonaj rzut k4. Jesli wypadnie 1 lub —
2, wylosuj 3 zawody z pierwszej tabeli i wybierz ten, 4 Pogromea Zmijow
ktéry ci odpowiada. Jesli wypadnie 3 lub 4, skorzystaj 34 Bk naea
z drugiej tabeli. 343 Pustelnik
Wiekszo$é zawodéw moze awansowaé. Jest to opisane s ez WL
na koncu tabeli kazdego zawodu. 4n Stuga
412 Spaczony
Pierwsza tabela zawodow 4ia S
Wynik rzutu Zawéd 414 Straznik jaréw
m Alchemik 421 Templariusz %
n2 Awanturnik 422 Uczony ﬁ
n3 Badacz podziemi 423 Wedrowny szermierz &
4 Bard 424 Wojak =
121 Bestiaryk 431 Wojownik Yushan —
122 Blada dton 432 Wozak g
123 Budowniczy 433 Zakonnik =
124 Chemik 434 Zarzadca =
131-142 Chtop 441 Zbir
143 Demonolog 442 Zielarz -
144 Drwal 443 Ztodziej B
21 Filozof 444 Zigolak albo Kurtyzana ==
212 Handlarz
213 Hazardzista
214 Herold
221 Hodowca
222 ldiota
223 Tluzjonista
224 Jezdziec
231 Karczmarz
232 Klanbrat a/bo Klansiostra
233 Kopacz
234 Kowal
241 Krawiec
242 Kronikarz
243 Kucharz
244 Lamentator

31 Lansjer z Tildris
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Alchemik (+2 Wiedza, +1 Wigor, Rzemioslo oraz Sku-
pienie): alchemik uzywa rzadkich skladnikéw, by wy-
tworzy¢ niezwykle, niemal cudotwércze mikstury.
W przeciwienstwie do chemika, alchemik nie pracuje
dla postepu naukowego. Tworzy kolejne wywary, by
poszerzy¢ swoja wiedze i dokonaé rzeczy niemozli-
wych. Chemicy oraz alchemicy zyja w ciagglym konflik-
cie, poniewaz ci pierwsi opieraja sie na faktach i prze-
prowadzaja w miare bezpieczne badania, a ci drudzy
s3 marzycielami gotowymi poswieci¢ wszystko, by
stworzy¢ miksture zamieniajaca dany przedmiot
w zloto. Alchemicy zazwyczaj nie maja ukonczonej
zadnej szkoly, ucza si¢ z tomdéw spisywanych przez
innych alchemikéw, a pierwsze mikstury testujg na so-

bie.

Wyposazenie: torba, 2x cudowna mikstura, buklak
z wodg, naczynie, prowiant, prosty stréj, 5 szarakéw.

Talent: mocna glowa

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i masz wla-
sng pracownie alchemiczng, mozesz zmienié¢ swdj za-
wéd na Mistrza Alchemii. Raz na sesje, gdy prébujesz
wykonaé miksture, mozesz dorzuci¢ sobie do préby
dodatkowa k4.

Badacz podziemi (+2 Skupienie oraz Szybkosé, +1 Wie-
dza): czarcie armie stworzyly wiele podziemnych baz,
pelnych niebezpiecznych pulapek oraz jeszcze gor-
szych bestii. Badacze podziemi zwiedzaja okoliczne lo-
chy, ruiny oraz tunele, informujac mieszkancéw oraz
zarzadcéw o zagrozeniach w nich czyhajacych. Zajmu-
ja sie réwniez rozrysowywaniem map podziemi.

Wyposazenie: lina, lampa, pergamin, 10 szarakéw, pie¢
pochodni, prosty stréj, prowiant, torba, patka.

Talent: noktowizja

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i masz
pod kontrolg przynajmniej jedne podziemia, mozesz
zmienié¢ swéj zawéd na Straznika Podziemi. Raz na se-
sje, gdy prébujesz zgladzi¢ potwora w podziemiach,
mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Awanturnik (+1 Wigor, Wiedza, Bijatyka, Fechtunek
oraz Szybkosé): awanturnicy to samozwanczy bohate-
rowie. Bardzo latwo mozna ich spotkaé w karczmach,
gdzie spedzaja wolny czas na opowiadaniu o swych
chwalebnych czynach. Awanturnicy zarabiaja na zycie
biorgc proste zadania ilisy goncze powywieszane
przed karczmami oraz urzqdami. Nie znosza jednak,
gdy sie ich nazywa najemnikami lub ochroniarzami.
Jesli znajdziesz cialo jakiego$ podréznika w podzie-
miach, to istnieje spora szansa, ze to cialo nalezalo
wlasnie do awanturnika.

Wyposazenie: dlugi miecz, tuk, 3 strzaly, 10 szarakéw,
torba, prowiant, skérzana zbroja.

Talent: desperacja

Jesli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i przynaj-
mniej jeden bard napisal o tobie piesn, mozesz zmie-
ni¢ swéj zawdd na Bohatera. Raz na sesje, gdy prébu-
jesz unikngé pulapki lub katastrofy, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Bard (+2 Mowa oraz Wyglad, +1 Wiedza): w niemal
kazdej karczmie mozna spotkaé barda, ktéry swoimi
opowiesciami oraz muzyka przycigga klientéw i licz-
nych fanéw. Bardowie szukajg inspiracji na kolejne hi-
storie i piosenki, podrézujac razem z Wedrowcami.

Wyposazenie: ksigzka (pusta), kapelusz, instrument
muzyczny, sztylet, prosty strdj.

Talent: $wiatowy

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
instrument mistrzowskiej jakosci, mozesz zmienié
swdj zawéd na Minstrela Raz na sesje, gdy probujesz
zabawi¢ widownie przedstawieniem, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Bestiaryk (+1 Wiedza, Strzelectwo, Rzemiosfo, Skupie-
nie oraz Szybkosé): bestiaryk zajmuje sie badaniem
wszelkich dziwnych oraz niebezpiecznych bestii za-
mieszkujacych Exidium. Zebrane informacje sprzedaje
uczelniom lub Wedrowcom, ktérzy szukaja stabych
punktéw pozornie niepokonanej bestii. Niektérzy be-
stiarycy skupuja zywe potwory w celu przeprowadza-
nia dokladniejszych badan, wiec nieraz si¢ zdarzylo, ze
grozna bestia uciekla z lochéw, siejac chaos w mia-
stach.

Wyposazenie: torba, pergamin, ksigzka (spis znanych
potworéw), przyrzady do pisania, luneta, sieé, prosty
stroj.

Talent: zwierzecy glos

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i masz
schwytang grozng bestie, mozesz zmieni¢ swéj zawéd
na Znawce Bestii. Raz na sesje, gdy probujesz schwy-
ta¢ potwora, mozesz dorzucié sobie do préby dodat-
kowa k4.
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Blada dlon (+1 Krzepa, Wigor, Precyzja, Mowa, Fech-
tunek): zlodziejska gildia bladych dloni obserwuje
dzialania ludzi z ukrycia. Powiada sie, ze kontroluja
ponad polowe nobiléw, oferujac im ochrone, uslugi
zbdjeckie oraz przemytnicze w zamian za aureole. No-
bilowie prébujacy dzialaé przeciwko bladym dloniom
sa szybko i bolesnie usuwani.

Wyposazenie: maska, wytrych, czarna skéra, 100 szara-
kéw, sztylet.

Talent: cienisty

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i przewo-
dzisz grupie Bladych Dloni, mozesz zmienié¢ swdj za-
wdéd na Bladego Mistrza. Raz na sesje, gdy probujesz
dokonaé¢ zabéjstwa, mozesz dorzuci¢ sobie do préby
dodatkowa k4.

Budowniczy (+2 Rzemioslo oraz Krzepa, +1 Wigor):
Budowniczy zajmuje si¢ budowa oraz naprawa budyn-
kéw, mostéw oraz murdw.

Wyposazenie: lopata, mlotek, zestaw gwozdzi, pro-
wiant, fachy wiesniaka.

Talent: tragarz

Jedli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz narzedzia mistrzowskiej jakosci, mozesz zmienié
swdj zawdd na Majstra. Raz na sesje, gdy probujesz
co$ wybudowaé, mozesz dorzucié¢ sobie do préby do-
datkowa k4.

Chlop (+2 Rzemiosto, +1 Krzepa, Wigor oraz Bijatyka):
mozna ich spotkaé niemal wszedzie. Chlop po prostu
prébuje utrzymaé sie w tym ponurym $wiecie razem
ze swoja rodzing, lecz niektérym nudzi sie ciagle pole-
ganie na Wedrowcach lub armii i prébuja sami nako-
paé¢ do tytka wszelkim istotom, ktére zagrazaja ich
wiosce. Liczne legendy traktuja o chlopach, ktérzy
opuscili rodzinne domy, zostajac sie bohaterami.

Wyposazenie: worek, prowiant, widly, fachy wiesniaka,
2 szaraki, buklak z woda.

Talent: brak

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i i powréci-
e do swojej wioski po dlugiej i owocnej wyprawie,
mozesz zmieni¢ swdj zawdd na Lokalnego Bohatera.
Raz na sesje, gdy prébujesz zgladzi¢ kogo$ za pomoca
wiejskiej broni, mozesz dorzucié sobie do préby do-
datkowa k4.

Chemik (+2 Wiedza, +1 Precyzja, Rzemiosto oraz Sku-
pienie): chemik tworzy rézne wywary, trucizny, kwasy
oraz inne substancje. Od niedawna chemicy wytwa-
rzajg réwniez eksperymentalny, eksplodujacy proch do
prototypowych armat montowanych na murach miast.
Chemicy nie znoszg alchemikéw, uwazajac ich za szar-
latanéw oraz idiotéw.

Wyposazenie: naczynie, buklak, zracy kwas, eksplodu-
jacy proch, prosty stréj, dyplom ukonczenia szkoly, 25

szarakéw.
Talent: zabawa z ogniem

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i masz wha-
sng pracownie chemiczng, mozesz zmienié¢ swdj za-
wdd na Starszego Chemika Raz na sesje, gdy probu-
jesz wykonaé ciecz, mozesz dorzuci¢ sobie do préby

dodatkowa k4.

Demonolog (+3 Wiedza, +2 Rzemiosfo, -1 Mowa): na-
zwa moze byé troche mylaca, lecz demonolodzy nie
wchodzq w uk’rady z czartami. Wrecz przeciwnie, ba-
daja ich slabe punkty, prébujac je wybié¢ raz na za-
wsze. Istniejg liczne stowarzyszenia demonologéw zaj-
mujacych sie zdobywaniem informacji na temat tych
bestii oraz ich eksterminacja. Oczywiécie nie mozna
ufaé wszystkim demonologom, niektérzy sa na uslu-
gach Re-Vanarka i infiltruja stowarzyszenia, zalewajac
je falszywymi informacjami na temat czartéw i ich
obecnych dzialan. Wiekszo$é mieszkancéw boi sie de-
monologéw, przesadni nie wpuszczaja ich do wiosek.

Wyposazenie: pergamin, przyrzady do pisania, pier-
$cien (ze znakiem stowarzyszenia), 20 szarakéw, ko-
stur, dlugie szaty.

Talent: ludzie i czarty

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i masz po-
chwyconego czarta w klatce, mozesz zmieni¢ swéj za-
wéd na Diaboliste. Raz na sesje, gdy prébujesz dowie-
dzie¢ sie czego$ na temat czartéw, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.
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Drwal (+2 Rzemioslo oraz Krzepa, +1 Wigor): drwale
zapewniajg stale dostawy drewna do miast oraz wio-
sek. Niestety, ze wzgledu na potwory, potrzebuja po-
mocy straznikéw oraz Wedrowcéw, ktérzy pilnuja la-
séw w czasie $cinania drzew.

Wyposazenie: topor, prowiant, buklak z wodg, 3 sza-
raki, fachy wiesniaka.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny tartak, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Szefa Drwali. Raz na sesje, gdy wykonujesz zamach
toporem, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Filozof (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Skupienie): filozofo-
wie s3 uczonymi prébujacymi zrozumieé istote calego
$wiata. Wielu z nich podrézuje, szukajac innych uczo-
nych, z ktérymi mogli by sie wymieni¢ wiedza.
Wyposazenie: ksigzka (z wlasnymi zapiskami), przy-
rzady do pisania, prowiant, prosty stréj.

Talent: elokwencja

Jesdli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i napisale$
whasng ksiazke, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Guru.

Raz na sesje, gdy probujesz kogo$ nauczaé, mozesz
dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Hazardzista (+1 Precyzja, Wiedza, Mowa, Wyglad oraz
Skupienie): hazardzisci zarabiaja na zycie, grajac
w karty lub kosci. Przesiaduja w karczmach, czekajac
na fatwych do oszukania podréznych. Hazardzisci sa
réwniez cennym zrédlem informacji, poniewaz udato
im sie wyciagnaé wiele sekretéw od swoich ofiar.

Wyposazenie: 50 szarakow, karty i kosci do gry, pier-
$cien (srebrny), prosty strdj.

Talent: pod rekaw

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i zdobytes
niezly majatek (w sumie 20 aureoli) na hazardzie, mo-
zesz zmienié¢ swdj zawdd na Wielkiego Szarlatana. Raz
na sesje, gdy prébujesz kogo$ okantowaé, mozesz do-
rzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Handlarz (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Rzemiosfo): han-
dlarze podrézuja od miasta do miasta, prébujac ubié
jak najlepszy interes w tym wyniszczonym $wiecie. Na
terenie Niepamietnych Ziem istnieje wiele gildii ku-
pieckich posiadajacych wlasne banki, ochroniarzy
przywileje u nobiléw, ktérym funduja uzbrojenie oraz
towary z odleglych krain.

Wyposazenie: 200 szarakoéw, prosty stréj, dwa losowe
zwyczajne przedmioty.

Talent: nie do odrzucenia

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i 50+ aureoli
w kieszeni, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Bogacza.
Raz na sesje, gdy prébujesz prébujesz co$ komus
sprzedaé, mozesz dorzuci¢ sobie do proby dodatkowa
k4.

Herold (+2 Mowa oraz Wiedza, +1 Rzemiosfo): heroldzi
s3 wyslannikami nobiléw. Roznosza w miastach oglo-
szenia lub podrézuja od miasta do miasta, niosgc waz-
ne wiesci innym nobilom. Heroldzi bardzo czesto kon-
taktuja sie z Wedrowcami w imieniu wladcy, zlecajac
im réznorakie (i najczedciej samobdjcze) zadania za
niemale pieniadze.

Wyposazenie: pergamin, przyrzady do pisania, bogaty
stréj, naszyjnik z herbem nobila, 40 szarakéw.

Talent: elokwencja

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i shuzysz juz
przeszlo dwa lata wladcy, mozesz zmienié swéj zawéd
na Szanownego Herolda. Raz na sesj¢ w konflikcie
bezkrwawym, mozesz dorzucié sobie do préby dodat-
kowa k4.

Hodowca (+2 Rzemiosfo, +1 Krzepa, Mowa oraz Szyb-
kosé): hodowcy zajmuja sie nie tylko hodowla, lecz
réwniez chwytaniem zwierzat i réznorakich bestii.
Niektérzy hodowcy wynajmuja Wedrowcéw do schwy-
tania rzadkich okazéw.

Wyposazenie: worek, sieé, lina, patka, prosty str¢j.
Talent: zwierzecy glos

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny folwark, mozesz zmieni¢ swdj zawdd na
Kolekcjonera Zwierzat Raz na sesje, jesli prébujesz po-
chwycié jakie$ zwierze, mozesz dorzucié sobie do pré-

by dodatkowa k4.
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Idiota (-2 Wiedza oraz Mowa): lokalny idiota jest za-
wsze nieprzewidywalny. 1diota niekoniecznie musi by¢
wiejskim glupkiem czy postacia komiczna, moze to
by¢ tez szaleniec, ktéry uciekl medykowi czy woja-
k-weteran, ktéry nadal cierpi na ciezka traume po
ostatniej walce z czarcimi armiami.

Wyposazenie: trzy losowe zwyczajne przedmioty.
Talent: jeden losowy

Jesli jakim$ cudem wszystkie twoje cechy s3 wyzsze
niz 3, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Psychopate. Raz
na sesje, w najdziwniejszym wedlug ciebie momencie,
mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Karczmarz (+2 Mowa oraz Rzemiosfo, +1 Wyglad): jesh
chodzi o zaopatrzenie, informacje oraz dach nad glo-
w3, Wedrowcy moga zawsze polegaé na karczmarzu.

Wyposazenie: naczynie, butelka wina, wlasna karczma,
20 szarakéw, prosty strdj.

Talent: mocna glowa

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
karczme mieszczacy przeszlo 100 ludzi, mozesz zmie-
ni¢ swdj zawdd na Mistrza Gildii. Raz na sesje w kon-
flikcie bezkrwawym, mozesz dorzucié¢ sobie do préby

dodatkowa k4.

Tluzjonista (+1 Precyzja, Mowa, Wyglad, Rzemiosfo
oraz Szybkosé): iluzjonista zna bardzo wiele sztuczek,
za pomoca ktérych potrafi wprawié swoja widownie
w ostupienie. lluzjonisci ubierajg si¢ podobnie, jak ma-
gowie z bajek opowiadanym dzieciom, lecz nie daj sie
zmylié — magia nie istnieje, ci ludzie po prostu wie-
dza, jak oszukaé czyj$ umysl. 1lluzjonisci zarabiaja na
ulicznych przedstawieniach, ci majacy wiecej szczescia
zbijaja majatek, zabawiajac nobiléw.

Wyposazenie: eksplodujacy proch, kapelusz, worek, 3x
oélepiajacy proszek, dlugie szaty, 10 szarakéw, pro-
wiant, buklak z woda.

Talent: pod rekaw

Jedli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i zaba-
wiale$ juz nawet nobiléw, mozesz zmienié¢ swéj zawédd
na Wielkiego lluzjoniste Raz na sesje, jesli prébujesz
kogo$ zadziwié¢ sztuczkami, mozesz dorzucié sobie do
proby dodatkowg k4.

Jezdziec (+1 Fechtunek, Strzelectwo, Rzemiosfo, Sku-
pienie oraz Szybkosé): jezdzcy s3 podréznikami, nie-
spokojnymi duszami lub po prostu wielbicielami koni
i jezdziectwa. Zarabiajg jako zwiadowcy lub poprzez
przekazywanie wieéci w ekspresowym tempie. Marze-
niem kazdego jezdzca jest posiadanie wlasnej stadni-

ny.
Wyposazenie: kon, 10 szarakéw, 2x prowiant, buklak
z wodg, wldcznia, prosty stréj.

Talent: konny

Jesli twoja cecha Szybkosci jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasng stadnine, mozesz zmienié swdj zawdd na
Slawetnego Jezdzca Raz na sesje, jesli prébujesz wyko-
na¢ skomplikowany manewr na wierzchowcu, mozesz
dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Klanbrat albo Klansiostra (+2 Krzepa oraz Fechtunek,
+1 Wigor oraz Precyzja, -1 Wiedza): kraina Nemus jest
jednym z niewielu nadal w pelni zielonych miejsc, ktd-
re mozna znalez¢é na mapie Exidium. W samym sercu
wielkich gajéw zyja dzikie klany, ktérych zadaniem
jest obrona swojego zielonego domu przed czartami
oraz zolnierzami innych krélestw, ktére pragna zgar-
naé naturalne dobra Nemus. Klany szanuja nature
i gardza zewnetrznym $wiatem, lecz od czasu do cza-
su jeden klanbrat lub klansiostra opuszcza tereny la-
séw, by zaspokoi¢ swoja ciekawos$é. Technologiczne
zacofanie mieszkaricy Nemus nadrabiajg niezwykly,
niemal zwierzecy sil3 oraz odwaga.

Wyposazenie: worek, kos¢ bestii, barbarzynskie opaski,
miot, tarcza, prowiant.

Talent: furia

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i pokonales
bestie o sile 4+, mozesz zmieni¢ swdj zawéd na Zdo-
bywce z Nemus Raz na sesje w konflikcie krwawym,
mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Kopacz (+2 Krzepa oraz Rzemiosfo, +1 Wigor): kopa-
cze pracuja w kopalniach, wydobywajac oraz przera-
biajac cenne dla ludzi kruszce. Wiekszo$é z nich pra-
cuje dla nobiléw, lecz istnieja réwniez niezalezne gru-
Py, posiadajace whasne kopalnie.

Wyposazenie: kilof, worek, lina, prowiant, buklak
z woda, 2 szaraki, tachy wiesniaka.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasng kopalnig, mozesz zmieni¢ swdj zawdd na
Sztygara. Raz na sesje, jesli probujesz wydoby¢ cenne
kruszce, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa
k4.
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Kowal (+2 Rzemioslo, +1 Krzepa, Wigor oraz Fechtu-
nek): kowal wytwarza narzedzia lub bron. Stawni ko-
wale wykuwaja swoje imiona na wytworzonym przez
siebie orezu.

Wyposazenie: miotek, sztaba zelaza, torba, dhugi
miecz, prosty strdj, 5 szarakdw, prowiant.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i wyku-
le$ przynajmniej jeden mistrzowski przedmiot, mozesz
zmienié¢ swdj zawéd na Legendarnego Kowala. Raz na
sesje, jesli probujesz co$ wykué, mozesz dorzucié so-

bie do préby dodatkowa k4.

Kucharz (+2 Rzemiosfo, +1 Wigor, Wiedza oraz Sku-
pienie): kucharz zajmuje si¢ gotowaniem potraw. Kaz-
dy kucharz ma kilka wlasnych przepiséw, ktérymi wy-
mienia sie z innymi kucharzami.

Wyposazenie: ksigzka (przepisy kucharskie), 3x naczy-
nie, z przyprawami, prowiant, buklak
z woda, 10 szarakéw, prosty stréj.

woreczek

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasna jadlodajnie, mozesz zmienié¢ swéj zawéd
na Szefa Kuchni. Raz na sesje, jesli prébujesz co$ ugo-
towaé, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Krawiec (+2 Rzemiosfo, +1 Precyzja, Wiedza oraz Sku-
pienie): krawiec szyje ubrania. Marzeniem kazdego
krawca jest przygotowywanie pieknych ubran dla no-
biléw.

Wyposazenie: prosty strdj, tachy wiesniaka, bogaty
stroj, 5 szarakow, kapelusz, futro, prowiant.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosta jest wyzsza niz 4 i uszyles
ubranie dla wladcy, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Ekskluzywnego Krawca. Raz na sesje, jesli prébujesz
co$ uszy¢, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Kronikarz (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Skupienie): kro-
nikarze s3 wedrownymi historykami, spisujagcymi dzie-
je tego $wiata. Interesujg sie¢ tylko faktami, wiec gar-
dza bardami i ich legendami opowiadanymi w karcz-
mach. Kazdy kronikarz ukonczyl szkole i ma wstep do
wszystkich bibliotek w miastach.

Wyposazenie: ksigzka (pusta), ksigzka (historia), przy-
rzady do pisania, prosty strdj, torba, prowiant, buklak
z wodg, 10 szarakéw, dyplom ukonczenia szkoly.

Talent: geniusz

Jesdli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i napisale$
wlasng ksiazke, mozesz zmieni¢ swéj zawéd na Glob-
trotera. Raz na sesje, jesli probujesz przypomnieé so-
bie jaki$ historyczny fakt, mozesz dorzucié¢ sobie do
proby dodatkowa k4.

Lamentator (+2 Rzemiosfo oraz Skupienie, +1 Wiedza,
-1 Wyglad): lamentatorzy s3 do$é specyficznymi wy-
znawcami Prawdomdwcy. Zajmuja si¢ pogrzebami, za-
kopywaniem oraz kremacjg cial. Tu, gdzie jest $mier¢,
tam wkrétce pojawiaja sie lamentatorzy, ktérzy staraja
sie zaprowadzi¢ dusze do prawdziwego boga. Lamen-
tatorzy réwniez odcinaja i konserwuja szczatki cial
znanych zakonnikéw, by zloiyc’ je jako relikwie
w swojej $wigtyni. Lamentatoréw fatwo mozna spo-
tka¢ na polach bitew, gdzie spalajg ciala zmarlych, by
nie powstaly jako chodzace trupy w czasie deszczu
krwi Kruentisa.

Wyposazenie:  lopata, worek, pergamin  (z
modlitwami), prowiant, dtugie szaty, 10 szarakéw.

Talent: psalm

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i usung-
tes juz przynajmniej sto zwlok, mozesz zmienié¢ swéj
zawéd na Ponurego Lamentatora. Raz na sesje, jesli
prébujesz kogos$ odrobine zastraszyé ponurg wypo-
wiedzig, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa
k4.
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Lansjer z Tildris (+2 Fechtunek oraz Wigor, +1 Szyb-

0$¢): na dalekim potudniu istnieje krélestwo Tildris,
rzagdzone przez kréla Asarona. Powiada sig, ze kilkaset
lat temu wojownik Asaron wypil krew ostatniego,
umierajgcego aniola, co zapewnilo mu nie$miertel-
nosé. Od tamtego czasu Asaron ciggle doskonalit
umiejetnosci postugiwania sie wiécznig i splodzit wiele
dzieci. Jego potomkowie po czesci przejeli dar dhugo-
wiecznosci — niektérzy z nich maj3 nawet po 100 lat,
lecz nadal wygladaja mtodo. Dzisiaj lansjerzy z Tildris,
potomkowie Asarona, podrézuja po $wiecie, pragnac
nadal zwigkszyé swoja sile, poszerzyé wiedze oraz
nie$¢ wiesci o wspanialym krélu z potudnia, ktéry byé
moze jest w stanie pokonaé Re-Vanarka.

Wyposazenie: torba, prowiant, buklak z woda, 5 sza-
rakéw, wiécznia, skérzana zbroja.

Talent: desperacja

Jesli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i poko-
nale$ groznego przeciwnika nie majac na sobie nawet
pancerza, mozesz zmieni¢ swéj zawod na Aniola Asa-
rona. Raz na sesje, jesli probujesz kogos$ przebié
wlbeznia, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Malarz (+2 Rzemiosfo oraz Skupienie, +1 Wiedza): ma-
larze zajmuja sie rysowaniem krajobrazéw badz por-
tretéw. Niektérzy z nich wyruszaja w dalekie kraje,
szukajac inspiracji do nowych dziel.

Wyposazenie: zestaw do malowania, przyrzady do pi-
sania, pergamin, prosty stréj, prowiant, 25 szarakéw.

Talent: artystyczna dusza

Jesli twoja cecha Rzemiosta jest wyzsza niz 4 i sprze-
dale$ swéj obraz bogaczowi, mozesz zmienié¢ swéj za-
wdd na Znanego Malarza. Raz na sesje, jesli probujesz
co$ namalowaé, mozesz dorzuci¢ sobie do préby do-

datkowa k4.

towca Zombie (+2 Fechtunek oraz Strzelectwo, +1
Skupienie): po kazdym krwawym deszczu z ziemi po-
wstaja siejacy strach i spustoszenie nieumarli. towcy
zombie to specjali$ci w usuwaniu zmarlakéw i posyla-
niu ich tam, gdzie ci naleza. towcy formuja niewielkie
gildie we wioskach lub cmentarzach.

Wyposazenie: lopata, prowiant, 5 szarakéw, torba,
prosty stréj, dtugi miecz.

Talent: zguba zmarlych

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i zabiles
juz dwudziestu nieumarlych, mozesz zmienié swéj za-
wéd na Pogromcee Niezywych. Raz na sesje, jesli pré-
bujesz zniszczyé nieumartego, mozesz dorzucié sobie

do préby dodatkowa k4.

Marynarz (+2 Krzepa, +1 Wigor, Bijatyka oraz Rzemio-
sfo): marynarze to ludzie od statkéw, wiedza, jak je
prowadzi¢ oraz naprawiaé. Morza Exidium s3 o wiele
gorsze od krain zdobytych przez czarty. Krwawe desz-
cze zamienily morska faune w co$ naprawde przeraza-
jacego i niejeden marynarz dzielit si¢ juz straszliwymi
opowiesciami o gigantycznych mackach pozerajacych
statki oraz koszmarnych bestiach zamieszkujacych
glebiny oceanéw.

Wyposazenie: prowiant, patka, prosty strdj, butelka
wina, 5 szarakéw, whasna todz.

Talent: ryba

Jesli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i posiadasz
whasny okret, mozesz zmieni¢ swdj zawdd na Kapitana
Statku. Raz na sesje, jesli prébujesz manewrowaé sie
po morzach, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodat-
kowa k4.

tucznik (+2 Strzelectwo oraz Precyzja, +1 Skupienie):
tucznicy stuza w armii lub dzialajag na wlasna reke.
Codziennie ¢éwiczg sztuke postugiwania sie tukiem,
dzieki czemu s3 w stanie wystrzeliwaé strzaly z nie-
zwykla szybkoscig oraz precyzj3.

Wyposazenie: prowiant, prosty stréj, tuk, 30 strzal, 10
szarakéw.

Talent: snajper

Jesli twoja cecha Strzelectwa jest wyzsza niz 4 i wy-
grale$ turniej strzelecki, mozesz zmieni¢ swéj zawéd
na Strzelca Wyborowego. Raz na sesje, jesli strzelasz
ze swojego tuku, mozesz dorzucié¢ sobie do préby do-
datkowa k4.

Medyk (+2 Wiedza oraz Rzemiosfo, +1 Skupienie): me-
dycy zajmuja sie leczeniem ran oraz choréb w armii
lub w prywatnych przychodniach. Raz na 3 tygodnie
medyk odwiedza réwniez okoliczne wsie, by poméc
biedniejszym mieszkaricom. Niestety, pomoc zazwy-
czaj przychodzi za pézno.

Wyposazenie: bandaze, ziola lecznicze, prosty stréj, 40
szarakéw, dyplom ukonczenia szkoly.

Talent: rehabilitacja

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz w’raan przychodniq, mozesz zmieni¢ swoj zawdd
na Szanowanego Lekarza. Raz na sesje, jesli probujesz
ustabilizowaé czyi$ stan zdrowia, mozesz dorzucié¢ so-
bie do préby dodatkowa k4.
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Mysliwy (+1 Krzepa, Wigor, Fechtunek, Strzelectwo
oraz Szybkosé): z rozkazu zarzadcéw badz nobiléw,
mysliwi kontroluja liczbe zwierzat w lasach krainy.
Dbaja tez o to, by nie zarazily sie krwig Kruentisa.

Wyposazenie: prowiant, buklak z wodg, futro, kusza, 3
belty, 5 szarakéw, prosty strdj.

Talent: zwierzecy glos

Jesli twoja cecha Strzelectwa jest wyzsza niz 4
i ustrzelile§ przynajmniej dziesie¢ groznych zwierzat,
mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Starszego Gajowego.
Raz na sesje, jedli prébujesz ustrzeli¢ zwierze, mozesz
dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Najemnik (+1 Krzepa, Wigor, Precyzja, Fechtunek oraz
Strzelectwo): najemnicy to twardziele, ktérzy zarabia-
ja, pomagajac armii lub wykonujac czesto samobdjcze
misje dla nobiléw. Niektérzy najemnicy pracuja réw-
niez jako osobisci ochroniarze waznych oséb.

Wyposazenie: prowiant, buklak z woda, 5 szarakéw,
dlugi miecz, tarcza, zbroja skérzana.

Talent: drasniecie

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zarobile$
w sumie 5 aureoli na pracy najemniczej, mozesz zmie-
ni¢ swéj zawdd na Legendarnego Najemnika. Raz na
sesje, jesli stajesz w czyjej$ obronie, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Pigéciarz (+2 Bijatyka oraz Krzepa, +1 Wigor): pigscia-
rze walczg dla zabawy oraz adrenaliny. Pakuja sie
w liczne béjki oraz pojedynki na nielegalnych, pod-
ziemnych arenach, ktére istnieja w najwiekszych mia-
stach Niepamietnych Ziem lub Tildris.

Wyposazenie: prowiant, buklak z woda, bandaze, pro-
sty strdj, 5 szarakéw.

Talent: lapy jak glazy

Jesli twoja cecha Bijatyki jest wyzsza niz 4 i wygrales
na podziemnej arenie, mozesz zmieni¢ swoj zawdd na
Boksera. Raz na sesje, jesli chcesz komu$ przywalié
z piesci, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa
k4.

Platnerz (+2 Rzemioslo, +1 Krzepa, Wigor oraz Wie-
dza): platnerze wytwarzaja zbroje dla armii badz We-
drowcéw. Najlepsi platnerze wykonujg zbroje paradne
dla nobiléw oraz rycerzy Malfantego.

Wyposazenie: mlotek, 5 szarakow, prosty strdj, 2x
skérzana zbroja.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i wyko-
nales pancerz dla nobila lub rycerza, mozesz zmienié
swdj zawdd na Legendarnego Platnerza. Raz na sesje,
jesli prébujesz wykonaé zbroje, mozesz dorzuci¢ sobie

do préby dodatkowa k4.

Nobil (+2 Mowa oraz Wyglad, +1 Wiedza): nobilowie
to szlachta Niepamietnych Ziem. Niektorzy posiadaja
tylko tytul, inni rzadza calymi miastami, a nawet kra-
inami. Wszystko zalezy od tego, ile nobil ma aureoli
w skarbcu oraz ile znajomosci posiada. Niestety, wielu
z nich polega na bladych dloniach, ktérzy za whasciwa
cene usuwaja konkurencje nobila lub inne problema-
tyczne osoby. Wladza wséréd nobiléw jest zazwyczaj
przekazywana z pokolenia na pokolenie. Kazda rodzi-
na posiada swéj wlasny herb, ktéry wyréznia ja od
reszty.

Wyposazenie: 2 aureole, pierécien (z herbem), naszyj-

nik (z herbem), bogaty stréj, dyplom ukonczenia
szkoly.

Talent: sifa to pieniadz

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i masz pod
kontrola metropolie, mozesz zmienié¢ swéj zawdd na
Wiadce. Raz na sesje, jesli przewodzisz ludziom, mo-
zesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Platny Zabéjca (+2 Fechtunek oraz Szybkosé, +1 Precy-
zja): platni zabdjcy zajmuja si¢ usuwaniem problema-
tycznych oséb za odpowiednig cene. Nie s3 zrzeszeni
z bladymi dlorimi, dzialaja na wlasna reke i zawsze
postuguja sie przydomkami oraz nosza chusty badz
maski, by ukryé¢ swoja tozsamosé.

Wyposazenie: sztylet, patka, czarna skéra, buklak
z wodg, 5 szarakdéw.

Talent: siepacz

Jesli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i zarobi-
tes w sumie 5 aureoli lub wiecej na zabéjstwach, mo-
zesz zmieni¢ swdj zawdd na Znanego Zabijake. Raz na
sesje, jesli probujesz kogo$ zamordowaé, mozesz do-
rzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.
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zmijéw jest prawdopodobnie najgorszym powolaniem,
jakie mozna sobie wybraé. Zacheceni duzym zarob-
kiem oraz stawg, pogromcy zmijéw zajmuja sie zabija-
niem prawdopodobnie najgrozniejszych (po czartach)
bestii Exidium. Malo ktéry pogromca powraca zywy

z pierwszej wyprawy.
Wyposazenie: prowiant, buklak z wodg, torba, dhugi
miecz, wiécznia, tarcza, skérzana zbroja, 8 szarakéw.

Talent: kwasowy parasol

Jesdli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz pancerz z tusek zmija, mozesz zmienié¢ swdj za-
wéd na Rycerza Zmijéw. Raz na sesje, jesli prébujesz
zabi¢ zmija, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatko-
wa k4.

Poszukiwacz (+1 Wigor, Wiedza, Mowa, Fechtunek
oraz Szybkosd): poszukiwacze podrézuja po s$wiecie,
oczyszczajgc ze skarbéw stworzone przez czarty lo-
chy. Mozna ich fatwo poznaé po tym, ze zapisuja so-
bie na kartce kazda pogloske, ktéra uslysza w karcz-
mie. Niektérzy zartownisie opowiadaja poszukiwa-
czom zmyslone plotki na temat wielkich skarbéw
w odleglych, niebezpiecznych krainach, wielu poczat-
kujacych poszukiwaczy daje sie na nie nabraé i masze-
Tuje prosto po swoja smier¢.

Wyposazenie: torba, 2x prowiant, 2x buklak z woda,
prosty strdj, sztylet, 5 szarakéw, mapa do skarbu.

Talent: kompas w glowie

Jesdli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i ograbile$
juz trzy podziemia, mozesz zmieni¢ swoj zawdd na
towce Skarbéw. Raz na sesje, jesli prébujesz otworzyé
zamek lub rozbroi¢ pulapke, mozesz dorzucié sobie
do préby dodatkowa k4.

bila Malfantego, ktéry (jak podaja legendy) wlasno-
recznie pokonal kilkaset czartéw, ratujac tym samym
wiele miast przed pewng zaglada. Nikt nie wie, kiedy
ani gdzie Malfanty zginal, dlatego rycerze poszukuja
jego ciala oraz (co chyba najwazniejsze) miecza zwa-
nego ,Podbrzaskiem”, ktéry moze byé jedyna bronia
zdolng zabi¢ Re-Vanarka. Zakon ten jest nazywany
réwniez Zakonem Kitédki, poniewaz rycerze zajmujg
sie odnajdywaniem oraz przetrzymywaniem reliktéw
waznych dla zgromadzenia, w tym cial poleglych bo-
hateréw.

Wyposazenie: prowiant, buklak z woda, kon, 40 szara-
kéw, dlugi miecz, tarcza, zbroja rycerska, skrzynka
z wytrzymala ktédka oraz tancuchem.

Talent: zbrojmistrz

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i pokonales
dziesie¢ czartéw, mozesz zmienié swéj zawdd na Mi-
strza Zakonu. Raz na sesje, jesli probujesz zabié czar-
ta, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Stuga (+2 Rzemioslo, +1 Wigor, Mowa oraz Wyglad):

studzy s3 prawymi rekami waznych osobistosci. Moga
by¢ wyslannikami, ochroniarzami lub pokojéwkami.

Wyposazenie: 45 szarakéw, prosty stroj.
Talent: tragarz

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i zarobi-
tes u swojego pana lub pani pierwsza aureole, mozesz
zmieni¢ swdj zawdd na Prawa Reke Lorda. Raz na se-
sje, jesli wypelniasz rozkaz swojego pracodawcy, mo-
zesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Pustelnik (+1 Krzepa, Wigor, Wiedza, Skupienie oraz
Szybkosd): pustelnicy kompletnie odcieli sie od cywili-
zacji, zyjac na odleglych, nietknietych przez ludzi tere-
nach. Powody moga byé rézne: wygnanie, ascetyzm,
a czasem choroba umyslowa.

Wyposazenie: prowiant, fachy wiesniaka.
Talent: post

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i zawe-
drowales do trzech réznych krain, mozesz zmienié
swdj zawéd na Mistyka. Raz na sesje, jesli prébujesz
przezy¢ w dziczy, mozesz dorzucié sobie do préby do-
datkowa k4.

Spaczony (+I Wiedza oraz Skupienie, -1 Mowa oraz
Wyglad): wypicie krwi czarta w doéé ekstremalny spo-
s6b wplywa na cialo czlowieka. Jesli masz szczescie,
uzyskasz wielka sile oraz nadprzyrodzone zdolnosci,
jesli masz pecha, zamienisz si¢ w odrazajacego potwo-
ra. Spaczeni s3 ludzmi, ktérych jedynym celem jest
zdobycie duzej ilosci czarciej krwi, tylko po to, by
osiggnaé niewyobrazalng moc.

Wyposazenie: prowiant, dlugie szaty, sztylet.
Talent: ludzie i czarty

Spaczeni nie awansuja na zadne dalsze zawody, ich
sifa roénie dzieki czarciej krwi.
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= Straznik (+I Krzepa, Wigor, Precyzja, Fechtunek oraz ~ Uczony (+2 Wiedza, +1 Mowa, Wyglad oraz S
(/‘ Szybkosd): straznicy chronig miasta, wioski lub posia-  Skupienie): uczony wyktada w szkotach badz prowadzi \\
- ’Mﬂ dlosci. Kazdy szanujacy sie nobil posiada przynajmniej  biblioteke. Niewielu mieszkancéw Exidium staé na J
jednego pretora, czyli elitarnego straznika, ktéry poda-  szkole, stad wiekszo$é uczonych pochodzi od nobiléw, 3

3 za za nim krok w krok. $wigtyni Prawdoméwey lub bogatych handlarzy. '
Wyposazenie: prowiant, 5 szarakéw, zbroja skérzana, Wyposazenie: buklak z wodg, ksigzka (wybierz tema- -

halabarda.
Talent: miyniec

Jesli twoja cecha Fechtunku lub Strzelectwa jest wyz-
sza niz 4 i sluzysz waznej osobistosci, mozesz zmienié
swoj zawdd na Pretora. Raz na sesje, stajesz w obro-
nie swojego pracodawcy, mozesz dorzuci¢ sobie do
préby dodatkowa k4.

tyke), 45 szarakéw, prosty stréj, dyplom ukonczenia
szkoly.

Talent: geniusz

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i wykladasz
w szkole, mozesz zmieni¢ swoj zawdd na Magistra.
Raz na sesje, jesli probujesz kogo$ czego$ nauczy¢,
mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Straznik jaréw (+1 Krzepa, Wigor, Precyzja, Fechtunek
oraz Strzelectwo): straznicy jaréw patrolujg oraz chro-
nig dzikie tereny Exidium, zapewniajac tym samym
bezpieczng podréz dla handlarzy oraz podréznych.
Raz w tygodniu straznicy jaréw sa zaopatrywani przez
wystannikéw zarzadey lub nobila, ktéry ich wynajmu-
je.

Wyposazenie: proca, 5 pociskéw, patka, tarcza, pro-
wiant, zbroja skérzana.

Talent: procarz

Jesli twoja cecha Strzelectwa jest wyzsza niz 4 i po-
mogles w obronie waznego punktu w Jarach, mozesz
zmieni¢ swdj zawdd na Mistrza Jaréw. Raz na sesje,
jesli strzelasz ze swojej procy, mozesz dorzucié sobie

do préby dodatkowa k4.

Templariusz (+1 Krzepa, Wigor, Precyzja, Fechtunek
oraz Skupienie): templariusze sa3 wojownikami Praw-
domdéwcey. Odbywaja swéj trening w $wiatyniach,
gdzie zakonnicy przygotowuja ich do walki z najgor-
szymi stworzeniami tego $wiata. Zadanie templariuszy
jest proste: wybicie wszystkich stluguséw Re-Vanarka
oraz kompletna anihilacja Kruentisa. Niektérzy tem-
plariusze wspétpracuja z demonologami.

Wyposazenie: prowiant, buklak z woda, dwurak, zbro-
ja skérzana, dlugie szaty, torba, 10 szarakéw, s$wiety
symbol.

Talent: ludzie i czarty

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i pokona-
les przynajmniej dziesieciu czartéw, mozesz zmienié
swdj zawéd na Blogostawionego Templariusza. Raz na
sesje, jesli prébujesz zabié¢ stuge Re-Vanarka, mozesz
dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Wedrowny szermierz (+2 Fechtunek, +1 Krzepa, Precy-
zja oraz Szybkosé): wedrowni szermierze s3 mistrzami
ostrzy, ktérzy podrézuja po $wiecie, szukajac godnych
przeciwnikéw, pragnac polepszy¢ swoje umiejetnoscei
postugiwania si¢ mieczem. Wielu z nich zajmuje sie
réwniez kolekcjonowaniem uzbrojenia wysokiej jako-
Sci.

Wyposazenie: sztylet, dwurak, dlugi miecz, prowiant,
buklak z wodg3, 5 szarakéw, pergamin z zapiskami na
temat sztuki postugiwania si¢ mieczem, prosty str¢;.

Talent: siepacz

Jesli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz dwadzieécia sztuk mieczy dobrej jakosci, mozesz
zmieni¢ swoj zawdd na Mistrza Miecza. Raz na sesje,
jesli uderzasz za pomoca ostrza, mozesz dorzuci¢ so-
bie do préby dodatkowa k4.

Wojak (+2 Fechtunek, +1 Krzepa, Precyzja oraz
Wigor): wojacy stuza w armii nobiléw. Wojak jest tak
naprawde pierwszym tytutem, jaki otrzymuje sie w ar-
mii. Po przezyciu pierwszych kilku bitew mozna sieg
cieszy¢ wiekszym zarobkiem oraz tytulem weterana,
pdzniej mozna zostaé oficerem, ktéry przewodzi od-
dzialem wojakéw, a na koncu lordem, ktéry przyjmuje
rozkazy bezposrednio od nobila i moze zarzadza¢ calg
armia w jego imieniu.

Wyposazenie: prowiant, dlugi miecz, tarcza, zbroja
skérzana, bandaze.

Talent: tarczownik

Kariera wojaka przebiega wedlug opisu.
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Wojownik Yushan (+2 Wiedza oraz Bijatyka, +1 Szyb-
kosé): na gérzystym wschodzie istnieja klasztory wo-
jownikéw, ktérzy modlg sie do szczatkéw prastarego,
$wietego smoka Yushan, ktéry ponoé rzadzil $wiatem
tysigce lat temu, zanim nadeszli baronowie. Wyznaw-
cy Yushana wierza, ze ich pan moze uratowaé ten
$wiat nie tylko przed Re-Vanarkiem, lecz réwniez jest
w stanie spali¢ Kruentisa, ktéry zawist w niebiosach.
Niestety, dotychczas wojownicy Yushan nie znalezli
zadnego sposobu, by ozywi¢ smoczego boga.

Wyposazenie: prowiant, dlugie szaty, kostur, 5 szara-
kéw.

Talent: $ciezka Zhangan

Jesli twoja cecha Bijatyki jest wyzsza niz 4 i ukonczy-
les nauke u mistrza Zhangan, mozesz zmieni¢ swdéj
zawdd na Smoczg Pigéé. Raz na sesje, jesli probujesz
kogo$ unieszkodliwi¢, mozesz dorzuci¢ sobie do préby
dodatkowa k4.

Wozak (+2 Rzemioslo, +1 Wigor, Mowa oraz
Szybkosd): wozacy zajmuja sie transportem ludzmi
oraz débr za oplata. Wielu z nich wynajmuje do po-
mocy Wedrowcdw, jesli w gre wchodzi transportowa-
nie waznych oséb lub przejazd przez niebezpieczne
tereny.

Wyposazenie: woz, kon, prowiant, buklak z woda, 10
szarakéw, prosty stroj.

Talent: konny

Jesli twoja cecha Szybkosci jest wyzsza niz 4 i masz
wlasng karawane, mozesz zmienié swéj zawdd na
Przewoznika. Raz na sesje, jesli prébujesz przezyé
w dziczy, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa

k4.

Zakonnik (+2 Skupienie, +1 Wigor, Mowa oraz Rze-
miosfo): zakonnicy stuzg Prawdomdcy, czyli prawdzi-
wemu bogu Exidium. Prawdoméwea opuscit $wiat ty-
sigce lat temu, pozostawiajac po sobie jedynie garstke
anioléw, ktérzy nie byli w stanie powstrzymaé ataku
baronéw. Wielu ludzi wierzy, ze Prawdomdwca kiedys
powrdci i oczyséci ten $wiat z wszelkiego zla, a kosz-
mar wywolany przez baronéw oraz Kruentisa jest je-
dynie probg, ktéra zadecyduje, ktérzy ludzie s3 czysci
i tym samym godni zasig$é obok Boga w zaswiatach.

Wyposazenie: prowiant, dlugie szaty, 20 szarakéw,
$wiety symbol Prawdoméwcey, pergamin z modlitwa-
mi.

Talent: kazanie

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i uzyska-
le$ uznanie w zakonie, mozesz zmienié swoj zawdd na
Opata. Raz na sesje, jesli glosisz kazania ludowi, mo-
zesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Zarzgdeca (+1 Krzepa, Wiedza, Mowa, Wyglad oraz
Rzemiosfo): zarzadcy sa ludzmi wyznaczonymi przez
nobiléw do gospodarowania wsiami oraz polami. Wie-
lu wiesniakéw stara sie o to, by zostaé zarzadca swojej
wsi, lecz tylko jeden moze zosta¢ wybrany.

Wyposazenie: 45 szarakéw, prosty stréj.
Talent: osad

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i twdj nobil
przekaza’f ci wiecej niz cztery aureole na TOZWO] Wsi,
mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Zaufanego Zarzadce.
Raz na sesje, jesli przewodzisz wiesniakami, mozesz
dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Zbir (+1 Krzepa, Precyzja, Bijatyka, Fechtunek oraz
Strzelectwo): zadna droga w Exidium nie jest w pelni
bezpieczna. Jesdli akurat w okolicy nie grasuja potwory,
zawsze mozna sie spodziewaé grupy ludzi, ktérzy po-
luja na stabszych podréznych.

Wyposazenie: prowiant, topdr, zbroja skérzana.
Talent: nokaut

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zarobites
pie¢ aureoli na rabunkach, mozesz zmienié¢ sw¢j za-
wéd na Zabijake. Raz na sesje, jesli prébujesz kogos
ogluszyé, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa

k4.

Zielarz (+2 Wiedza, +1 Wigor, Rzemioslo oraz Skupie-
nie): zielarze zajmujg si¢ zbieraniem i hodowla ziét
oraz innych pomocnych roslin. Wspétpracuja z medy-
kami. Sami réwniez troche znaja sie na medycynie,
lecz tylko tej naturalnej, zwigzanej z ziolami oraz wy-
warami.

Wyposazenie: 3x ziola lecznicze, prosty stréj, buktak
z woda, 10 szarakéw.

Talent: rehabilitacja

Jesli twoja cecha Rzemiosta jest wyzsza niz 4 i masz
wlasny ogréd, mozesz zmienié swéj zawéd na Herbali-
ste. Raz na sesje, jesli probujesz odnalezé jakie$ kon-
kretne ziola, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodat-
kowa k4.
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Zlodziej (+2 Precyzja oraz Szybkosé, +1 Strzelectwo):
bezrobotni oraz bezdomni $wiata Exidium bardzo
szybko schodza na $ciezke bezprawia.

Wyposazenie: patka, dlugie szaty, prosty stréj, 2x wy-
trych, prowiant, 2 szaraki.

Talent: famacz zamkéw

Jesli twoja cecha Precyzja jest wyzsza niz 4 i posiadasz
wlasng gildie, zawéd na
Ksigze¢/Ksiezniczke Zlodziei. Raz na sesje, prébujesz
kogo$ okrasé¢, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodat-

kowa k4.

mozesz zmieni¢ swdj

Zigolak albo Kurtyzana (+2 Wyglad, +1 Wigor, Mowa
oraz Szybkosd): w kazdym wigkszym miescie mozna
znalez¢ domy rozkoszy. Prostytucja w $wiecie Exidium
jest legalna i traktowana jako co$ naturalnego.

Wyposazenie: wyzywajacy strdj, 12 szarakow.

Talent: feromony

Jesli twoja cecha Wygladu jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny burdel, mozesz zmieni¢ swéj zawéd na
Alfonsa/Burdelmame. Raz na sesje, probujesz kogo$

zauroczyé, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatko-

wa k4.

Druga tabela zatlwodow

W tym rozdziale znajduje sie druga lista zawoddw. Na
tej liscie postaé ma wieksza

Wynik rzutu Zawéd

m-123 Dzikus
124-142 Nomada
143-214 Espadyn
221 Aktor
222 Atleta
223 Balwierz
224 Bankier
231 Blazen
232-233 Druciarz
234 Dyplomata
241 Fleczer / szyftarz
242 Flisak
243 Garncarz
244 Gejsza Q
31 Géral
312 Jatmuznik
313 Jubiler
314 Jurtwach

321 Jurysta
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322 Nekrotyk
323 Niewolnik Nemus
324 Ogrodnik
331 Pierwotny
332 Piwowar
333 Poeta

334-341 Potawiacz
342 Poslaniec
343 Puryfikator
344 Puszkarz
4n Rakarz
412 Rycerka Klefiry @
113 Rycerz Gorflensa o
44 Rycerz Zenydrona
421 Rzeznik
422 Stolarz
423 Szmugler
424 Sciekotaz
431 Swietlarz
432 Tancerz
433 Tawe
434 Wezownik
44 Wiedzma @
442 Wieszczbiarz
443 Wilczarz
444 Zdun

Dzikus (+2 Krzepa oraz Szybkosé¢, +1 Bijatyka): dziku-
sem moze by¢ okreslany kto$, kto zyje w Nemus, nie
nalezac przy tym do zadnego klanu lub nie spehnia
tam roli wojownika, wiec nie moze sie nazywaé klan-
bratem lub klansiostra. Dzikusy zazwyczaj zajmuja sie
pozyskiwaniem pozywienia, opieka nad domem lub
pilnowaniem niewolnikéw. Mozliwe tez, ze s3 to zwy-
czajne zony klanbratéw lub przedstawiciele innych
krain, ktérzy uciekli ze swych ziem i przylaczyli sie do
klanu.

Wyposazenie: barbarzynskie opaski, buklak

z wodq, prowiant.

Talent: brak

topor,

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zagryzle$
potwora zebami, mozesz zmienié swéj zawéd na Be-
stie. Raz na sesje, jesli prébujesz co$ upolowaé, mo-
zesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.
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Nomada (+1 Wigor, Wiedza, Mowa, Skupienie oraz
Szybkosd): na potudniu od dzikiej krainy Nemus lezy
Korys, rozlegle polany pokryte brazowa trawa oraz
wzgérzami, ktére otaczajg kraine niczym mur. Korys
nie jest panstwem, jest to dom dla uciekinieréw z in-
nych krain oraz — przede wszystkim — dla nomadéw,
ktérzy podrézujg razem ze swoimi namiotami. Kory-
scy nomadzi s3 z natury pomocni, lecz kompletnie
ignorujg poczynania innych krain oraz wydarzenia
dziejace sie¢ poza Korys. Od czasu do czasu jednak
znajdzie si¢ nomada, ktéry odwazy sie podjaé najdtuz-
sz3 wedréwke swojego zycia, by poznaé $wiat poza
brazowymi wzgérzami.

Wyposazenie: prosty stréj, 2x buklak z wodg, 2x pro-
wiant, torba, kostur, proca, futro.

Talent: brak

Jesli twoja cecha Szybkosci jest wyzsza niz 4 i zwie-
dzites trzy krainy, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Obiezyéwiata. Raz na sesje, jesli wykonujesz probe
Szybkosci, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa
k4.

Aktor (+2 Wyglad, +1 Wigor, Mowa oraz Rzemiosfo):
aktorzy wystepuja na scenie, w teatrach na Niepamiet-
nych Ziemiach lub w koloseach Tildris. Zdolni aktorzy
potrafia bezblednie nasladowa¢ inne osoby i majg gru-
py oddanych fanéw.

Wyposazenie: bogaty stréj nobila, maska, wstazka, ze-
staw do makijazu, 60 szarakdéw.

Talent: elokwencja

Jesli twoja cecha Wygladu jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wierna grupe fanéw, mozesz zmienié¢ swéj zawéd
na Gwiazdora. Raz na sesje, jesli prébujesz kogo$ na-
$ladowaé, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa
k4.

Espadyn (+1 Krzepa, Wyglad, Fechtunek, Wigor oraz
Strzelectwo): bycie espadynem w Tildris oznacza znaj-
dowanie si¢ na ustugach Asarona i jego 17 armii. Espa-
dyni sprawuja role taniej fizycznej sily roboczej, zot-
nierzy oraz policji, otrzymujac w zamian niezadowala-
jacy zarobek. Maja jednak dach nad glowa (koszary)
oraz dostep do broni. Bezrobotni obywatele Tildris sa
sita zaciggani do armii i mianowani espadynami. Espa-
dync’)w, ktérzy przeiy]i 15 lat s’miby nazywa sie elitq.
Zajmujy sie szkoleniem kolejnych rekrutéw i opieka
nad nimi.

Wyposazenie: prosty strdj, dlugi miecz, tarcza, buklak
z wodg, dokument espadyna, 10 szarakéw.

Talent: brak

Jedli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i prze-
zyle$ 15 lat stuzby, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Eli-
tarnego Espadyna. Raz na sesje, jesli prébujesz egze-
kwowaé prawo, mozesz dorzucié¢ sobie do préby do-
datkowa k4.

Atleta (+2 Krzepa oraz Wyglad, +1 Wigor): atleci éwi-
cza swoje miesnie, by osiagnaé wyzyny swojej spraw-
nosci fizycznej oraz uksztaltowaé swoje cialo, by bylo
piekne niczym posag z Tildris wykuty przez reke mi-
strza. Biora udzial w réznych zawodach sportowych
ku uciesze ludu. Atletyka jest szczegdlnie popularna
w Tildris oraz Yushan, mniej na Niepamie;_tnych Zie-
miach.

Wyposazenie: wyzywajacy stréj, buklak z woda, olej
do ciala, 18 szarakoéw.

Talent: zapasy

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zdobyle$
medal na turnieju pokazu sily, mozesz zmienié¢ swdj
zawdd na Silacza. Raz na sesje, jesli probujesz pod-
nie$¢ co$ naprawde ciezkiego, mozesz dorzucié sobie
do préby dodatkowa k4.

Balwierz (+1 Wigor, Wiedza, Mowa, Rzemiosfo oraz
Skupienie): balwierz zajmuje si¢ wyrywaniem zebdw,
goleniem, czyszczeniem uszu, kapaniem oraz prostymi
operacjami. Balwierze nie maja ukonczonej zadnej
szkoly, positkuja sie wiedza ludowa oraz doswiadcze-
niem, ktére nabyli metodg préb i bledéw.

Wyposazenie: prosty strdj, bandaze, ziola lecznicze,
obcegi, brzytwa, 10 szarakéw.

Talent: rehabilitacja

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny zaklad, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Leczniczego. Raz na sesje, jesli prébujesz wykonaé
prosty zabieg medyczny, mozesz dorzucié¢ sobie do
proby dodatkowa k4.

e

I

|




NN

N\ §§ %Mé/‘ u k Vg W2

N\ N

Bankier (+1 Wiedza, Mowa, Wyglad, Rzemiosfo oraz
Skupienie): bankierzy pracuja w skarbcach, strzegac
szaraki, aureole iinne wartosciowe rzeczy zlozone
przez ludzi. Zalozenie sejfu w Exidium wymaga tylko
jednorazowej wplaty, lecz bankierzy uzywaja czesci
pieniedzy do zakladania wlasnych inicjatyw, ktére za-
pewniaja im staly zarobek oraz pozwalajg splaci¢ po-
zyczone od klienta pieniadze.

Wyposazenie: prosty stréj, 3 aureole, wlasny biznes
(sklep, karawana...).

Talent: sifa to pieniadz

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i masz
skarbiec z kilkunastoma klientami, mozesz zmienié
swdj zawdd na Krezusa. Raz na sesje, jesli prébujesz
zawrzeé jaki$ interes, mozesz dorzucié sobie do préby

dodatkowa k4.

Dyplomata (+2 Mowa, +1 Wyglad, Wiedza oraz Sku-
pienie): ludzko$é musi sie trzymaé razem, jesli chce
przezyé to pieklo. W niektérych miastach Exidium
mozna odnalezé konsulaty Yushan, Tildris oraz niekté-
rych (najbogatszych) krain Niepamietnych Ziem. Dy-
plomaci pracuja w takich miejscach, wysylaja raporty
swoim wladcom i pomagaja ludziom z wlasnej krainy,
ktérzy znalezli sie za granica.

Wyposazenie: bogaty stréj, przyrzady do pisania, 200
szarakéw.

Talent: multikulturalizm

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
ambasade sfinansowang przez swojego wiladce, mo-
zesz zmieni¢ swéj zawdd na Ambasadora. Raz na se-
sje, w czasie konfliktu bezkrwawego, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Blazen (+2 Mowa oraz Szybkosé, +1 Wyglad): najbo-
gatsi nobilowie moga sobie pozwoli¢ na wynajecie bla-
zna, ktéry ich bedzie zabawial w gorsze dni. Pomimo
okropnego stroju i dosy¢ upokarzajacych zadan, bycie
btaznem wecale nie jest ztym zawodem. Blazni s3 nie-
mal nietykalni (poniewaz bycie denerwujacym jest po-
niekad ich zadaniem) i maja dostep do kazdego zakat-
ka miasta oraz posiadlosci nobila.

Wyposazenie: prosty stréj (blazna), 2 losowe zwyczaj-
ne przedmioty, 10 szarakéw.

Talent: improwizator

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i stuzysz juz
dwa lata wladcy, mozesz zmienié¢ swéj zawéd na Wiel-
kiego Komika. Raz na sesje, jesli préobujesz komus od-
wréci¢ uwage lub zabawié, mozesz dorzucié¢ sobie do

proby dodatkowa k4.

Druciarz (+2 Rzemiosfo, +1 Precyzja, Wiedza oraz Sku-
pienie): druciarze zajmuja sie naprawa prostych urza-
dzen oraz narzedzi. Zazwyczaj podrézuja od miasta
do miasta i od wsi do wsi, oferujac swoje ustugi za
rozsadna cene. Zbieraja réwniez zelastwo pozostawio-
ne przez innych ludzi, by stworzyé w wolnym czasie
przedmioty na sprzedaz. Co$, co jest $mieciem dla
zwyczajnego czlowieka, moze okazaé si¢ cennym ma-
terialem dla druciarza.

Wyposazenie: prosty strdj, torba, mlotek, wytrych, ze-
staw gwozdzi, worek zelastwa, buklak z woda, pro-
wiant, 12 szarakdéw.

Talent: zlota raczka

Jesli twoja cecha Rzemiosta jest wyzsza niz 4 i napra-
wile$ juz dwadziescia przedmiotéw, mozesz zmienié
swdj zawdd na Reperatora. Raz na sesje, jesli prébu-
jesz co$ naprawié, mozesz dorzuci¢ sobie do préby

dodatkowa k4.

Fleczer | Szyftarz (+2 Strzelectwo oraz Rzemiosfo, +1
Precyzja): jesli wylosowale$ ten zawéd, musisz zdecy-
dowaé, czy jestes fleczerem czy szyftarzem. Fleczer
wykonuje oraz sprzedaje tuki i strzaly. Szyftarz zajmu-
je sie wykonywaniem kusz oraz beltéw.

Wyposazenie: prosty stréj, amunicja x10, buklak
z wodg, prowiant, mlotek, ndz, tuk (fleczer), kusza
(szyftarz), 12 szarakéw.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny zaklad, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Mistrzowskiego Fleczera lub Szyftarza. Raz na sesje,
jesli prébujesz wykonywaé tuk lub kusze, mozesz do-
rzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Flisak (+1 Krzepa, Wigor, Precyzja, Rzemiosfo oraz
Szybkosé): flisacy s3 wiesniakami zajmujacymi sie
transportem ludzi oraz towaréw droga rzeczng za po-
mocy tratw. Starszy flisak, ktéry dba o stan tratw oraz
ponosi odpowiedzialno$é za stan towardw, jest nazy-
wany retmanem.

Wyposazenie: fachy wiesniaka, tyczka, tratwa (zacu-
mowana przy najblizszej rzece), buklak z wods, patka,
prowiant, 5 szarakéw.

Talent: ryba

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i posiadasz
pie¢ tratw, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Retmana.
Raz na sesje, jesli prébujesz wykonaé jaki$ niebez-
pieczny manewr na wodzie, mozesz dorzuci¢ sobie do

proby dodatkowa k4.
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Garncarz (+2 Rzemioslo, +1 Precyzja, Skupienie, Szyb-
kosé): garncarze recznie wykonuja réznorakie naczy-
nia z gliny. Jest to szczegélnie dobrze platny zawéd
w Yushan, gdzie dobry garncarz moze otrzymaé wiele
monet od wysoko postawionych tawe za porzadnie
wykonane oraz zdobione wazony. Garncarze z Tildris
za to s3 znani ze swych doskonalych wazonéw, ktére
dobrze sie sprzedaja w ich krainie oraz na Niepamiet-
nych Ziemiach. Garncarze z Niepamietnych za to spe-
cjalizuja sie w prostych naczyniach do kuchni, ktére
mozna fatwo sprzedaé¢ wszystkim mieszkancom.

Wyposazenie: prosty strdj, 2x naczynie, wazon, 12 sza-
rakéw.

Talent: zlota raczka

Jedli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i sprze-
dale$ naczynie bogaczowi, mozesz zmienié swdj za-
wéd na Mistrz Garncarstwa. Raz na sesje, jesli probu-
jesz wykona¢ naczynie, mozesz dorzucié¢ sobie do pro-

by dodatkowa k4.

Gejsza @ (+3 Wyglad, +I Mowa oraz Strzelectwo):
gejsze s3 damami do towarzystwa w Yushan. Mozna
je spotkaé we wiekszosci szanujacych sie zajazdéw
oraz na dworach bogatych i wysokich ranga tawe.
Wynajecie gejszy jest niezwykle kosztowne i klient nie
ma prawa jej dotykaé, jesli dama sama na to nie po-
zwoli. Gejsza zabawia klientéw taiicem, $piewem oraz
grami. Gejsze s3 szkolone przez grupe zwang dokuy,
kobiety nie tylko s3 uczone dobrego wychowania, lecz
réwniez walki, poniewaz kazda z nich jest dodatkowo
zabdjczynig oraz ochroniarka, ktéra potrafi poradzié
sobie z nieostroznymi intruzami na dworze tawe...
lub problematycznymi klientami.

Wyposazenie: strdj gejszy (traktowany jako bogaty
stréj nobila), instrument, sztylet, 1 aureola.

Talent: zabdjcze pigkno

Jedli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i spedzitas
noc z tawe, mozesz zmieni¢ swoj zawéd na Femme
Fatale. Raz na sesje, jesli prébujesz kogo$ oczarowaé
ruchami lub wygladem, mozesz dorzuci¢ sobie do
préby dodatkowa k4.

Géral (+2 Wigor, +1 Krzepa, Fechtunek oraz
Szybkosé): gérale s3 mieszkancami Kiet Vakona na da-
lekiej pdlnocy. Zajmuja sie oprowadzaniem oraz
ochrong przyjezdnych, przede wszystkim gérnikéw,
ktérzy przybyli szukaé zlota oraz diamentéw na tych
pokrytych lodem i kamieniami ziemiach martwego
czerwonego barona. Gérale utrzymuja sie z pieniedzy
0s6b wykupujacych ich ustugi oraz z polowan. To nie-
zwykle silni i odwazni ludzie, lecz cze$é mlodych gé-
rali udaje sie do Niepamietnych Ziem w poszukiwaniu
bezpieczniejszego zawodu i miejsca na zalozenie ro-
dziny.

Wyposazenie: cieple futro, kapelusz, mlot, torba, 2x
prowiant, 2x buklak z wodg, fajka, futro, 5 szarakéw.

Talent: to tylko mzawka

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
wlasng gérska kryjéwke, mozesz zmienié¢ swéj zawdd
na Wladce Wzgérz. Raz na sesje, jesli prébujesz prze-
zyé w gérskich lub mroznych klimatach, mozesz do-
rzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Jalmuznik (+2 Mowa, +1 Wiedza, Wyglad oraz Skupie-
nie): jalmuznicy pracuja dla $wigtyn Prawdoméwey.
Opiekuja sie biednymi, bezdomnymi oraz dzieémi.
Przekazuja réwniez pienigdze uzbierane przez $wiaty-
nie ludziom oraz sami zbieraja datki na potrzebuja-
cych. Jalmuznicy nie posiadaja wlasnych pieniedzy, sa
utrzymywani przez $wigtynie, jeéli jednak ktérys
z nich zdecyduje sie przywlaszczyé monety $wiatyni,
zostaje szybko oraz wyjatkowo bolesnie ukarany przez
templariuszy.

Wyposazenie: prosty stréj, bandaze, torba, 2x buklak z
wodg, 2x prowiant, $wiety symbol.

Talent: wspélczucie

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i rozda-
les 5+ aureoli, mozesz zmienié swéj zawdéd na Dobro-
czynfice. Raz na sesje, jesli probujesz komus udzieli¢ ja-
kiejkolwiek pomocy, mozesz dorzucié¢ sobie do préby
dodatkowa k4.
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Jubiler (+2 Rzemiosfo, +I Precyzja, Mowa oraz Wy-
glad): jubilerzy zajmuja sie szlifem oraz sprzedaza ka-
mieni szlachetnych i wykonywaniem bizuterii. Istnieja
réwniez jubilerzy, ktérzy zajmuja sie zdobieniem ore-
za dla rycerzy.

Wyposazenie: bogaty stréj, diament, naszyjnik (srebr-
ny), pierscien (srebrny), 120 szarakow.

Talent: fachowiec

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i posiadasz
bizuterie¢ wartg 20 aureoli, mozesz zmienié¢ swdj za-
wéd na Ekskluzywnego Jubilera. Raz na sesje, jesli
probujesz wykonaé bizuterie, mozesz dorzuci¢ sobie
do préby dodatkowa k4.

Jurtwach (+1 Krzepa, Fechtunek, Strzelectwo, Wigor
oraz Szybkosé): kazda grupa nomadéw ma sposréd
siebie wybranych 3 (lub mniej, zalezy od liczebnosci
grupy) najsilniejszych wojownikéw, ktdérzy zostaja jur-
twachami, czyli straznikami grupy oraz namiotdéw.
Jurtwach nie moze opuszczaé swojej grupy ani
na krok, wiec kaidy spokojny dzien qudza na trenin-
gu, by méc jeszcze lepiej chroni¢ wlasnych ludzi. Jedli
kto$ spotka jurtwacha poza Korys, oznacza to tylko
jedno — ludzie, ktérych mial chroni¢ s3 juz martwi,
lub zostal z jakiego$ powodu wygnany.

Wyposazenie: skorzana zbroja, tarcza, wiécznia, tuk,
amunicja x5, torba, 2x buklak z wodg, 2x prowiant.

Talent: nadwyrezenie

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zabile$
dziesie¢ bestii w Korys, mozesz zmieni¢ swdj zawéd
na Pogromce z Korys. Raz na sesje, jesli prébujesz
chroni¢ obozu, mozesz dorzucié¢ sobie do préby do-

datkowa k4.

Nekrotyk (+2 Wiedza, +1 Wigor, Mowa, Fechtunek
oraz Skupienie, -1 Wyglad): nekrotycy sa niezwykle
niebezpiecznymi ludzmi, uzywaja nieumarlych oraz
krwi Kruentisa do wlasnych celéw. Nekrotycy uprowa-
dzaja zwloki z cmentarzy lub zabijaja ludzi, by ozywié
nieumarlych, dzieki ktérym moga terroryzowaé miasta
oraz wsie. Oczywiscie nieumarli nie s3 postuszni ne-
krotykom, wiec ci muszg ich w jaki$ sposéb unieszko-
dliwi¢ lub trzyma¢ sie od nich z daleka w czasie ata-
ku. Niektérzy zakladaja nieumarlym otwierane na klu-
czyk klatki na glowe, inni wypuszczaja horde potwo-
réw z wozu, po czym ladujg spladrowane dobra, gdy
chodzace trupy wybija juz calg osade. Nekrotycy bar-
dzo rzadko ze soba wspélpracuja, kazdy z nich bacz-
nie strzeze swoich zapaséw czystej krwi Kruentisa.
Podobno istniejg tez wyjatkowo potezni (i szaleni) ne-
krotycy, ktérzy wspélpracuja ze zmorami.

Wyposazenie: fachy wiesniaka, sztylet, torba, 2x bu-
klak z krwiag Kruentisa, lina 10m, klatka na glowe
z zamkiem oraz kluczykiem, buklak z wodq, prowiant,
4 szaraki.

Talent: aura zla

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i ozywi-
les pieédziesigt nieumarlych, mozesz zmienié¢ swdj za-
wéd na Wladeg Zombie. Raz na sesje, jesli prébujesz
sie ukryé, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Jurysta (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Skupienie): nie kaz-
d3 blahostka powinien si¢ zajmowaé nobil lub herold.
Jurysci sa sedziami wybranymi przez wladze miasta.
Ich zadaniem jest rozstrzyganie sporéw oraz wymie-
rzanie kar. Niestety, o wiele fatwiej przekupié¢ (lub za-
straszy¢) juryste niz nobila.

Wyposazenie: bogaty stréj, ksigzka (prawa panujace
na ziemiach), ksiqika (spis ]udzi), dokument z herbem
nobila, 60 szarakéw.

Talent: jajoglowy

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i rozwigza-
les dziesie¢ sporéw, mozesz zmieni¢ swéj zawédd na
Wielkiego Sedziego. Raz na sesje, jesli prébujesz roz-
wigzaé spdr, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodat-
kowa k4.

Niewolnik Nemus (+/ Krzepa, Bijatyka, Fechtunek,
Rzemiosto oraz Szybkosé): klanbracia oraz klansiostry
w czasie swoich wypraw do innych krain nie tylko za-
bieraja do domu bogactwa, ale réwniez stabszych lu-
dzi, ktérzy mieli pecha, stajgc im na drodze. Pojmani
przez Nemuséw niewolnicy muszg ciezko pracowaé
oraz zabawiaé swoich nowych panéw i panie. Pigkniej-
sze kobiety trafiaja prosto do przywddcy klanu. Zbie-
gli niewolnicy swoja postura i zachowaniem przypo-
minaja Nemusow.

Wyposazenie: barbarzynskie opaski.
Talent: tragarz

Niewolnik nie posiada mistrzowskiej wersji swojego
zawodu.
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Ogrodnik (+1 Wigor, Precyzja, Rzemioslo, Skupienie
oraz Szybkosé): ogrodnicy zajmuja si¢ ogrodami nobi-
16w, heroldéw lub bogaczy, ktérzy moga sobie na ta-
kie luksusy pozwoli¢. Ogrodnicy posiadaja duza wie-
dze o roslinach.

Wyposazenie: prosty strdj, nozyce, worek, lopata, bu-
klak z wodg, 10 szarakéw.

Talent: fachowiec

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i zajmujesz
siec ogrodem wladcy lub bogacza, mozesz zmienié
swoj zawdd na Botaniste. Raz na sesje, jesli probujesz
zajmowaé sie rtodlinami, mozesz dorzucié¢ sobie do
préby dodatkowa k4.

Pierwotny (+2 Krzepa oraz Bijatyka, +1 Wigor oraz
Szybkosé, -1 Wiedza oraz Wyglad): poza klanami Ne-
mus, w najbardziej bezlitosnych rejonach dzungli, zyja
ludzie stokrotnie dziksi niz wszystkie siostry i bracia
klanéw. Klany nie wyznaja zadnej religii, bogami dla
nich s3 potezni bohaterowie i wojownicy. Pierwotni za
to wierza w Pierwotng Bestig, ktéra wychowala Thor-
morda Zwierzecego, porzuconego syna Vilfila Zelazno-
kostnego, zalozyciela jednego z pierwszych klanéw
Nemus. Vilfil zostawil swojego syna w dziczy, ponie-
waz nie tylko mial chorowite cialo, lecz juz w mlodym
wieku wykazywatl chorobe psychiczng. Bestia karmila
swoim mlekiem i chronita Thormorda niczym wlasne
dziecko. Po kilkunastu latach mlodzieniec wyrést na
poteznego i zdziczalego wojownika, ktéremu nie mo-
gli stawi¢ czola nawet najlepsi wojownicy klanéw.
Wielu ludzi opuscito osady, by zyé razem z Thormo-
dem jako wolni ludzie wéréd zwierzat i drzew. Sami
pierwotni juz nie przypominaja szczegdlnie ludzi, ich
ciala zostaly pomalowane krwig lub farba, a wlosy
zdobig liany lub liscie. Niektérzy pierwotni opuszczajg
dzungle i wyruszaja w $wiat, by po prostu zakoszto-
wa¢é wolnosci.

Wyposazenie: plat miesa.

Talent: furia

Jedli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i pozarle$
inteligentng istote, mozesz zmienié¢ swéj zawdd na
Wojownika Thormoda. Raz na sesje, jeéli prébujesz

zniszczy¢ kogo$ w makabryczny sposéb, mozesz do-
rzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Piwowar (1 Krzepa, Wiedza, Wigor, Bijatyka oraz
Rzemiosfo): piwowarzy produkuja piwo i inne wyroby
alkoholowe w Exidium. Wielu z nich ciggle szuka ide-
alnego trunku, niektérzy nawet prébuja dodawaé
odrobine krwi Kruentisa do swoich wytwordéw, lecz
takie eksperymenty s3 ostro potepiane w miastach.
Kazdy szanujacy sie piwowar posiada wlasng piwnicz-
ke, gdzie trzyma swoje najdoskonalsze wyroby.

Wyposazenie: prosty stréj, 6x butelka wina, naczynie,
buklak z woda, prowiant, 20 szarakéw.

Talent: mocna glowa

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz piwniczke z 20 beczkami, mozesz zmieni¢ swdj
zawdd na Mistrza Trunkéw. Raz na sesje, jesli prébu-
jesz pedzi¢ alkohol, mozesz dorzuci¢ sobie do préby
dodatkowa k4.




Poeta (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Wyglad): poeci zaj-
muja sie pisaniem wierszy oraz piesni. Nielatwo jest
sie wybi¢ i zosta¢ stawnym wséréd nobiléw i milosni-
kéw sztuki, dlatego nieustannie poszukuja nowych in-
spiragji.

Wyposazenie: prosty stréj, ksigzka (pusta), przyrzady
do pisania, buklak z woda, prowiant, 5 szarakéw.

Talent: artystyczna dusza

Jesdli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i sprzedale$
swoja ksigzeczke z wierszami bogaczowi, mozesz
zmieni¢ swoj zawdd na Wieszcza. Raz na sesje, jesli
probujesz kogo$ oczarowaé stowami, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Polawiacz (+1 Wigor, Precyzja, Rzemioslo, Skupienie
oraz Szybkosé): potawiacze zajmuja si¢ lowieniem ryb
oraz ich hodowla w zamknietych, pilnowanych przez
puryfikatoréw zbiornikach wodnych.

Wyposazenie: tachy wiesniaka, sie¢, wedka, wiadro, 10
szarakdéw.

Talent: ryba

Polawiacz nie posiada mistrzowskiej wersji swojego
zawodu.

Puszkarz (+2 Strzelectwo oraz Rzemiosfo, +1 Wiedza):
puszkarze tworza oraz naprawiaja bombardy. W razie
potrzeby, obstuguja je réwniez w czasie oblezen i ata-
kéw na legiony czartéw. Doswiadczeni puszkarze maja
najwicksze zarobki wérédd wszystkich wojskowych za-
woddw.

Wyposazenie: prosty stréj, milotek, eksplodujacy
proch, torba, bombard, kula armatnia, pochodnia, kon,
15 szarakéw.

Talent: kanonier

Jesli twoja cecha Strzelectwa jest wyzsza niz 4
i ustrzelite$ dziesieciu przeciwnikéw za pomocg bom-
bardy, mozesz zmieni¢ swéj zawéd na Artylerzyste.
Raz na sesje, jesli prébujesz wystrzeli¢ z bombardy,
mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Poslaniec (+1 Wigor, Wiedza, Mowa, Wyglad oraz
Szybkosd): poslancy roznosza za drobna oplata listy
oraz przesytki pomiedzy miastami oraz wsiami. Wigk-
szo$¢ nocy poslancy spedzaja w zajazdach.

Wyposazenie: prosty strdj, mapa rejonu, kon, torba,
ksigzka (pusta), przyrzady do pisania, buklak z woda,
prowiant, 12 szarakéw.

Talent: konny

Jesli twoja cecha Szybkosci jest wyzsza niz 4 i pracu-
jesz dla wladey lub bogacza, mozesz zmienié swéj za-
wdéd na Emisariusza. Raz na sesje, jesli probujesz do-
trzeé gdzie$ wyjatkowo szybko, mozesz dorzucié¢ sobie

do préby dodatkowa k4.

Rakarz (+1 Krzepa, Precyzja, Bijatyka, Fechtunek oraz
Szybkosé): rakarze zajmuja sie chwytaniem oraz
unieszkodliwianiem niebezpiecznych zwierzat, gtéwnie
krwiozerczych, na terenie miast oraz wsi. Skérznie no-
szone przez rakarzy szczelnie zakrywaja kazdy czesé
ciala, nawet twarz, by ochroni¢ przed potencjalnie
trujgcymi lub zarazliwymi ugryzieniami niebezpiecz-
nych zwierzat.

Wyposazenie: skérzana zbroja, patka, klatka, lina 10m,
worek, buklak z woda, prowiant, 5 szarakéw.

Talent: poskramiacz

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i unieszko-
dliwites 20 zwierzat, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Hycla. Raz na sesje, jesli prébujesz unieszkodliwié
zwierze, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa

k4.

Puryfikator (+1 Wigor, Wiedza, Wyglad, Rzemiosto
oraz Skupienie): puryfikatorzy zajmuja sie studniami,
$ciekami oraz innymi zbiornikami wodnymi w osadzie.
Dbaja o to, by woda nie zostala skazona przez krew
i w razie potrzeby rozdajg czysta ciecz ze specjalnych
rezerw.

Wyposazenie: prosty stréj, wiadro, naczynie, 4x buklak
z wodg, prowiant, 8 szarakdéw.

Talent: nadmorski straznik

Puryfikator nie posiada mistrzowskiej wersji swojego
zawodu.
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Rycerka Klefiry Q (+2 Fechtunek, +1 Wigor, Wiedza
oraz Mowa): Klefira byla zakonnica wychowang przez
rodzine najemnikéw. Schronienie w zakonie Prawdzi-
wego znalazla w mlodym wieku, po $mierci ojca
i matki z rgk zbiréw. Klefira byla dobroduszng kobie-
ta, przyjela do siebie wiele porzuconych dzieci i za-
wsze wspierala finansowo biedne wsie. Zmarta w cza-
sie ataku grupy zbiréw na wie$ Hrenvald na potudniu
Niepamigtnych Ziem. Chronila wieéniakéw, walczac
tak, jak uczyl ja ojciec, udalo jej si¢ uchronié wies
oraz mieszkancéw, lecz zmarla dzien pézniej z powo-
du fatalnych ran. Zakon Klefiry przyjmuje do siebie
tylko kobiety, ich misja jest ochrona wsi oraz bied-
nych, a ulubiong bronig specjalny, wzmacniany, zdo-
biony cep bojowy Klefiry (cena x10, nie posiada cechy
,prosta”).

Wyposazenie: zbroja rycerska, dlugie szaty, cep bojo-
wy Klefiry, kon, buklak z woda, prowiant, 10 szarakéw.

Talent: bohater wsi

Jesdli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i uratowalas
cztery wsie, mozesz zmieni¢ swdj zawdd na Mistrzyni
Zakonu. Raz na sesje, jesli prébujesz obronié¢ niewin-
nego, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Rycerz Zenydrona (+2 Fechtunek, +1 Mowa, Wyglad
oraz Szybkosd): ze wszystkich zakonéw, uczniowie Ze-
nydrona prawdopodobnie najbardziej rzucajg sie
w oczy. Ich zbroje s3 bogato zdobione, nosza peleryny
w jaskrawych kolorach i postuguja sie tanecznym sty-
lem walki, ktéry bazuje na kolczastym biczu. Zeny-
dron zabil niegdy$ w pojedynke przerazajacego po-
twora morskiego zwanego Hradenwyrmem. Misjg za-
konu jest zachowanie zenydry, czyli stworzonego
przez Zenydrona stylu walki, oraz ochrona nabrzezy.
Zenydronici czesto prowadza réwniez potyczki z tro-
glodytami, ktérych zalozyciel z calego serca nienawi-
dzil, poniewaz zabily jego siostre Koleane, gdy byt
jeszcze dzieckiem.

Wyposazenie: zbroja rycerska, bicz kolczasty, tarcza,
dtuga peleryna, kon, buklak z wodg3, prowiant, 12 sza-
rakéw.

Talent: ciernie

Jesli twoja cecha Szybkosci jest wyzsza niz 4 i zabites
potwora morskiego, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Zlotego Bicza. Raz na sesje, jesli prébujesz uderzyé bi-
czem, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa k4.

Rycerz Gorflensa O (+2 do trzech wybranych przez
gracza cech, -1 Wyglad oraz Skupienie): Gorflens byt
wybitnym alchemikiem, ktéry prowadzit eksperymenty
na terenach Kiel Vakona. Testom poddawal chetnych
wojownikéw, prébujac wykonaé mikstury zwiekszajace
site ludzi, by ulatwi¢ walke z legionami Re-Vanarka.
Sukces byl polowiczny, niektérzy ochotnicy odczuli
wyrazne zmiany w ciele, inni nie przezyli testéw. Wo-
jownicy, ktérzy przyjeli mikstury Gorflensa, stworzyli
wokét alchemika specjalny zakon — jego celem jest
wspieranie wojska Niepamietnych Ziem i Tildris oraz
szukanie innych ludzi o dobrym wigorze i wytrzyma-
losci, ktérzy mogli zasili¢ szeregi rycerzy Gorflensa.
Do zakonu przyjmowani s3 jedynie mezczyzni, ponie-
waz mieszanki nie s3 dostosowane do kobiecego orga-
nizmu, kobiety jedynie zajmuja sie alchemia.

Wyposazenie: zbroja rycerska, dwurak, 3x cudowna
mikstura, kon, buklak z wodg, prowiant, 10 szarakéw.

Talent: nadludzka sprawnosé

Jesdli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i przezyle$
eksperymentalna miksture alchemika zakonu, mozesz
zmieni¢ swdj zawdd na Alchemicznego Rycerza. Raz
na sesje, jesli prébujesz przetrwaé chorobe, kwasy lub
zmeczenie, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatko-
w3 k4.

Rzeznik (+2 Rzemiosfo, +1 Krzepa, Wigor oraz Fechtu-
nek): rzeznicy porcjuja oraz przygotowuja mieso do
sprzedazy we wilasnych sklepach. Popularny zawéd za-
réwno na wsiach, jak i miastach.

Wyposazenie: prosty strdj, tasak (cechy: silna oraz po-
wolna), 4x prowiant, 8 szarakéw.

Talent: podjadek

Rzeznik nie posiada mistrzowskiej wersji swojego za-
wodu.

Stolarz (+2 Rzemiosfo, +1 Wigor, Precyzja, Wiedza):
stolarze wykonuja rézne przedmioty z drewna — me-
ble, ozdoby czy nawet drewniane okna. Jest to bardzo
ceniony i dobrze platny zawéd, pod warunkiem, ze
stolarz zna sie dobrze na swoim fachu i jego produkty
s3 wytrzymale.

Wyposazenie: prosty stroj, pila, mlotek, diuto, hebel,
25 szarakoéw.

Talent: specjalista

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny zaklad, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na
Mistrza Stolarskiego. Raz na sesje, jesli podejmujesz
sie stolarki, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatko-
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Szmugler (+1 Wiedza, Mowa, Wyglad, Fechtunek oraz
Szybkosd): szmuglerzy pracuja dla szajek ztodziejskich
lub Bladych Dloni. Ich zadaniem jest transport, prze-
chowywanie oraz sprzedawanie kradzionych débr.
Szmuglerzy potrafig perfekcyjnie udawaé normalnych,
wedrownych handlarzy lub mieszkancéw. Znaja bar-
dzo wielu kupcéw, ktérzy s3 w stanie przyjaé do sie-
bie dobra skradzione przez pracodawcéw szmuglera.

Wyposazenie: prosty stréj, woz, kon, worek, cztery lo-
sowe zwyczajne przedmioty, buklak z wodg, prowiant.

Talent: falszerz

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i prze-
szmuglowale$ towary warte 10 aureoli, mozesz zmie-
ni¢ swoj zawdd na Pasera. Raz na sesje, jesli probujesz
co$ ukryé, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Tancerz (+2 Wyglad oraz Szybkosé, +1 Precyzja): pro-
fesjonalnych tancerzy mozna spotkaé na wedrownych
kramach razem z bardami. Piekne tancerki s3 réwniez
wynajmowane przez bogatych nobiléw. Znanych jest
kilka styléw tanecznych: prezentowana na balach pa-
reja, tanczona przez piekne dziewczyny inlecebra, po-
wolny taniec z Yushan zwany nagarg i szybki, skoczny
taniec z Niepamietnych Ziem zwany salita.

Wyposazenie: wyzywajacy strdj, naszyjnik (srebrny), 8

szarakdéw.
Talent: o]s’niewajqca aura

Jesli twoja cecha Precyzji jest wyzsza niz 4 i oczaro-
wale$ swoim taricem wladce, mozesz zmienié swéj za-
wéd na Profesjonalnego Tancerza. Raz na sesje, jesli
probujesz oczarowaé kogo$ taricem, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.

Sciekotaz (+2 Wigor, + Precyzja, Fechtunek oraz
Szybkosé): sciekotazy pilnuja kanalizacji w miastach
oraz oczyszczaja je ze wszelkiego zagrozenia. Czasem
wystarczy zabi¢ duzego szczura, ale moze sie¢ zdarzy¢,
ze do kanalizacji przebija sie troglodyci, wtedy obo-
wigzkiem $ciekolaza jest wezwanie wojakéw i zapro-
wadzenie ich do miejsca zdarzenia. Sciekotazy zawsze
nosza na ustach chuste wypelniong ziolami i przyjmu-
ja wiele lekéw przygotowanych przez zielarzy, by
uchroni¢ si¢ przed zarazkami. Mimo tego wielu $cie-
kotazéw umiera w mlodym wieku na skutek choréb
roznoszonych przez odchody lub zostaje zabitych
przez nieznane kreatury czajace sie pod miastem, kté-
re czekaja na wlasciwy moment, by wyj$é na po-
wierzchnie.

Wyposazenie: prosty stroj, patka, tarcza, lampa, tycz-
ka. buklak z wodg, prowiant, 5 szarakéw.

Talent: ubijacz troglodytéw

Jesli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i zabile$
10 troglodytéw, mozesz zmieni¢ swoj zawdd na Po-
gromce Troglodytéw. Raz na sesje, jesli prébujesz za-
bi¢ przeciwnika ze $ciekéw, mozesz dorzucié sobie do
proby dodatkowa k4.

Tawe (+2 Fechtunek, +1 Krzepa, Wigor oraz Mowa):

kasta wojownikéw Yushan, ktéra dzieli sie¢ na kilka
rang. Najnizsza ranga jest senshi, czyli zwyczajny zol-
nierz stluzacy w armii Yushan. Po pieciu latach stuzby
senshi ma prawo ubiegaé¢ sie o tytul furagu, ktéry
przewodzi grupie do 60 senshi. Jesli furagu zasluzy
sie na polu bitwy odwaga oraz doskonalym zmyslem
taktycznym, moze zosta¢ mianowany omo, kt(’)ry ma
pod swoja wladza do 30 furagu, i zarzadzaé miastem
lub twierdza. Kolejnym tytulem jest yogen, ktéry pod-
lega jedynie saiko, czyli wladcy calego Yushan. Yogen
ma pod kontrola do 15 omo, mianuje réwniez swoich
tawe na wyzsze rangi i ustala podatki, jakie maja byé
pobierane w miastach rzadzonych przez jego omo

Wyposazenie: skérzana zbroja, dlugi miecz, tuk, amu-
nicja x5, buklak z wodg, prowiant, 5 szarakéw.

Talent: dusza wojownika

Kariera tawe przebiega wedlug opisu.

Swietlarz (+2 Rzemiosfo, +1 Precyzja, Wiedza oraz
Skupienie): $wietlarze zajmuja sie produkeja $wiec
oraz lamp. W duzych miastach pilnujg réwniez zawie-
szonych na ulicy lamp — naprawiaja je, gasza oraz
rozs$wietlaja.

Wyposazenie: prosty stréj, lampa, pochodnie x5, $wie-
ce x5, torba, pojemnik z woskiem, buklak z woda,
prowiant, 6 szarakéw.

Talent: noktowizja

Swietlarz nie posiada mistrzowskiej wersji swojego za-
wodu.

Wezownik (+2 Skupienie, +1 Wigor, Precyzja oraz
Szybkosé): wezownicy hoduja weze i pobieraja z nich
trucizne, ktéra jest pdzniej uzywana do pokrywania
broni. Wielu wezownikéw sprzedaje swoje wyroby za-
bdjcom, lecz sa réwniez tacy, ktérzy pracuja dla armii
lub sprzedaja weze nobilom szukajacym oryginalnych
zwierzat do kolekgji.

Wyposazenie: prosty strdj, waz w wazonie (sila 1), na-
czynie z trucizng, 12 szarakow.

Talent: dziecko weza

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasng hodowle przynajmniej kilkunastu wezy,
mozesz zmieni¢ swéj zawéd na Mistrza Trucizn. Raz
na sesje, jesli prébujesz co$ lub kogo$ zatrué, mozesz
dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.
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WiedZzma Q (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Skupienie):
wiedzmy to tajemnicze i madre kobiety zyjace poza
ludzkimi osadami. Wiedzmy posiadaja wiedze na te-
mat alchemii, medycyny i czartéw oraz potrafia wy-
twarzaé wlasne wywary, ktdre testuja na zwierzetach
jak i czasem ludziach. Wiedzmy z reguly nie za bar-
dzo lubig towarzystwa innych ludzi, wiec by mieé od
nich spokdj, strasza ich klagtwami oraz zlg magia... kté-
ra oczywiscie nie istnieje.

Wyposazenie: dlugie szaty, kapelusz, ko$¢ bestii, na-
czynie, cudowna mikstura, naczynie z krwia Kruentisa,
torba, prowiant, buklak z woda.

Talent: wywar wiedzmy

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
wlasng kryjéwke w mrocznym zakatku $wiata, mozesz
zmieni¢ swéj zawdd na Starsza WiedZzme. Raz na se-
sje, jesli probujesz kogo$ zastraszy¢ klgtwami, mozesz
dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Wieszczbiarz (+2 Wiedza oraz Mowa, +1 Skupienie):

wieszczbiarze s3 doradcami przywddcéw klanéw Ne-
mus. Ich zadaniem jest przeprowadzaniem rytuatéw,
dzieki ktérym potrafia (prawdopodobnie?) przewi-
dzie¢ przyszlosé. Potezni wojownicy oraz przywédey
Nemus zawsze korzystaja z rad wieszczbiarzy.

Wyposazenie: barbarzynskie opaski, dlugie szaty, ko-
stur, naczynie z krwig Kruentisa, naczynie z krwia
ludzka, buklak z woda, znajomo$é rytuatu ,wrézba”,
prowiant.

Talent: wizja

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i jedna
z twoich wizji sie catkowicie spehnila, mozesz zmieni¢
swdj zawdd na Wielkiego Mistyka. Raz na sesje, jesli
prébujesz kogos zastraszyé przewidujac zly omen,
mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Zdun (+2 Rzemioslo, +1 Krzepa, Wigor oraz
Skupienie): zdunowie zajmuj3 si¢ tworzeniem oraz na-
prawa piecéw i kominéw. Niegdy$ byt to rzadko spo-
tykany zawdd, lecz obecnie cech zdunéw jest bardzo
popularny. Czeladnik zdunéw musi odbyé szkolenie
u mistrza, a nastepnie musi ruszy¢ w $wiat i douczyé
sie nowych technik tworzenia kafli i palenisk u innego
zduna. Dopiero po ukonczeniu pracy u dwéch mi-
strzéw, zdun moze sam nazwaé si¢ mistrzem i wytwa-
rzaé wlasne piece.

Wyposazenie: prosty strdj (brudny), mlotek, miotla,
buklak z wodg, prowiant, 14 szarakéw.

Talent: zlota raczka

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i napra-
wile$ juz przynajmniej dziesie¢ piecdw, mozesz zmie-
ni¢ swéj zawdd na Mistrza Piecéw. Raz na sesje, jesli
prébujesz wybudowaé lub naprawié¢ palenisko, piec
lub kafle, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa
k4.

Wilczarz (+1 Krzepa, Wiedza, Mowa, Fechtunek oraz
Rzemiosfo): wilczarze hodujg wilki, ktére s3 pdzniej
uzywane do walki w 17 armiach lub przez straznikéw
jaréow czy nobiléw, ktérzy potrzebuja dodatkowej
ochrony do swojej posiadtosci.

Wyposazenie: prosty strdj, tresowany wilk (sita 2),
patka, kaganiec, smycz, torba, 2x buklak z woda, 2x
prowiant, 5 szarakéw.

Talent: treser wojenny

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz hodowle 20 wilkéw, mozesz zmienié¢ swéj zawédd
na Wilczego Mistrza. Raz na sesje, jesli twéj wilk wal-
czy za ciebie, mozesz przyjaé, ze na kosci wypadla mu
czwérka.
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Wyruszamy!

Nielatwo jest zaczaé pierwsza przygode w grze fabular-
nej, poniewaz jest cala masa opcji do wyboru, jak gra-
cze powinni zaczgé swoja przygode. Akcja Agonii moze
np. sie rozpoczaé¢ w zajezdzie lub gdzies w jednym
z wielu miast Niepamietnych Ziem. Wedrowcy moga
tez znajdowa¢ sie¢ w wiosce napadnietej przez troglody-
téw lub przed obliczem nobila, ktéry zleca im wazne
zadanie.

Najlatwiej jest jednak zaczaé sesje od tego, ze Wedrow-
cy szukaja pracy, by mie¢ w ogéle z czego zyé.

Ponizej znajduje sie kilka dodatkowych pomystéw na
pierwsze wyprawy, dzieki ktérym Wedrowcy moga za-
robié. Sa to najprostsze przyklady, w podreczniku znaj-
duje sie ich o wiele wiecej, a ostatnie rozdzialy przepel-
nione s3 gotowymi scenariuszami oraz przygodami!

1. Pogloski méwig o pewnych lochach niedaleko miasta.
Ponod czarty sie tam juz nie zapuszczaja, a skarby
z czaséw czerwonych barondw nadal lezag na najniz-
szym poziomie podziemi.

2. Zarzgdca miasta wyznaczyl nagrode za bezpieczny
transport pewnego pakunku do swigtyni Prawdomdw-
cy. Nie mozecie otworzy¢ pakunku ani zadawaé zad-
nych pytan. Z nieznanych powoddw transport scigga
na siebie same kfopoty i przycigga uwage typéw spod
ciemnej gwiazdy.

3. Podréznik z dalekich krain Yushan przybyl do wasze-
go miasta w poszukiwaniu odwaznych Wedrowcdw.
Ponoé dawno temu czarty Re-Vanarka zakopaly kos¢
jego boga-smoka w tych okolicach i Wedrowiec potrze-
buje pomocy, by ja odnalezé.

4. Okoliczny drwal niechcacy odkryl wejscie do zapo-
mnianych ruin ukrytych w lesie. Nastepnego dnia z
wiosek zaczely znikaé dzieci...

5. Nobil szuka Wedrowcdw, ktdrzy oczyszcza stary gro-
bowiec poza miastem z dzikich zwierzat, ktdre tam si¢
zalegly. Jak sie okazuje, w podziemiach nie grasuja
zwierzeta, lecz zZywe zwloki, ktdre zostaly napojone
przez kogos krwig Kruentisa.

€j, ale my sig znamy!

Wielu prowadzacych lubi prowadzi¢ swoje pierwsze sesje tak, ze
bohaterowie graczy dopiero si¢ poznaja. Lepiej jest jednak uzna¢,
ze bohaterowie sie juz znaja — maja juz jedna przygode za sobg,
s3 znajomymi lub niektérzy moga by¢ z jednej rodziny. Jest to
dobre rozwigzanie, poniewaz dzigki temu mozecie natychmiast
zaczgé graé, bez kombinowania nad tym, skad sie druzyna zna.
Na kolejnych przygodach, gdy juz gracze poczuja klimat $wiata
Exidium, mozna ustali¢ w jaki sposéb sie bohaterowie poznali.

Zasady gry

W czasie gry Kruentis méwi, co Wedrowcey widzg i co
siec wokét nich dzieje, a gracze deklaruja, w jaki sposéb

na to zareaguj3. Jesli nie ma pewnosci, czy Wedrowiec
jest w stanie co$ zrobi¢ (np. ,czy jestem w stanie pod-
nie$¢ te klode?”, ,czy uda mi sie go uderzyé¢?”), nalezy
wykona¢ prébe.

Podczas préb zawsze rzuca sie garscia k4.

Proba

1. Kruentis méwi, ktérej z dwunastu cech Wedrowiec musi uzy¢
i thumaczy, dlaczego akurat ona.

2. Nastepnie Kruentis musi okresli¢ poziom trudnosci (patrz ni-
z€j).
3. Wedrowiec rzuca tyloma k4 ile wynosi wybrana cecha.

4. Osoba wykonujgca probe zlicza sume wszystkich wyrzuconych
kosci.

5. Do otrzymanego w ten sposéb wyniku dodaje inne premie wy-
nikajace z uzbrojenia lub talentéw.

6. Otrzymany w ten sposéb wynik nazywa sie wynikiem kotico-
wym.

7. Jedli coé dodatkowo utrudnia prébe, nalezy obnizyé konicowy
wynik préby o 1 za kazdj rzecz, ktéra utrudnia prébe.

Poziomy trudnosci

Jesli Wedrowiec chce zrobié¢ co$ w miare skomplikowanego i me-
czacego, lecz teoretycznie powinien byé to w stanie zrobi¢ (po-
niewaz np. jest to co$ wspdlnego z jego zawodem), koricowy wy-

nik musi wynosié 4 lub wigcej.

Jesli Wedrowiec chce zrobi¢ coé naprawde trudnego (normalny
czlowiek miatby z tym trudnosé¢ lub postaé¢ nie ma odpowiednie-
go zawodu), koticowy wynik musi wynosié¢ 8 lub wiecej.

Jesli na wszystkich kosciach rzucajacego wypadly jedynki, pojawi-
la sie jakas niespodziewana trudnosé i rzucajgcy krytycznie za-

wiédl test, wynik koricowy wynosi 0 (nie bierze si¢ pod uwage
juz zadnych premii z talentéw!).

Koncowy wynik w tescie nie moze wynosi¢ mniej niz 0.

Jesli proba sie powiodla, Wedrowiec méwi, co sie stato.

Jesli préba zakonczyla sie porazky, Kruentis méwi, co
sie stalo.




Przyklad:

Wedrowny szermierz Yerr prébuje wspigé sie na drze-
wo, by zbadaé teren z wysokosci. Kruentis mdwi, ze
Yerr potrzebuje sily, wiec bedzie uzywaf cechy Krzepy.
Wspiecie sie na drzewo nie jest przesadnie ciezkim za-
daniem, wiec normalnie nalezatoby osiagnacé wynik 4
lub wieceyj... lecz niedawno padat w okolicy deszcz, dla-
tego koricowy wynik jego préby zostanie obnizony o I,
czyli Yerr musi wyrzuci¢ 5 lub wiecej, by prdoba sie
udala. Krzepa Yerra wynosi 3, rzuca wiec trzema k4
i koricowy wynik wynosi 8 (2+4+4-1=8). Yerr zaliczyl
probe i tym samym wspina sie bez wigkszych proble-
mow na drzewo.

Co moze utrudnic probg

Kazda z ponizszych rzeczy pogarsza wyniki préb po-
staci o 1. Np. jesli postaé jest glodna i jest kiepska po-
goda jednoczesnie, wyniki dowolnych préb s3 obnizo-
ne o 2.

X Kiepska pogoda

X Staba widocznosé

X Krwawienie/ogromny bdl
X Glsd

X Poruszanie si¢ w wodzie
X Odurzenie

X Sennos¢

X Brak potrzebnych narzedzi

Comoze sig zdarzyc podczas Kkrytycznej
porazki?

X tamia si¢ narzedzia

X Rzucajacy poslizgnal sie o cos

X Rzucajacemu wpadt proch do oczu

X Bron wyslizgnela sie z reki

X Drastycznie zmienila si¢ pogoda

Czasipodrozowanie

Czas w Exidium biegnie inaczej, niz czas przy waszym
stole podczas sesji Agonii. Podréz waszych bohateréw
do innego miasta moze trwaé kilka godzin, mimo iz
przy stole podréz ta przez Kruentsia zostala przedsta-
wiona w kilku zdaniach trwajacych minute.

Przyklad

Postanowiliscie wiec wyruszyé w droge do Kennal. Po-
dréz ta zajmie wam dwie godziny, biorgc pod uwage,
ze nie macie zadnych wierzchowcéw. Droga jest patro-

lowana przez wojéw, wiec nic nie powinno wam gro-
zié. Czy chcecie cos po drodze jeszcze zrobié? Nie? Do-
brze wigc — zawedrowaliscie do Kennal, idac wzdlz
drogi i podgzajagc za znakami. Po drodze omingliscie
kilku wedrownych handlarzy, jednak nic poza tym. Mi-
nely dwie godziny.

Czasem jednak wydarzenie, ktére trwa ulamki sekund
w grze, moze by¢ przez was przy stole omawiane przez
kilka minut, poniewaz jest to wydarzenie, ktére wyma-
ga od was waznej decyzji i potrzebujecie troche czasu
by zastanowi¢ sie, jak wasza przygoda ma sie dalej po-
toczy¢.

Przyklad

Stoisz na drodze do osady Kennal. W poblizu nie ma
nikogo, kto by uslyszal twoje krzyki. Toporek rzucony
przez glastyga powoli leci w twoja strone i widzisz
ostrze zblizajace sie do twojej czaszki. Co robisz?

Oczywiscie podréze pomiedzy punktami na mapie nie
musza sie konczyé sie opisem ,dotarlicie na miejsce po
X godzinach” czy tez ,zostalicie napadnieci”. Podczas
podrézy, Wedrowcy moga wykorzystaé swoje cechy, by
ulatwi¢ sobie podréz, dowiedzieé si¢ czego$ nowego na
temat miejsca, w ktérym sie znajduja:

Wiedza: tej cechy Wedrowiec moze uzyé, by zbadaé¢
okoliczny teren i np. odnalez¢ jakie$ inne interesujgce
miejsca po drodze — las pelny grzybéw, jeziorko z czy-
sta woda itp.

Precyzja: za pomocg udanej proby Precyzji, Wedrowiec
moze wypatrze¢ zagrozenie z oddali i druzyna moze
wezesniej sie przygotowaé lub sprébowaé omingé to
zagrozenie.

Szybkosé oraz Wigor: jesli kazdemu w druzynie powie-
dzie sie préba Szybkosci lub Wigoru (gracz moze wy-
braé¢ z ktérej cechy chce skorzystaé¢), Wedrowey moga
dotrze¢ do celu podrézy szybciej, niz zapowiedzial to
Kruentis.

Niech kosci zadecyduja!

Jeste$ Kruentisem i nie masz pomyslu na to, co moze spotka¢
Wedrowcéw podczas podrézy? Wykonaj po prostu rzut 1k4 i:

1 — Zagrozenie na trakcie! Opisz graczom, jakie niebezpieczen-
stwo widza ich Wedrowcy lub wylosuyj je za pomoca tabel na
stronie 163.

2 lub 3 — Podréz przebiegla spokojnie. Gracze moga jednak wy-
kona¢ préby przedstawione w tym rozdziale, by odkry¢ jakies
nowe miejsca lub by ulatwié¢ sobie podréz.

4 — Podréz teoretycznie przebiegla spokojnie, jednak w okolicy
lub w celu podrézy dzieja sie dziwne rzeczy... Wykonaj rzut na
tabeli ,Puls Exidium” (strona 77).
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Konflikty

Do konfliktu dochodzi wtedy, jesli dwie strony wykonu-
ja przeciwko sobie jakies akcje.

Przyklady
towca zombie probuje odrabaé feb nieumarfemu,
w czasie, gdy ten probuje go ugryzé.

tucznik wystrzeliwuje z tuku, a fotr prébuje uniknaé
strzaly.

Dwaj kronikarze kidca sie w bibliotece o to, kto ma ra-
ge.

Bezkrwawe konflikty

Do konfliktu bezkrwawego dochodzi wtedy, gdy posta-
cie wplywaja na siebie w jaki$ sposdb, lecz nie docho-
dzi do walki i nikt nie ma szans zginaé.

Jesli dojdzie do konfliktu bezkrwawego dwéch postaci
(np. dyskusja, tlumaczenie si¢ strazy, targowanie sie
z handlarzem, ucieczka, sitowanie si¢) nalezy zdecydo-
waé, z jakich cech beda te postacie korzystaly i w jaki
sposéb. Obie strony wykonuja préby tak dtugo, az kté-
ra$ z nich uzyska 4 podbicia.

Osiagniecie wyzszego wyniku od przeciwnika oznacza

podbicie. Za kazde 4 punkty powyzej wyniku rywala,
zwyciezca otrzymuje jedno dodatkowe podbicie.

Przyklad

Keno prdébuje uzyskad lepsza cene u handlarza. Obaj
wchodza w konflikt bezkrwawy i uzywaja swojej cechy
Mowy. Koricowy wynik rzutu Keno wynosi 16, a han-
dlarza 8. Keno uzyskal wigc 3 podbicia (jedno za suk-
ces i 2 za 8 punktdw rdéznicy). Zwyciezy ten konflikt,
jesli w kolejnych prébach uzyska jeszcze jedno.

Bezkrwawe konflikty mozna przerwaé w dowolnym
momencie. Jedli jeden z uczestnikéw stwierdzi, ze nie
ma szans wygraé, to moze si¢ po prostu poddaé.

Krwawe konflikty

XY

Konflikty krwawe to wszelkie bitwy lub honorowe poje-
dynki na miecze czy tez inng bron. Najpierw nalezy
ustali¢, kto pierwszy deklaruje swoje dzialania — kazda
ze stron (wedrowcy oraz przeciwnicy) wykonuje rzut
k4, strona z wyzszym wynikiem zaczyna jako pierwsza.
Kazdy uczestnik w dowolnej kolejnosci wykonuje rzut
z cechami wybranymi przez Kruentisa, a jego oponent
moze si¢ bronié, deklarujac jakas akcje (unik, uderzenie
mieczem, szarze w strone agresora..). Postaé, ktdra
osiggnie najwyzszy wynik wygrywa konflikt i unika za-
grozenia lub powoduje u przeciwnika szkode.
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Czas wyjac k6! N

Uwazaj! Czytaj ten rozdzial uwaznie, poniewaz w krwawych kon-
fliktach korzysta sie réwniez z kosci k6! Ko$¢é ta jest uzywana, by
szybko ustali¢ w ktérg czedé ciala ofiara zostala skaleczona.

By jeszcze bardziej przyspieszy¢ walki, gracze powinni zawsze
rzucaé¢ k6 podczas préby ataku (czyli musza nig rzucié razem
z garscig k4). W przypadku udanego ataku wystarczy wtedy tyl-

ko rzucié okiem na wynik kosci k6 i juz wszystko wiadomo!

Osiagniecie wyzszego wyniku od przeciwnika oznacza

podbicie. Za kazde 4 punkty powyzej wyniku rywala
zwyciezca otrzymuje jedno dodatkowe podbicie.

Postaé, ktéra wykonala udang prébe walki w zwarciu
(atak mieczem, piesci...) wykonuje tyle atakéw ze swej
broni w przeciwnika, ile uzyskala podbié. Za kazdym
razem nalezy wylosowaé, w ktérg konczyne trafit atak.
Bron do walki wrecz zazwyczaj obniza stan zdrowia
trafionej koniczyny o 1, lecz szkody moga byé wieksze,
jesli bron ma ceche ,silna” lub ,cigzka”.

Jesli postaé atakuje za pomocg broni dystansowej (rzu-
canie, luk...), atak obniza stan zdrowia trafionej koriczy-
ny o tyle, ile uzyskano podbié. Nalezy raz rzuci¢ k6, by
okresli¢ gdzie trafit pocisk.

Konczyny s3 podzielone nastepujaco (wykonaj rzut k6
przy celnym ataku):

1: Glowa

2: Korpus

3: Lewa reka

4: Prawa reka
5: Lewa noga

6: Prawa noga

Kazda konczyna posiada 4 stany zdrowia. W pelni
zdrowa postaé ma wszystkie koniczyny na poziomie 4.

4: Wszystko w porzadku.
3: Ciecia, szramy, siniaki.
2: Nalezy wykona¢ rzut k4 w tabeli krytycznych ran.

1: Koriczyna jest kompletnie zmiazdzona, odrabana lub przebita
na wylot. Jesli jest to glowa lub korpus, postaé ginie.

Niektére potwory moga mieé inne konczyny lub dodat-
kowe kary w razie ich uszkodzenia. Zostalo to opisane
w dalszej czeéci podrecznika.




LTINS

A\

YA\

2EZ"8

\

‘
Y
— ; v‘z\’ .

Gerfryd wystrzeliwuje z tuku w czarta (Strzelectwo),
a ten prébuje szybko schowad si¢ za przeszkods (Szyb-
kosé). Gerfryd uzyskuje 4 podbicia w tej prdbie (jego
koricowy wynik wynosi 16, czart uzyskal jedynie 4),
wiec strzala obniza stan zdrowia trafionej koriczyny
o0 4. Kruentis wyrzucil 1, wiec strzala leci w glowe, po-
twdr ma nikle szanse na przezycie.

Przyklad

Szermierze Zygysmund i Joana staneli do pojedynku na
dlugie miecze. Zygysmund zaczyna jako pierwszy i po-
stanawia zaatakowaé oponentke, Joana decyduje sie
réwniez zaatakowaé Zygysmunda. Zygysmund uzyskal
wynik 6, a Joana 7, wiec uzyskuje ona jedno podbicie.
Szermierka wykonuje jeden atak i trafia w prawa noge
(Kruentis wyrzucil 4, a pézniej 3). Normalnie cios ob-
nizylby stan zdrowia o 1, lecz dlugi miecz ma ceche
,silna”, wiec obniza w sumie o 2.

Czym atakowac?

Postacie uzywaja nastepujacych cech, gdy probuja ata-
kowaé:

Bijatyka: tej cechy postaé uzywa, jesli atakuje za pomo-
c3 piesci, nég lub innych konczyn.

Fechtunek: tej cechy postaé¢ uzywa, jesli atakuje za po-
mocg broni bialej lub prébuje przywali¢ z tarczy.

Strzelectwo: tej cechy postaé uzywa, jesli atakuje za po-
moca broni dystansowej lub prébuje czyms$ rzucié.

Czym sig bronic?

Postacie uzywaja nastepujacych cech, gdy prébuja sie
broni¢ przed atakiem:

Bijatyka: tej cechy postaé¢ uzywa, gdy prébuje zaslonié¢
sie przed ciosem wroga i odda¢ mu z powrotem. Moz-
na z niej jednak skorzystaé tylko wtedy, gdy przeciwnik
réwniez uzywa Bijatyki. Zastanianie sie reka przed mie-
czem to... dosyé glupi pomyst.

Fechtunek: tej cechy postaé uzywa, jedli prébuje sparo-
wa¢é atak wroga wlasng bronig i wykonaé szybkie ataki
w agresora. Postaé musi trzymaé w reku orez i nie
moze parowa¢ atakéw dystansowych.

Strzelectwo: za pomocy tej cechy posta¢ moze si¢ bro-
ni¢, jesli agresor szarzuje w kierunku postaci i jest
szansa na oddanie strzatlu w jego kierunku.

Szybkoéé: tej cechy postaé uzywa, jesli prébuje uniknaé
dowolnego ataku (zaréwno na dystans jak i wrecz). Jak
widaé, Szybko$¢ pozwala na unikniecie wszystkiego,
jednak w przypadku udanej préby, postaé broniaca sie
w ten sposdb nie zadaje zadnych obrazen agresorowi.
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Crudnosci

Pamietaj, ze préby réwniez moga byé utrudnione
w czasie konfliktu, jesli postaé krwawi, jest slaba, panu-
je kiepska widocznosé itp. Skonsultuj sie z tabelg ,Co
moze dodatkowo utrudnié¢ prébe”, by dowiedzieé sie
wiecej.

Baktyka! Blupcze!

Szarzowanie na o$lep w kierunku przeciwnika w Agonii to samo-
béjstwo. Flankuj, zastawiaj pulapki i spowalniaj! Powyzsze kary
,-1 do konicowego wyniku rzutu” pozwola Wedrowcom pokonaé
nawet najgorsze bestie (no... prawie wszystkie).

Slowo od autora: Podczas moich pierwszych testéw Agonii, gra-
cze rozrzucali stare gwozdzie na podiodze w ciemnym korytarzuy,
by przeciwnicy si¢ na nie nabili i otrzymali kare do rzutéw (kara:
krwawienie/ogromny bél).

Krutyczne rany
Krytyczna rana — glowa (rzut 1k4)

Wynik rzutu Efekt

Chwilowe oszolomienie, ale nic poza tym.

2 Paskudna blizna (Wyglad -1).
3 Cios poszedt w oczy. Oslepienie do korica dnia.
4 Ogluszenie na 1k4 godzin.

Krytyczna rana - korpus (rzut 1k4)

ﬂ( rzutu Efekt
Nie mozna przez chwile nabraé tchu, ale nic poza
tym.
2 Powalenie na ziemie.
3 Paskudny bdl i krwawienie. Wszystkie préby
utrudnione do korica dnia.
4 Zraniony organ (Wigor -1).
Krytyczna rana - reka (rzut 1k4)
lk rzutu Efekt
Upuszczenie trzymanego przedmiotu.
2 Zlamany albo odciety palec.
3-4 Ztamana reka.
Krytyczna rana - noga (rzut 1k4)
lk rzutu Efekt
Powalenie na ziemie.
2 Zlamany albo odciety palec.
3-4 Zlamana noga.
Przykiad

Straznik Torst atakuje Klansiostre Gerte. Torst atakuje
za pomocg halabardy, a Gerta prébuje kontratakowad
za pomoca patki. Koricowy wynik préby Fechtunku
Torsta wynosi 4, Gerta ma 12, wigec uzyskata 3 przebi-
cia i tym samym moze wykonad¢ 3 ataki swoja patka.
Pierwszy atak trafia w glowe, drugi w korpus, a ostatni
znowu w glowe. Korpus Torsta jest drasniety, a jego
glowa jest w krytycznym stanie, wiec Kruentis losuje
z odpowiedniej tabeli krytyczng rane.
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Dodatkowe zasady krwawych konfliktow

Celowanie

Posta¢ odejmuje 4 od koncowego wyniku préby strzaty,
jesli chce wycelowaé w jakas konkretng konczyne prze-
ciwnika.

Figurkiidodatki

W czasie krwawych konfliktéw mozesz korzystaé z fi-
gurek oraz map, by lepiej wizualizowaé sytuacje na
polu bitwy.

Dodatkowo potrzebujesz drobnych przedmiotéw do
oznaczania wszelakich przeszkéd, jakie moga sie znaj-
dowaé sie w miejscu, gdzie toczy sie walka. Mozesz
uzywaé klockéw do oznaczania drzew, niebieskiego pa-
pieru do rzek i jezior itp.

Pionki przesuwasz, gdy:
X Postaé biegnie w okreslone miejsce.

X Szarzuje w kierunku przeciwnika (wtedy przesuwasz
pionek do tego przeciwnika). Jesli obie postacie szarzu-
ja na siebie, to spotykaja si¢ w polowie drogi.

X Postaé zostaje odepchnieta lub powalona.

Poparzenia

Kruentis nie korzysta z tabel krytycznych ran, jesli zo-
staly one spowodowane przez ogien lub kwas. Zamiast
tego pojawiaja sie zawsze poparzenia, ktdre oszpecaja
postaé¢ (Wyglad -1).

Zatrucia

Przeciwnicy posiadajacy trujace ataki s3 wyjatkowo nie-
bezpieczni. Jesli postaé zostaje zatruta, musi natych-
miast wykonaé prébe Wigoru o trudnosci 8. Nieudana
proba oznacza, ze postaé zostaje zatruta — wymiotuje,
dostaje spazméw i upada na ziemie, stajac sie latwa
przekaska dla potworéw.

Ofiara ginie, jesli do kilkunastu minut nikt nie udzieli

jej pomocy.

Atak znikad

Jesli postaé nie spodziewa sie ataku, lub nie ma jak sie
broni¢, przyjmuje si¢, ze wyrzucita 0 na swoich ko-
$ciach podczas préby obrony.

Janorowanie zagrozenia

Posta¢ ignoruje zagrozenie, jesli znajduje sie¢ w zwarciu
z inng postacig i postanawia zrobié¢ co$ innego, niz
podjecie walki, lub szarzuje czy tez strzela w kogos, kto
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jest oslaniany przez inng postaé. Postacie ignorujace
zagrozenie rtzuca o jedng koscia mmiej niz powinna
podczas préby.

Kara z ignorowania zagrozenia utrzymuje sie do kolej-
nej deklaracji rzucajgcego lub usuniecia tego, co powo-
duje zagrozenie.

Przyklady

Fechmistrz szarzuje w kierunku fucznika, ktdry jest
ostaniany przez woja. Fechmistrz powinien w tej chwili
rzucaé czterema kosémi na atak, jednak ignoruje za-
grozenie, wigc bedzie rzucal tylko trzema. Kara ta zni-
ka, gdy fechmistrz juz dobiegnie do fucznika.

Jesli postaé po prostu ucieka od przeciwnika, ktéry stoi
obok, musi ona wykonaé¢ prébe Szybkosci, a przeciwnik
moze wykonaé prébe Bijatyki lub Fechtunku (w zalez-
nosci czym atakuje). Jesli préba Szybkosci sie nie po-
wiedzie, postaé otrzymuje ataki od przeciwnika wedlug
normalnych zasad krwawych konfliktéw.

Niezaleznie czy préba Szybkosci sie uda badz nie, po-
sta¢ moze po wykonaniu rzutéw uciec od przeciwnika
(o ile wytrzymala jego ataki.. i nie polamaly jej sie
nogi).

®slony

Zamiast walczyé, postaé moze skry¢é sie za ostong pod-
czas walki lub poruszaé sie za nia.

Postaé rzuca o jedng koscig mniej niz normalnie, jesli
probuje strzelaé lub szarzuje w przeciwnika za oslona.

Rany z powodu wypadkow

Nie tylko ataki przeciwnikéw moga powodowaé rany
w Agonii. Spadajaca belka z sufitu, upadek z duzej wy-
sokosci czy zawalenie sie $ciany moga réwniez narobié
guzy u postaci.

Jesli postaé miala drobny wypadek, np. spadta z kilku
metréw na ziemie, wylosuj jej dowolna konczyne i ob-
niz jej stan zdrowia o 1.

Jesli postaé miala powazny wypadek, np. przewrécita
si¢ na nig kamienna kolumna, wy]osuj dwie koﬁczyny
i obniz ich stan zdrowia o 2.

Jesli posta¢ miala fatalny wypadek, podczas ktérego
moze ,powinna” zginaé (np. zawalenie sie calego pod-
palonego sufitu), wylosuj dowolng koniczyne i zmien jej
stan zdrowia na 1.
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Dokladny przyklad konfliktu krwaivego the z asahy pr ob §:

Jedna z farlandzkich osad zostala splugawiona przez
hienofaki. Potwory zostaly znalezione, lecz zdazyly
uciec do lasu. Wojownik Erik, fucznik Seppo oraz pofa-
wiaczka Kaarina zostali wysfani przez hera, by ubié¢ te
okropne bestie.

Nasi Wedrowcy zostali zaatakowani przez potwory
w lesie. Erik prébuje trzymaé najwigkszego bydlaka
w zwarciu, lecz ten usiluje szarzowad¢ w strone Seppo.
Hienolak ignoruje wiec zagrozenie. Seppo wykonuje
probe Strzelectwa, poniewaz chce trafi¢ potwora
z tuku, a hienofak wykonuje probe Bijatyki, poniewaz
szarzuje w stronge Wedrowca, by go ubi¢ fapami. Bestia
powinna rzucad trzema kosémi na atak, jednak ignoru-
je zagrozenie irzuca tylko dwoma. Uzbrojony w fuk
Seppo ma wigc znaczng przewage nad przeciwnikiem.
Erik machnat mieczem kilka razy przed nosem potwora
i teraz czeka, az jego kolega naszpikuje go strzatami.

W strone Kaariny za to szarzuje niezwykle szybki hie-
nofak. Polawiaczka bez wahania chwyta za wldcznie
(kiedys uzywang do zdobywania ryb) i réwniez naciera
na potwora. Obie postacie spotkaja sic w polowie dro-
gi, gdzie dojdzie do walki — hienofak bedzie rzucacé na
Bijatyke, a Kaarina na Fechtunek.

Jest jeszcze trzeci hienofak, ktdry tkwi za powalonym
drzewem. Na jego drodze znajduje si¢ przeszkoda, wigc
w tej chwili nie moze na nikogo zaszarzowad, ale tez
nikt go nie atakuje, poniewaz reszta przeciwnikdéw jest
zajeta. Nie wykonuje on zadnego rzutu, tylko po prostu
biegnie w kierunku powalonego drzewa, by na nie
wskoczy¢ i przygotowad sie pdzniej do ataku.

Jeszcze przed chwily padal jednak deszcz, wszystko jest
mokre. Erik juz zauwazyl katem oka biegnacego hieno-
faka i tylko czeka, az stwdr wskoczy na sliskie drzewo.
Gdy to sie stanie, pobiegnie z mieczem w jego strone
i wykorzysta fakt, ze przeciwnik znajduje sie na sliskim
terenie, wigc jego ewentualna préba bronienia sie be-
dzie utrudniona (kara -1 do koricowego wyniku).

=

Pomaganie

W czasie wykonywania préb czy tez konfliktéw, posta-
cie moga sobie nawzajem pomagaé. Jesli wiecej oséb
chce sie podjaé tej samej préby, nalezy sposréd nich
wyznaczyé przywddce (zazwyczaj postaé o najwickszej
cesze). Przywddca wykonuje rzut i podwyzsza koncowy
wynik o 1 za kazda osobe, ktéra mu pomaga.

Nie bierze sie pod uwage postaci, ktére maja wymaga-
na ceche na poziomie 0 lub 1 (s3 po prostu zbyt stabe,
by ich pomoc miala sens).

Jesli postaé¢ atakuje przeciwnika, ktéry byl/bedzie/jest
atakowany przez sojusznikéw, to postaé ta podwyzsza
wynik koncowy swoich atakéw o 1, za kazdego sojuszni-
ka, ktéry stoi obok przeciwnika lub w niego celuje.

Codwie glowy...

Zasada pomagania jest w Agonii bardzo wazna. Dzieki niej gra-
cze moga wspdlnie pokonaé ciezkiego przeciwnika lub zalaé han-
dlarza potokiem sléw w czasie zbijania ceny. Przypomnij gra-
czom, ze moga wspdlpracowaé i wspdlnie wykorzystaé swoje ce-
chy. S3 wszakze Wedrowcami, razem musza jako$ pokonaé prze-
szkody Exidium.

Do skutku

Jedna préba to seria czynnosci, w czasie ktérych postaé
prébuje uzyskaé jaki$ cel. Kruentis nie powinien po-
zwalaé postaciom ,rzucaé az do skutku”.

Jedli raz nie zaliczyle$ préby, to znaczy, ze po prostu
nie potrafisz tego zrobié. Kruentis jednak moze pozwo-
li¢ na powtérzenie préby, jesli warunki sie bardzo
zmienily (np. poprzedniego dnia nie udalo ci sie prze-
gadaé nobila, lecz dzisiaj jest lekko podchmielony i ma
lepsze nastawienie do ciebie).

Remis

Nalezy powtdrzyé¢ rzut, jesli postacie osiggng remis
w konflikcie. Rzuty powtarza sie zawsze t3 samg liczba
kosci (jesli np. gracz dodal sobie dodatkowe kosci za
pomocy impulsu, réwniez je przerzuca).

Bez nudy!

W czasie gry przede wszystkim kierujcie sie zdrowym
rozsagdkiem i starajcie si¢ nie przeciggaé scen. ‘é

Jesli w czasie przygody nie macie pewnosci co do tego,
jak rozwigzaé¢ dang sytuacje, lub nie potraficie znalezé
reguly, ktéra by ja tlumaczyla, to rozwiazcie ja szybko
na swdj sposéb.

Robienie przerwy na wertowanie podrecznika w czasie



emocjonujacej i kluczowej sceny nie jest dobrym pomy-
stem.

,Lorobicie?”

Bedac Kruentisem, powiniene$ wyrobié¢ sobie przyzwy-
czajenie konczenia swoich opiséw oraz wypowiedzi tek-
stem pytaniem ,co robicie?”.

To proste pytanie zmusza graczy do reakeji i zapobiega
momentom przy stole, gdzie wszyscy uczestnicy po
twoim dlugim opisie sceny walki, terenu czy tez wyda-
rzenia patrza na siebie i nie wiedz3 co robié.

Zawsze pytaj graczy, jak reaguja i co majg robié.
Wszakze to oni decyduja o tym, jak przygoda przebie-
gnie.

Depresja

Depresja jest osobng cecha na karcie Wedrowcdw.
W naszym $wiecie depresja jest paskudna chorobg, kté-
ra wyniszcza glowy i zycie wielu ludzi, w $wiecie Exi-
dium jednak... kazdy ma w jakim$ mniejszym lub wiek-
szym stopniu depresje.

Korzystanie z cechy Depresji podczas gry nie jest obo-
wigzkowe. Przed rozpoczeciem rozgrywki Agonii, po-
winniécie wspdlnie ustali¢, czy chcecie $ledzié¢ to, jak
bardzo wykoriczeni zyciem s3 wasi bohaterowie. Sle-
dzenie waszej Depresji nie jest konieczne, jednak dzieki
temu ciekawiej bedzie wam sie¢ odgrywaé zalamania
nerwowe i wasi bohaterowie czesciej beda musieli wy-
dawaé pieniadze i robi¢ sobie przerwy na odpoczynek
i liczne zabawy, by zwalczy¢ Depresje.

Kazdy Wedrowiec zaczyna gre z cechg Depresji na 0.
Podczas gry moze ona wzrastaé i spadaé, lecz nigdy nie
moze wynosi¢ mniej niz 0 lub wiecej niz 4.

Jesli podczas przygody Wedrowiec do$wiadezy czego$
przykrego lub przerazajacego, Kruentis moze zazadaé
wykonania préby o trudnosci 8, poniewaz Wedrowiec
musi walczyé ze swoimi wlasnymi zlymi myslami. We-
drowiec moze sie broni¢ przed Depresja wieloma ce-
chami:

Posta¢ moze rzucaé¢ na Krzepe lub Wigor, jesli prébuje
zgrywaé twardziela i chce przeﬂ(nezc' to, co widziala.

Posta¢ moze rzucaé¢ na Wiedze, jesli prébuje zrozumieé
to, co sie stalo i chce sie z tym pogodzié.

Posta¢ o twardym Ibie moze rzucaé¢ na Skupienie, jesli
chce sprébowaé zignorowaé to, co sie stalo.

Jesli préba nie wyjdzie, cecha Depresji postaci wzrasta
o 1. Gdy cecha ta wzrasta na dowolny poziom, Wedro-
wiec dostaje chwilowego zwatpienia i moze zaczaé pla-
ka¢, moze zamilknaé, usigéé w miejscu i zamyslié sie
lub dostaé ataku zlosci. Gracz powinien na swdj sposéb
odegra¢ zalamanie nerwowe swojego Wedrowca.
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Ponizej znajduje si¢ kilka przykladéw, kiedy cecha De-
presji Wedrowcy moze podskoczy¢:

X Widok morderstwa, bezsensownej rzezi
X Utrata czego$ lub kogos

X Przegrana

X Strach przed potworem lub nieznanym

X Bezsilnosé

Jesli cecha Depresji postaci wybije do poziomu 4, We-
drowiec dostaje ataku nerwowego. Gracz na chwile tra-
ci kontrole nad swoja postacig i Kruentis wykonuje rzut
(k44) na ponizszej tabeli, by ustali¢ jak atak nerwowy
sie objawia. Po odegraniu sceny przez Kruentisa i ,wy-
zyciu” sie postaci, cecha Depresji spada do 3.

Ewentualne kary z atakéw nerwowych utrzymuja sie do
momentu, az posta¢ odda si¢ zapomnieniu.

n Atak przeklinania (tymczasowo Mowa -1)
12 Biegunka (tymczasowo Wigor i Wyglad -1)
13 Béle glowy (tymczasowo Skupienie i Precyzja -1)
14 Dusznosci (tymczasowo Szybkosé -1)
21 Ekstremalny lek (ucieka przed kazdym zagrozeniem)
22 Frustracja seksualna

(moze doprowadzi¢ do molestowania lub gwaltu)
23 Ma niecheé¢ do wszystkiego (tymczasowo Rzemioslo -1)
24 Okropne drgawki (tymczasowo Strzelectwo i Fechtunek -1)
31 Przepa]enie sie mozgownicy (tymczasowo Wiedza —l)
32 Psychoza (ucieka jak opetany i na oslep w bezpieczne

miejsce, najlepiej do jakiej$ osady)
33 Traci przytomnosé do konca dnia
34 Uderza sie sam (stan losowej koriczyny obniza si¢ o 1)
41 Wymioty (tymczasowo Wigor -1)
42 Wyrywa sobie wlosy lub gryzie paznokcie
(tymczasowo Wyglad -1).

43 Wyzywa sie fizycznie na pobliskiej postaci lub przedmiocie.
44 Zanieméwienie (nie moze w ogdle sie wystowi¢)

Wedrowiec moze obnizaé swoja ceche Depresji, jesli
odda si¢ zapomnieniu. Jesli postaé wyda pienigdze na
alkohol, uzywki, towarzystwo lub zabawy, Kruentis
moze pozwoli¢ tej postaci obnizenie sobie tej paskud-
nej cechy o 1. Nie ma tutaj $cistych wytycznych — jesli
gracz dobrze opisze w jaki sposéb jego Wedrowiec od-
daje si¢ zapomnieniu (np. kapiel w goracej wodzie pel-
nej mydla z Yushan), to postaé ta zasluguje na obnize-
nie sobie tej cechy.

Niektére wyjatkowo przerazajace sceny lub wydarzenia
zawsze zwigkszaja ceche Depresji o 1. Staniecie oko
w oko z przywddca czarcich legionéw u kazdego czlo-
wieka budzi przerazenie. Wykonywanie testéw jest nie-
potrzebne, chyba ze Wedrowiec naprawde jest bohate-
rem z legend Exidium i widzial juz wszystko... lub jest
kompletnie szalony.




Ruytualy

Exidium to fantastyczny s$wiat pelen niezwyklych
i przerazajacych zdarzen. Mimo tego... magia tutaj nie
istnieje. Albo raczej nie istnieje w takim stopniu, jak za-
zwyczaj sobie wyobrazamy magie. Podczas tworzenia
postaci do Agonii oraz czytania opiséw krain mogles
zauwazy¢, ze pomimo iz Exidium jest $wiatem fantasy,
nie ma tutaj zadnej wzmianki o magii lub czarodzie-
jach. Nic dziwnego — nie ma tutaj czego$ takiego jak
rzucanie zakleé. Teraz jednak po przeczytaniu Bestia-
rium mozesz spytaé ,Hola! Przeciez w Exidium poja-
wiaja sie istoty, ktére moga staé sie niewidzialne i na-
wet moga ziona¢ ogniem! Przeciez to jest magia”. No...
nie do korca. Potwory oraz istoty opite krwig Kruentisa
moga mie¢ zdolnosci, do ktérych nie maja dostepu lu-
dzie, jednak to nie jest magia. Ryby potrafia oddycha¢
pod wodg, ludzie tego nie potrafig, nie oznacza to, ze
kazda ryba zna si¢ na magii. Niewidzialno$¢, ognisty
oddech, dziwna regeneracja... to nie jest zadna oznaka
magii, lecz naturalne zdolnosci tych kreatur. Jest to cos,
na co pozwala ich organizm.

Exidium jednak nie jest pozbawione mistycyzmu. Nigdy
nie spotkasz istoty, ktéra jest w stanie rzuci¢ kulg
ognia, magicznymi pociskami czy tworzyé poteznych
iluzji, jednak istnieja w tym $wiecie rytualy.

,Naukowo” na temat rytualow

Rytualy to tajemnicze obrzadki, ktdre jesli s3 przepro-
wadzone poprawnie, moga wywolaé¢ niezwykle fenome-
ny na $wiecie. Za pomocy rytualéw wlasnie Re-Vanark
jest w stanie przywolywaé swoje czarcie armie. Niekts-
re inteligentne zle istoty réwniez s3 w stanie uzywaé
rytualéw — np. glastygowie lub potezni nieumarli.

Czy rytualy s3 wiec magig? No... tez nie. Rytualy to
skomplikowane akty, za pomocg ktérych mozna kon-
trolowaé los i forme $wiata. To co$ wiecej niz magia —
to prastara wiedza oraz kunszt, za pomoca ktérego
mozna decydowaé o wlasnym przeznaczeniu. Magia
zmuszalaby fizyke oraz chemie do zachowywania sie
nienaturalnie. Rytualy za to pozwalaja nakierowaé $wiat
do tego, jak ma funkcjonowaé.

Ciezko przez to czasem rozpoznaé, kiedy mamy do
czynienia z rytualem. Moze si¢ wydawaé, ze dom
w osadzie splonat tak szybko podczas pozaru, poniewaz
nieostrozna pani domu zrzucita fatwopalny olej na zie-
mie razem ze $wieczka, w rzeczywistosci jednak pozar
moéglby byé spowodowany przez zlego znawce rytu-
aléw, ktéry powiedzial po prostu ogniu ,W tej chwili
wszystko pochloniesz”. Dom spalilby si¢ i tak, ale zly
rytualista zadecydowal o tym, ze ma sie spali¢ w tej
chwili i to jak najszybciej.

Tak... jest to strasznie pogmatwane i umysl typowego
wieéniaka przepalilby si¢ podczas préby zrozumienia

rytualéw. Z czasem jednak zrozumiesz, jaka funkcje
pelnia rytualy w $wiecie Exidium i jak powinny sie ob-
jawiac.

Jak sa postrzegane rytualy przez ludzi? Réznie. Z regu-
ly ludzie s3 przerazeni kazdego, kto opanowal dziwne
obrzadki. Osoby malujace dziwne kregi w lesie w $rod-
ku nocy s3 zabijani na miejscu, a domy w ktdérych piw-
nicach robiono straszne eksperymenty z rytualami s3
spalane. Wiesniacy jednak s3 hipokrytami — pluja na
kazdego, kto para sie rytualami, lecz sami je stosuja.
Starzyzna wioski, druidzi i inni wiejscy medrcy korzy-
stajg z niegroznych rytualéw i w zamian za drobng
oplate albo daning, s3 w stanie jakims obrzadkiem
wspoméc rodzine wieéniaka. Zona nie moze zajéé
w cigze? Nie ma problemu! Wystarczy ja zabraé do
dziadka mieszkajacego na skraju lasu, wymaluje kilka
dziwnych znakéw i zalatwione! Ale jaki$ rycerz nie stad
zna kilka podobnych znakéw? Takiemu to nawet dloni
nie podaja, bo sie boja ze jaki$ czart ich pozre kolejnej
nocy!

Azywanie rytualow

Nie trzeba si¢ urodzi¢ z zadnymi nadnaturalnymi zdol-
nosciami, by méc uzywaé rytualéw. Teoretycznie kazdy
jest to w stanie zrobi¢, w praktyce jednak, tylko inteli-
gentne, skupione oraz zaradne osoby moga staé sie
prawdziwymi rytualistami. By méc uzywaé rytualéw,
postaé¢ musi spetniaé podane warunki:

X Wiedza postaci musi wynosi¢ 3+. Mniej inteligentne
osoby nie s3 w stanie zapamieta¢ wymagan rytualu
oraz sekwencji czynnodci, jakie trzeba wykonywaé pod-
czas nich.

X Skupienie /ub Precyzja postaci musi wynosi¢ 3+
W innym przypadku, postaé nie bedzie w stanie po-
prawnie wykonaé rytualu. Moze sie pomyli¢ podczas
rysowania znaku, zamyslié sie podczas zuzywania
skladnikéw itp.

Gdy postaé spelnia powyzsze wymagania, to zaczynajg
sie niestety jeszcze wyzsze schody — trzeba nauczyé sie
rytuatlu. Rytualu w Agonii posta¢ moze nauczy¢ sie na
kilka sposobéw:

X Stare ksiegi oraz pergaminy porozrzucane po $wie-
cie posiadajg instrukcje przeprowadzania konkretnego
rytualu.

X Medrcy, starzyzna oraz uczeni moga zna¢ kilka rytu-
aléw i za wlasciwa oplata, podziela sie wiedza.

Niezaleznie czy postaé uczy sie rytualu z zapiskéw lub
od mentora, gracz powinien sobie na karcie zanotowaé
nazwe rytuatu, ktérego sie uczy. Od tego momentu, za-
czynaja sie nauki teoretyczne.
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Nauki teoretyczne: Po przeczytaniu rytuatu lub wystu-
chaniu wytlumaczenia mentora, gracz notuje na swojej
karcie, tuz obok nazwy rytualu, trzy puste pola. Kiedy-
kolwiek postaé bedzie miata chwile spokoju, by prze-
studiowaé rytual dokladniej, gracz moze wykonaé pré-
be Wiedzy (zwyczajna trudno$é — 4). Jesli préba jest
udana, gracz notuje ,X” w jednym z pustych pdl obok
rytualu. Test tego typu mozna wykonaé w dowolnym,
spokojnym momencie, lecz nie czeéciej niz raz dziennie
na kazdy rytuat (czyli podczas odpoczynku w karczmie,
gracz moze sprobowaé przestudiowaé raz trzy rézne
rytualy, lecz kolejne rzuty bedzie mégt wykonaé dopie-
ro kolejnego wieczoru). Gdy wszystkie puste pola rytu-
atlu zostang zapelnione X", oznacza to ze postaé zrozu-
miala podstawy rytuatu... teraz czas na praktyke.

Nauki praktyczne: Jesli Wedrowiec ma na swojej karcie
zapisany rytual, ktéry posiada trzy znaki X, gracz
moze podczas pélrocznej przerwy (patrz strona 53)
wydaé jeden punkt przygotowania, by poswieci¢ dni na
praktykowanie jednego rytualu. Po wydaniu tego punk-
tu, postaé moze uzywa¢é tego rytualu od kolejnej przy-
gody.

Uzywanie rytuatlu: No dobrze — Wedrowiec przestudio-
wal rytual oraz praktycznie wie, jak sie go wykonuje.
Jak teraz go uzyé podczas przygody? Wykonanie rytu-
alu wymaga odpowiednich przygotowan — nie tylko s3
potrzebne materialy lecz réwniez kazdy rytual ma kon-
kretne wymagania, ktérych rytualista musi sie trzyma¢,
by rytual ,odpalit’. Rytualy s3 zazwyczaj przeprowadza-
ne w bezpiecznych miejscach i zajmuja od kilkunastu
minut po godzine. Gdy jednak postaé poswieci odpo-
wiednie materialy i spelnia wymagania, to rytual po
prostu dziala.

Materialy rytualéw s3 z reguly latwe do zrozumienia —
po prostu postaé musi poswieci¢ przedmioty wypisane
przy rytuale, by ten zadzialal.

Wymagania s3 jednak troche bardziej skomplikowane.
Rytualisci podzielili rytualy na gar$é odmian i wyglada-
ja one nastepujaco:

Aqua — Rytualista musi sta¢ w wodzie po kolana pod-
czas wykonywania rytuatu.

Gaia — Rytual musi by¢ wykonywany z dala od cywili-
zacji.

Luna — Rytual musi by¢ wykonywany w nocy i w $wie-
tle ksiezyca.

Skara — Rytualista musi sie nacigé¢ lub wykonaé skaryfi-
kacje na swoim ciele, by rytual zadzialal. Po dokonaniu
tego, postaé otrzymuje kare za bél i rany w ciggu przy-
gody, wedlug normalnych zasad.

Lista rutualow

Amok

Materialy: krew zwierzecia, garsé kosci, dowolny orez, pek who-
séw mlodego wojownika

Wymagania: Skara

Rytual ten pobudza zmysly wojownikéw i doprowadza ich z cza-
sem do lekkiego szalenstwa.

Rytualista rysuje duzy krag na ziemi, w $rodku ktérego zapala
ognisko. W ognisko wbijany jest orez, a do ognia wrzucane sa
pozostale materialy. Na swojej skdrze rytualista wycina imiona
wybranych wojownikéw, ktérzy walezyli badz tez beda walczyé¢
u jego boku. Im wiecej imion, tym dluzej efekt rytualu sie utrzy-
muje.

Podczas dokonywania ciez, wszystkie osoby stojace wewnatrz
kregu zaczynaja odczuwaé euforie oraz stajg sie obojetne na bél.
Przez kilka kolejnych godzin, wszystkie osoby ktére byly we-
wnatrz kregu, podnoszg koricowe wyniki préb Fechtunku oraz
Strzelectwa o 1 i wojownicy nie otrzymuja kar ze wzgledu na
rany i bél.

Kolejnego dnia po przeprowadzeniu rytualu, osoby ktére byly
pod jego wplywem odczuwaja straszne zmeczenie (otrzymuja
kare do rzutéw) i musza pozywié sie miesem oraz alkoholem, by
efekt rytualu kompletnie ustal. Jesli osoby bedace pod wplywem
rytuatu tego nie zrobia, popadaja one w furi¢ i s3 w stanie zabié¢
nawet najblizsza osobe.

Czysta krew

Materialy: czysta woda, gotowane mieso z ptaka, przegotowana
krew weza, malutki skrawek skéry zdrowego dziecka

Wymagania: brak

Rytual zmuszajacy organizm chorej osoby do szybszego leczenia
sie.

Rytualista przygotowuje papke z wymienionych materialéw. Mie-
szanka ta jest gotowana, a nastepnie chora osoba jest rozbierana
do naga i jej cale cialo musi zostaé wysmarowane ciepla mie-
szanka. Po wysmarowaniu, chory musi polozyé sie w kregu, wo-
kot ktérego wypisane sa nazwy jego organdw, z czego chory or-
gan (lub organy) musza zostaé¢ dodatkowo przez rytualiste pod-
kreslone krwia weza.

Pod koniec dnia, w ktérym zostal wykonany rytual, chory zostaje
wyleczony ze swojej choroby. Rytual moze réwniez oczyszczaé
cialo z toksyn oraz trucizn.

Efektem ubocznym rytualu jest niestety to, ze cialo zostaje
strasznie wymeczone przez przy$pieszong regeneracje zdrowia —
chory traci kilka z¢béw, wypada czeéé wloséw, a pod oczami po-
jawiaja sie since. Wyglad oraz Mowa chorego spada o 1. Po roku
jednak chory odzyskuje dawne kolory (zeby z wiadomych powo-
déw nie wracajg, jednak zaczynaja znowu rosngé wlosy i skéra
sie poprawia) — po tym czasie, posta¢ moze przywrdci¢ sobie
utracone cechy.
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Dar zycia

Materialy: talerz pszenicy, krew krélika, tozysko

Wymagania: aqua, luna

Rytual ten pobudza cialo kobiety lub mezczyzny i czyni ich (nie-
zwykle) plodnymi.

Rytual moze by¢ wykonany tylko na jednej osobie w tym samym
czasie. Rytualista musi rozebra¢ osobe do naga, nastepnie posy-

pa¢ jej cialo pszenica. Brzuch osoby zostaje wysmarowany krwia
krélika, a pod koniec rytualu osoba ta musi zjes¢ tozysko.

Osoba bedaca pod wplywem tego rytualy, przez jedna noc maja
100% szanse zapasé w cigze (kobiety) lub ich libido staje sie eks-
tremalnie pobudzone (mezczyzni).

Ogniowladzctwo

Materialy: kubek sadzy, podpalona pochodnia, pojedyncza tuska
dowolnego jaszczura

Wymagania: skara

Rytualista bierze do ust sadze z kubka i wypluwa ja w kierunku
podpalonej pochodni. Nastepnie, majac tuske jaszczura na jezyku,
rytualista tnie na swoich ramionach znaki przypominajace plo-
mienie.

Do korica dnia, ogient 100 metréw od rytualisty bedzie robit to,
co rytualista przewiduje. Bedzie sie rozprzestrzenial w kierunku,
w ktérym rytualista tego chce, nie bedzie gasnal przedwczesnie,
jesli rytualista tego nie chce i bedzie pochlanial material szybciej,
jesli rytualista tego pragnie.

Wrozby

Materialy: grzyby halucynogenne, odrobina prochéw zmarlego
lub nieumarlego, sporo blota zmieszanego z krwia starego zwie-
rzecia

Wymagania: luna

W blasku ksiezyca, rytualista rozbiera si¢ do naga, obsmarowuje
cale swoje cialo blotem oraz krwia starego zwierzecia, a nastep-
nie zjada grzyby przemielone razem z odrobing prochéw zmarle-

go.

Po wykonaniu tych czynnosci, rytualista dostaje spazméw — upa-
da na ziemie, zaczyna sie $lini¢ i otrzymuje rézne wizje. Efekt
ten utrzymuje sie nawet przez kilka godzin.

W wizjach Kruentis moze przedstawi¢ postaci przyszlosé. Nie
moze jednak przedstawiaé szczegéléw, ktére moglyby zdradzi¢
zbyt wiele. Prowadzacy moze np. przedstawié¢ wielkg bitwe oraz
kambiona, by gracze mogli sic domysleé, ze beda wplatani w bi-
twe, podczas ktdrej pojawi sie tez kambion.

Rejs

Materialy: butelka wina, ryba, kotwica

Wymagania: aqua

Rytual gwarantujacy bezpieczng podréz przez moze.

Rytualista rozbija butelke wina o kadlub statku lub innego mor-
skiego wehikulu, zjada kawalek ryby i wrzuca kotwice do morza
lub oceanu. Podczas calego procesu, rytualista musi staé w wo-
dzie, po ktérej bedzie plynat statek.

Statek bedacy pod wplywem tego rytuatlu bedzie do korica tygo-

dnia ignorowany przez potwory morskie oraz wysokie fale.

Zwierzgce wezwanie

Materialy: koszyk owocéw, male drzewko ktére mozna zasadzié,

bebenek
Wymagania: gaia, skar

Rytualista kladzie na $rodku polany koszyk owocéw, a obok nie-
go sadzi drzewo. Nastepnie rytualista musi na swoim ciele wy-
cigé podobizny zwierzat, ktére wpadng mu na mysl. Po wycieciu
zwierzat, rytualista musi powoli zagraé na instrumencie bardzo
specyficzna melodie.

Kolejnego dnia, w miejscu w ktérym przeprowadzono rytual, po-
jawia sie 2k4 zwierzat. Jesli jest to biologicznie mozliwe, to s3 to
zwierzeta, ktére rytualista wyrysowal na swoim ciele.

Wezwanie deszczu

Materialy: wiadro czystej wody, zaba, garé¢ blota, czeéé ciala po-
twora zwigzanego z wodg (np. syreny)
Wymagania: gaia, aqua

Rytualista wylewa na siebie wiadro wody, przegryza zabe, ob-
smarowuje swoja twarz blotem i wrzuca czeéé¢ ciala wodnego po-
twora do ognia.

Kolejnego dnia po wykonaniu rytualy, istnieje szansa (1-3 na ko-
$ci k4), ze w okolicy rozpeta sie¢ ulewa.
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, Gdy juz gracze ustalili do ktérego typu pasuje kazdy

@gl’ﬂmlle l(ﬂllfllkty oddzial i jaka site posiada, nalezy mu przypisaé odpo-

wiednie cechy oraz ustali¢, kto nim przewodzi (wybiera

W $wiecie Exidium co chwile odbywaja si¢ wielkie bi-  sie jedna osobe). Ponizej podano wszystkie cechy, jakie

twy. Armie ludzi walcza z legionami czartéw, oddzialy moze posiadaé¢ oddzial. W nawiasie podano, o ile pod-

straznikéw odpierajg natarcia najezdzcéw z Nemus, no-  wyzszony lub obnizony jest koncowy wynik rzutu od-

bilowie nasylajag na siebie swoje jednostki, a w Yushan dzialu w czasie starcia (starcia zostaly wytlumaczone
armie tawe chronig ludzi przed atakami hord potwo- w dalszej czesci tego rozdziatu).

réw z glebin.
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Nieliczny
Nie ma potrzeby korzystaé z zasad konfliktéw krwa-
wych, jesli dojdzie do ogromnej bitwy, gdzie setki,
a moze nawet tysigce osob walczy miedzy soba. Za-  Potgga Re-Vanarka
miast tego, warto wykorzystac’ rozpisang tutaj mechani- oddzial jest legionem czartéw dowodzonym przez pretora lub

ke ogromnego konfliktu. autarcha (+2, premia ta sumuje si¢ z premiami ,potezny dowéd-
ca” oraz ,charyzmatyczny dowédca”).

oddziat sklada si¢ z 50 lub mniej oséb (- 2).

Ogromny konflikt nie odréznia pojedynczych osdb, )
wszyscy uczestnicy s3 podzieleni na oddzialy liczace po  Pote#my dowddea

okolo 100 + przywddca lub wazne osoby, ktére stoja na  przywddca oddziatu jest poteznym wojownikiem (jego Fechtu-
czele grupy. nek, Strzelectwo lub Bijatyka wynosi 4 lub wiecej) (+1).

Dla przykladu: jeéli dojdzie do potyczki armii nobila Charyzmatyczny dawiidea

(300 wojow) i legionu Re-Vanarka (150 czartéw), Kru-  oddzial wielbi przywédeg i shucha kazdego jego rozkazu (cecha
entis oraz Wedrowcy musza podzieli¢ armie na grupy  Mowy lub Wygladu przywédey wynosi 4 Tub wigeej) (+1).

po 100 oséb, ustalié: kto nimi przewodzi, czym sie cha-  Ostabienie

rakte‘ryz‘u]q Ofida Jakq ma)q S]}Q' JeSh 'pozost.anq sresztki ; oddzial jest z jakiego$ powodu juz oslabiony przed bitwa (choro-
(czyli niepelna setka oséb), to nalezy z nich utworzyé 1, meczaca podrez, wpadli w putapke) (-2).

maly oddzial, ew. z cecha ,nieliczny” (cechy oddzialéw
podano w dalszej czesci tego rozdziatu). Ponizej przed-

stawiono przyk}adowe oddzialy, jakie mozna spotkaé oddzial jest lepiej uzbrojony niz normalnie (chlopi z mieczami
o Beddburm. Berkine RSwimies dah Si}q oraz tarczami, rycerstwo z poswieconym uzbrojeniem) (+1).

Ciezkozbrojny

Zlamane morale
Apokalipsa nieumarlych (sita 3)

przywédca oddzialu uciekl lub zostal zabity (-1).
Armia tawe (sila 4)

Wspomagan
Chlopi (sifa 2) i

-, oddzial jest przez co$ lub kogo$ dodatkowo wspomagany. Np.
Espadyni (sita 4) posiada ogromna bombarde, zwierzeta w klatkach czy tez grupe

Horda troglodytéw (sita 3) alchemikéw z wybuchowymi miksturami (+1).

Legion czartéw (sila 4)
Najezdzcy z klanéw Nemus (sila 4)

Ogromne konflikty przebiegaja niemal identycznie, jak
Kilka ogromnych bestii (np. zmij) (sila 6) krwawe, z ta réznicy, ze udzial w nich biorg setki oséb.
Wedrowcy decyduja, co robig oddzialy walczace po ich
stronie (czy kogo$ atakuja, czy prébuja sie gdzies prze-
drzeé, czy tez moze usiluja przyjaé pozycje), a Kruen-
Wojowie nobiléw (sila 4) tis kontroluje przeciwnikéw.

Rycerstwo (sita 5)

Wataha zwierzat (sila 2)

Jesli dojdzie do starcia dwéch oddzialéw, wykonuje sie
zwyczajne proby tak samo, jak w przypadku konfliktéw
krwawych. Uzywa sie wtedy sily oddzialu, by ustali¢,
iloma ko$émi nalezy rzucié. Pamietaj, by rzuty zmodyfi-
kowaé¢ o odpowiednie premie oraz kary wynikajace
z cech, ktére zostaly przedstawione na poprzedniej
stronie.

Oddzial, ktéry osiggnie wyzszy wynik w starciu, obniza
stan wrogiego oddzialu o 1. Oddzialy posiadajg naste-
pujace stany, podobne do tych, ktére posiadaja konczy-
ny lub pancerze:
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4: Oddziat w pelni zdrowia lub z lekkimi ranami.
3: 20% osdb nie zyje, kilku rannych.
2: 40% oséb nie zyje, pozostali ranni.

1: oddzial zniszczony. Niemal wszyscy s3 martwi, pojedyncze oso-
by mogly uciec.

Sa jeszcze trzy dodatkowe zasady ogromnych konflik-
téw, o ktérych trzeba pamietaé:

1. Oddzialy uzbrojone w bron dystansowa nie otrzymu-
ja szkéd, jedli osiggna nizszy wynik w czasie starcia.
Niestety, oddzialy walczace w zwarciu podnosza konco-
wy wynik swojego starcia o 2, jesli starly sie z oddzia-
lem walczagcym na dystans, dllatego nalezy trzymaé
tucznikéw, kusznikéw oraz procarzy z dala od centrum
bitwy, by zaden wrég sie do nich nie przebil.

2. Teren moze mieé réwniez wplyw na kornicowy wynik
rzutu w czasie starcia. Je$li oddzial atakuje z muréw
lub broni sie¢ w twierdzy, podnosi on koncowy wynik
swojego rzutu w czasie starcia o 1. Jesli oddzial znajdu-
je sie na kiepskim terenie (rzeka, wysoka trawa, bloto),
obniza on koncowy wynik swojego rzutu o 1.

3. Jesli réznica koncowych wynikéw w czasie starcia
wynosi 4 lub wiecej, przywddca wygranego oddziatu
moze wezwaé przywddce wrogiego oddziatu na pojedy-
nek. Odbywa sie wtedy zwyczajny konflikt krwawy po-
miedzy przywédcami. Nalezy jednak pamietaé, ze wokét
ciggle rozgrywa sie bitwa — $wiszczg strzaly, padaja lu-
dzie, jest glosno i leje sie krew.

Jmpulsy

Na poczatku kazdej przygody wszyscy gracze otrzymu-
ja od Kruentisa po 4 Impulsy, czyli znaczniki pod po-
stacig monet, kamykéw lub zetonéw. Sam Kruentis
réwniez zabiera dla siebie 4 Impulsy.

Impulsy oznaczaja adrenaling, boskie interwencje i zwy-
czajne szczescie, ktére bedzie towarzyszyé tak Wedrow-
com, jak i bestiom. Przed wykonaniem préby gracz
moze wydaé Impuls ze swojej puli, by dodaé sobie jed-
ng kosé¢ k4 do rzutu, gracz moze wydaé¢ dowolna liczbe
Impulséw w ten sposdb (czyli moze dodaé sobie nawe-
t4 kosci do rzutu).

Gracz moze odzyskaé¢ Impuls, jesli jego postaé dokona
czego$, co zostawilo staly i widoczny $lad w $wiecie
Exidium (np. postawienie budowli, obrona wioski przed
pewna zgubg, pokonanie poteznej bestii znanej w kra-
inie).

Kruentis moze wydawaé Ilmpulsy, by polepszyé rzuty
postaci niezaleznych, szczegélnie przeciwnikéw.

Kruentis odzyskuje Impuls, jesli ktérys z graczy postawi
znak na planszy upadku.

Nikt nie moze posiadaé wiecej niz 4 Impulsy przed
soba. Nie mozna ich wigc ,magazynowaé”, warto je wy-

dawaé jak najszybciej.

Wszyscy uczestnicy gry maja 4 lmpulsy na poczatku
kazdego spotkania.

Impulsy sa $wietnym narzedziem dla Kruentisa, jesli ten chce
wprowadzi¢ do przygody walke z niezwykle niebezpiecznym
i waznym przeciwnikiem (np. czempionem Re-Vanarka). Gracze
na pewno zapamietaja (i beda przeklina¢) walke z bydlakiem,
ktéry na ,przywitanie” wykonal przerazajacy atak z 4 dodatkowy-
mi kosémi.

Plansza upadku

Na samym s$rodku waszego stolu znajduje sie plansza
upadku. Przed rozpoczeciem pierwszej przygody kazdy
gracz wybiera jedno z 6 pustych pél po lewej lub pra-
wej stronie i zapisuje w nim imi¢ swojego Wedrowca.
Pola te nazwane s3 polami Wedrowcéw. W czasie gry
Kruentis moze kusi¢ graczy, by skorzystali z planszy,
jesli widzi, ze nie powodzi im sie zbyt dobrze lub kté-
ry$ z nich moze umrzeé. Kruentis moze zaoferowaé pe-
chowemu bohaterowi postawienie krzyzyka na wybra-
nym polu (Kruentis wybiera pole), w zamian oferujac
mu przyplyw sil lub ratunek przed $miercia. Jesli gracz
zgodzi sie na uklad Kruentisa, postaé otrzymuje jeden
z dwéch daréw (gracz moze sobie wybraé dar dla swo-
jego Wedrowca):

Moze pomnozyé koricowy wynik rzutu przez 2.
lub

Moze sprawié, ze $miertelny cios lub wypadek nie zabil Wedrow-
ca, lecz jedynie go pozbawil przytomnosci na jeden dzien (ewen-
tualni wrogowie jednak sa przekonani, ze jest martwy).

W kazdym polu ($wiata lub Wedrowca) moga sie znaj-
dowaé¢ maksymalnie cztery krzyzyki.

Przykiad

,Pamietasz wczorajszy pojedynek z Henng? Jak bardzo
cie upokorzyla przed nobilami? Co powiesz na to — ja
ci dam dos¢ sil, bys mdgl zabi¢ tego cholernego czarta
samemu, a w zamian wyzwdl swdj gniew na te kobiete,
pozwdl mi na niej postawi¢ znak. Ty zostaniesz boha-
terem, a ona otrzyma zasfuzong nauczke’.
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Korzystanie z planszy upadku wydaje sie bardzo kusza-
ce, poniewaz dzieki niej Wedrowcy moga przezyé walke
z najgorszymi bestiami, jakie Exidium ma do zaofero-
wania. Niestety, kazdy postawiony krzyzyk nie tylko za-
pewnia chwilowy przyplyw boskiej mocy, lecz réwniez
wyzwala odrobine zla z krwawigcego truchla Kruentisa.

Jesli gracz zgodzil sie postawié¢ krzyzyk w polu $wiata, Kruentis
wykonuje rzut na tabeli katastrof i sprawdza, co sie stalo na
Swiecie.

Jesli gracz zgodzil sie postawi¢ krzyzyk na polu jakiegod We-
drowca (réwniez, jedli jest to jego wlasne pole), Kruentis wyko-
nuje rzut w tabeli ngkania i sprawdza, co sie dzieje z tym We-
drowcem.

Jesli jaki$ Wedrowiec posiada juz dwa krzyzyki na swoim poly,
otrzymuje on dolegliwogé. Kruentis losuje jaka.

Tylko Kruentis moze sprawdzié¢ wyniki ponizszych tabel
i nie moze ich czyta¢ na glos. Poczekaj na odpowiedni
moment i wprowadz swoje zlo w najgorszej dla We-
drowcéw chwili.

Katastrofy (rzut k44)

n Czas lamentu. Z nieba pada krew.

12 Jeden z Autarchéw Re-Vanarka przybywa do tych ziem.

13 Krew Kruentisa budzi ze snu horde nieumartych.

14 Deszcz ognia spala wszystko wokél.

21 Oddziat czartéw rusza w znane i wazne dla Wedrowcéw

miejsce.

22 Paskudna pogoda utrudnia wszystko w kluczowym
momencie.

23 Potezny wrdg zainteresowal sie Wedrowcami.

24 Powédz lub trzesienie ziemi.

31 Upiorny smog pograza kraine w ciemnosci.

32 W czasie kolejnej wyprawy, Wedrowcy sie gubia i trafiaja do
paskudnego miejsca.
33 W okolicy wybucha zaraza.
34 Z krwi Kruentisa zrodzila sie potezna bestia, siejaca chaos
oraz zniszczenie.
4 Zaufana osoba zdradza Wedrowcéw.

42 Zly nobil zdobyt wladze w krélestwie. Nadchodza lata tyranii
oraz wojny.

43 Znajoma Wedrowcom osoba zostaje przez kogo$ zabita.

44 Znane Wedrowcom miasto zostaje napadniete i zniszczone.

Nekanie (rzut 1k4)

1 Prorocze koszmary nekaja Wedrowca kolejnej nocy.
2 Wedrowiec traci jeden przedmiot (zostaje skradziony w cza-
sie jego nieuwagi, znika w nieznanych okolicznosciach...)

3 Wedrowiec choruje. Wszystkie jego préby sa utrudnione
przez 1k4 dni lub do czasu wykurowania.

4 Wedrowiec spotyka na swej drodze groznego przeciwnika,
ktéry jest zainteresowany tylko nim.
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Dolegliwo$é (rzut k44)

n Dziwne blizny. Poziom zdrowia jednej losowej koriczyny po-
garsza si¢ na stale o 1.

12 Fobia (Kruentis decyduje jaka).

13 Nasienie lub fono zostaja skazone. Bezplodnosé...

14 Niecheé¢ do zycia (Skupienie oraz Rzemioslo -2)

21 Nieuleczalna choroba pluc, dusznosci (-2 Szybko$é oraz
Krzepa).

22 Nieuleczalna choroba skéry (Wyglad -3).

23 Opetanie. Raz na tydzien, Kruentis przejmuje kontrole nad

Wedrowcem przez godzine.
24 Oslabienie. Wedrowiec traci na stale jeden talent (Kruentis
wybiera ktéry).

31 Przy najblizszej mozliwej okazji, Wedrowiec traci caly swéj
dorobek.

32 Wedrowca mecza halucynacje, ktérych nie mozna odréznié

od rzeczywistosci.

33 Wedrowiec choruje na schizofrenie.
34 Wedrowiec starzeje sie o 30 lat.

1 ngrowiec traci czucie w prawej rece.
42 Wedrowiec traci pamigé.

43 Wedrowiec traci stuch.

44 Wedrowiec traci wzrok.

Znaczenie planszy upadku

Celem planszy upadku w Agonii nie jest to, by gracze
sie nawzajem pozabijali lub sobie przeszkadzali. Stawia-
nie krzyzykéw innym graczom jest.. po prostu czesto
bolesng koniecznoscia.

Wedrowcy Agonii korzystaja z planszy upadku wtedy,
gdy traca nadzieje i potrzebuja pomocy, by przezy¢é
w tym $wiecie. Gdy nadchodzi kluczowy moment
w przygodzie lub postaé jest na skraju $mierci, czas sie
na chwile zatrzymuje i czlowiek ten robi wszystko, by
przezy¢ kolejny dzien.

Gdy zacofani mieszkancy Exidium wpadaja w panike, to
pierwsze co robig, to zaczynaja si¢ w myslach modli¢
i prosza kogokolwiek o zbawienia.

Jak myslicie, do kogo trafiaja te modlitwy najczesciej?
No wlasnie.
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Dzialanie czerwy

Jesli Kruentis losuje katastrofe lub nekanie w czasie
czerwy (piatej pory roku), wykonuje 2 rzuty zamiast
jednego i oba wchodza w zycie.

* * * 4 * 4
Nieunikniona smierc
Cien $mierci podaza za kazdym Wedrowcem, ktéry po-
siada juz 4 krzyzyki na swoim polu. Jesli ktérys z We-
drowcéw ma w pelni oznakowane pole, Kruentis czeka
na wlasciwy moment, by zapewni¢ temu kompletnie
spaczonemu ,bohaterowi” okrutny i nieunikniony ko-
niec: lawina, przed ktéra nie mozna uciec, horda krwa-
wych wilkéw rozszarpujaca jego cialo, porwanie przez
morskiego potwora, czy nawet gwalt konczacy sie mor-
derstwem... Smierci bohateréw Exidium s3 zawsze dra-
matyczne i makabryczne. Pozostajag w pamiegci pozosta-
lych Wedrowcéw i niektdrzy z nich na widok zgonu
kompana na pewno beda chcieli poddaé sig¢ i wréci¢ do
domu. Prawdziwi bohaterowie jednak zostang i beda
kontynuowaé misje poleglego herosa.

Gracz z zape’mionym polem nie ma réwniez wp’rywu na
swoja $mieré ani nie moze sie przed nig uratowaé, staje
sie po prostu zabawka w rekach Kruentisa.

Przebieg sesji

Jedna sesja Agonii powinna trwaé¢ od 2 do 5 godzin.
Gracze moga rysowa¢ mape okolicy oraz notowaé oso-
by, ktére ich postacie napotkaly na swej drodze. Sesja
moze zakonczy¢ sie zwrotem akcji lub w samym $rod-
ku wyprawy. W takim wypadku watek bedzie kontynu-
owany przy nastepnym spotkaniu. Jesli jednak przygoda
zakonczyla sie i Wedrowcy maja chwile wytchnienia,
gracze moga zadecydowaé, ze ich bohaterowie zrobig
sobie pétroczng przerwe.

R ozwoj postaci

Po zakonczeniu sesji, gracze moga sie zdecydowaé na
pdtroczng przerwe dla swoich postaci.

Podrézowanie po Exidium oraz wszelakie przygody s3
niezwyk]e meczace i przerwy tego typu s3 czyms natu-
ralnym. Podczas przerwy Wedrowcy moga pracowad,
uczyé sie nowych rzeczy, podwyzszaé swoje cechy
i wiele innych rzeczy.

Jesli gracze pod koniec sesji zdecyduja sie na pdtrocznag
przerwe dla swoich postaci, kazdy z nich otrzymuje 5
punktéw przygotowan. Jeden punkt to 1 miesigc
w $wiecie Exidium (czyli 20 dni). Ponizej znajduje sie
lista, na co gracze moga wyda¢é poszczegdlne punkty.
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Koszt W jaki sposéb jest spedzony czas

1 Postaé ¢wiczy rytual, ktéry wyczytata lub nauczyta si¢ od
mentora. Od kolejnej sesji, postaé moze go uzywaé.
1 Postaé poswieca 20 dni na prace w swoim zawodzie i zarabia
pienigdze na kolejng sesje wedtug tabeli na stronie 59.
1 Posta¢ sie kuruje i polepsza stan wybranej koticzyny o 1.
Mozna doplacié¢ 25 szarakéw by oplaci¢ medyka i polepszy¢é
o0 2 stopnie zamiast o 1. Jesli w druzynie jest ktos, kto
posiada zawéd zwigzany z leczeniem lub medycyng, to
wystarczy zamiast tego zakupié¢ leki o koszcie 15 szarakéw.
1 Postaé¢ wykonuje jaki$ projekt lub specjalng czynno$é, ktéra
nie jest podana w tej tabeli (patrz: przyklady w tym

rozdziale).
2 Postaé¢ wynajmuje mentora (koszt 1 aureola) i podwyzsza
wybrang ceche o 1.
3 Posta¢ podejmuje sie ciezkiemu treningowi i podnosi o 1

jedna ceche, ktéra ma wartoéé ponizej 3.

3 Posta¢ wynajmuje mentora lub ksigzki w bibliotece (koszt w
obu przypadkach wynosi 300 szarakéw) by nauczyé sig
mowego talentu. Mozna wybraé¢ dowolny talent
z podrecznika, pod warunkiem ze postaé spelnia jego
wymagania podane w nawiasie.

5 Posta¢ szuka mentora (koszt 300 szarakéw) i zmienia zawédd

na inny wybrany. Moze nauczyé sie talentu tego zawodu
w tym momencie, bez spehniania jego wymagan (i tylko teraz

jest taka szansa! Nadal jednak trzeba doplaci¢ 300
szarakéw). Postaé zachowuje swoja premie z mistrzostwa,
jesli osiagnelo je w poprzedniej profes;ji.
Wydajac jeden punkt przygotowan, gracz moze poswie-
ci¢ miesigc na wykonanie jakiego$ specjalnego projektu,
budowy lub wyprawy poza sesja. Ponizej znajduje sie
kilka przykladéw, na co mozna wydaé¢ punkt przygoto-
wan. Oczywiscie szczeg6ly i zyski z tego gracze powin-
ni ustali¢ razem z Kruentisem.

X Udzial w budowie domu/budowli/konstrukeji
X Wyprawa do innej krainy/zaniesienie czego$

X Stworzenie specjalnego pancerza lub broni na zamé-
wienie

X Szukanie towarzysza
X Poszukiwanie informacji/plotek/wiedzy

X Wyprawa do odleglego handlarza/sprowadzenie to-
warow

X Wizyta u rodziny
Zarzadzanie ziemiami/dobytkiem

Pozyskiwanie rekrutéw do armii

X
X Wyprawa wojenna
X
X

Wyjazd dyplomatyczny
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dane w szarakach. Ponizej wykonano spis zwyczajnych
przedmiotéw. Za pomoca pierwszej kolumny mozna
wylosowaé przedmiot, ktéry znajduje sie np. w skrzyni
ze skarbami. Wystarczy wtedy rzucié¢ 3 razy.

Niektére zawody zaczynaja swoja przygode z przedmio-
tami, ktére nie s3 podane w tabeli.

Zwuyczajne przedmioty
Wynik rzutu Przedmiot Cena
m Amunicja x5 2
112 Bandaze 1
n3 Bukiet kwiatéw 3
na Buklak (21) 2
121 Butelka wina 12
122 Cudowna mikstura 120
123 Diament 8 000
124 Dywan 25
131 Eksplodujacy proch 8
132 Futro 5
133 Gwozdzie x10 1
134 Instrument 10
141 Kapelusz 9
142 Karty oraz koéci do gry 10
143 Kilof 2
144 Koc 6
211 Kosé¢ bestii 3
212 Ksigzka (pusta) 150
213 Ksigzka (zapisana) 420
214 Kula do bombardy 5
221 Lampa 6
222 Lina 10m 1
223 Luneta 70
224 tancuch 10m 2
231 tom 2
232 Lopata 2
@ Mapa do skarbu -
234 Maska 5
241 Mebel 100
242 Mebel (mistrzowsko wykonany) 1200
243 Miotla 2
244 Miotek 2
31 Naczynie 2
312 Naszyjnik (srebrny) 850
313 Naszyjnik (zloty) 2 400
314 Obraz 90
321 Olej lub smar 1
322 Pas 2
323 Pergamin 2
324 Pierscien (srebrny) 450
331 Pierécien (zloty) 1200
332 Pochodnie x5 1
333 Prowiant (1 dzien) 2
334 Przyrzady do pisania 6
341 Rég bestii 12
342 Rubin 1 000
343 Sieé 2
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X % 344 Skéra potwora 10

Wyposazenie a i :

412 Statuetka 25

413 Statuetka (bardzo stara) 90

Rozdzial ten zawiera liste przedmiotow, ktére mozna 414 Sztaba zelaza 5

kupi¢ lub znalez¢é w $wiecie Exidium. Mieszkancy tego e Rzl ¢

e 3 ) ; ] 422 Torba lub worek 1

$wiata postuguja sie dwoma rodzajami monet: szaraka- 423 Tl .

mi oraz aureolami. Szaraki s3 czesto uzywanymi, troche 424 Wazon 18

krzywymi monetami wykonanymi z miedzi. Aureole to 2l S owocdw &

; ] . g 432 Worek piér 1

pickne, zlote monety z wizerunkami réznych nobiléw 433 Wéz 25

lub innych wladcéw. S3 bardzo rzadkie oraz cenne, 434 Wstazka 1

1 aureola jest warta az 800 szarakéw. = ian S R 2

442 Zestaw do malowania 12

N, , o 443 Ziota lecznicze 3

Ceny przedmiotéw w tym podreczniku s3 zawsze po i Fracy lowas c

Cudowna mikstura: cudowne mikstury s3 niezwyklymi
wywarami wytwarzanymi przez alchemikéw. Po ich wy-
piciu, mikstura oddzialuje na posta¢ w nieprzewidywal-
ny sposéb. Wykonaj rzut k4:

1: stan zdrowia losowej, rannej konczyny polepsza sie o dwa
stopnie.

2: postaé staje sie na kilka minut niewidzialna.
3: postaé czuje sie najedzona oraz wyspana.

4: ohydal Postaé czuje sie chora (testy s3 utrudnione az do po-
wrotu zdrowia).

Wytworzenie mikstury wymaga 10x ziél leczniczych,
narzedzi alchemika oraz zaliczenia ciezkiej préby rze-
miosta. Nieudana préba oznacza zmarnowanie ziét.

Aslugi

Ponizszy cennik przedstawia koszty réznych ustug, kté-
re moga zosta¢ wykupione przez Wedrowcéw w mia-
stach.

,Towarzystwo” na jedng noc 50
Danie w karczmie, kiepskie 2
Danie w karczmie, wykwintne 6
Leczenie u medyka 25
Naprawa oreza 5
Naprawa zbroi 10

Opfata za przejazd przez most 2

Orez/Pancerz kuty na zaméwienie Cena przedmiotu+10

Podréz karawana 1/osobe
Podréz todzia 2/osobe
Pokéj w bogatym zajezdzie 10
Pokéj w kiepskim zajezdzie 2
Strzyzenie, golenie, mycie 2
Zorganizowanie uczty 3/osobe
Zulwy tolwar

Ponizsza tabela przedstawia sugerowane ceny zywych
istot.

Duze zwierze hodowlane 50
(krowa, owca, koza)
Kon 120
Ludzki niewolnik 600
Mate zwierze hodowlane 10
(prosie, kura)
Rzadkie zwierze 60

(waz, duzy pajagk, bazant)
Schwytany potwér 2 200
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Budowa

Ponizszy cennik przedstawia ile mniej wiecej kosztuje
material, na wybudowanie podanej budowli, oraz ilu
pracownikéw musi najgé zainteresowany.

Budowla Koszt Pracowni
Biedna chata 100 2
Duzy dom 600 5
Most (drewniany) 800 8
Most (kamienny) 1500 16
Mur kamienny (5 metréw) 40 20
Ograéd 1000 5
Palisada (5 metréw) 15 10
Pracownia 800 10
Straznica 2 500 50
Twierdza 10 000 200
Wieza 1200 30
Wystawna posiadlosé 2 200 20

Stroje oraz zbroje

Ponizsza tabela przedstawia stroje, ktére moze zalozyé
postaé. Kazdy strdj zapewnia postaci jakie$ premie. Po-
stacie moga réwniez nakladaé zbroje ma stroje (np.
mozna polaczyé¢ dlugie szaty ze zbroja rycerska, lecz
nie mozna szat polaczy¢ z wyzywajacym strojem).

Niektére przedmioty maja w swojej cenie ,?”. Oznacza
to po prostu, ze s3 tak rzadkie, iz ciezko jest okresli¢
ich warto$é i raczej nie spotkasz handlarza, ktéry be-
dzie je mial na stanie, musisz je samemu zdoby¢ lub
wytworzy¢.

Barbarzynskie opaski (zbroja) 5
Bogaty stréj 80
Ciepfe futro 12
Czarna skéra 40
Dlugie szaty 6

Kolczuga (zbroja) 400
tachy wiesniaka 4
Prosty stréj 8
Skérzana zbroja (zbroja) 60
Wyzywajacy strdj 6

Zbroja rycerska (zbroja) 2 000
Drewniane plyty (zbroja) 30
Kosciany pancerz (zbroja) 80
Lisciasty stroj 20

Ludzka skéra
Napiersnik zmory (zbroja) :
Owczy kubraczek 10

Pancerz ze zmii (zbroja) 3 000
Straszny pancerz (zbroja) 2 900
Zbroja paradna (zbroja) 5 200

®pisy strojow oraz zbroi
Barbarzyniskie opaski (1, 2, 3, 4): grube pasy dodatkowo

ozdobione ko$émi, czaszkowymi naramiennikami oraz
rogatym helmem.

Bogaty stréj: pickne, kolorowe ubranie noszone przez
bogaczy. Zwigksza koncowe wyniki préb Wygladu o 1.

Cieple futro: grube futro z kapturem. Postaé nie ma
utrudnionych préb, gdy wykonuje je w niskich tempe-
raturach lub kiepskiej pogodzie.
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Czarna skéra: cienka, wygodna skérznia razem z kaptu-
rem oraz peleryna. Zwieksza konicowe wyniki préb Pre-
cyzji o 1.

Dlugie szaty: noszone zazwyczaj przez zakonnikéw. Po-
zwalajg ukrywaé twarz pod kapturem.

Drewniane plyty (1, 2): drewniane naramienniki i male
tarcze zlgczone pasami. Tania i catkiem wytrzymala
zbroja, lecz jej stan zawsze pogarsza sie o 1, jesli zosta-
nie potraktowana ogniem.

Kolezuga (1, 2): zbroja wykonana z gestej plecionki
z drobnych, stalowych kétek.

Koéciany pancerz (1, 2, 3): catkiem wytrzymaly pancerz
wykonany z kosci duzych zwierzat lub potworéw. Do-
bry rzemieslnik moze tatwo co$ takiego wytworzyé.

Liéciasty stréj: szaty wykonane z duzych lici i innych
roslin. Podnies koncowe wyniki préb Precyzji o 1, jesli
probujesz skradaé sie w lesie.

Ludzka skéra: ohydne ubranie wykonane z ludzkiej ské-
ry. Obniz konicowe wyniki préb Wygladu o 2. Jesli jed-
nak prébujesz kogo$ zastraszyé, majac je na sobie, pod-
nie$ koncowy wynik o 1.

tachy wieéniaka: potargane i wiecznie brudne ubranie.
Zmniejszaja koncowe wyniki préb Wygladu o 1.

Napierénik zmory (1, 2): ponury i poniszczony napier-
$nik, ktéry moze zostaé odzyskany z pokonanej zmory.
Jest catkiem wytrzymaly i gdy go nosisz, z nieznanych
powodéw nieumarli niechetnie cie atakuja (-1 do konco-
wych wynikéw ich préb ataku).

Owczy kubraczek: cieple ubranie z bialej welny. Twoje
préby nie s3 utrudnione ze wzgledu na niska tempera-
ture i podnosisz koncowe wyniki préb Precyzji o 1, jesh
prébujesz ukrywaé sie w $niegu.

Pancerz ze zmii (1): imponujaca szata
wykonana z lusek zmija. Nie tylko jest
niezwykle wytrzymala, ale réwniez kom-
pletnie chroni przed kwasem. '

Prosty strdj: zwyczajne ubranie

o réznym kroju oraz kolorze.

Skérzana zbroja (1, 2, 3): pancerz
wykonany ze skéry zwierzecia
badz potwora, skérzany helm
w komplecie. F

Straszny pancerz (1): przerazajaca
zbroja plytowa ozdobiona rogatym

helmem, czarng plyta, czaszkami na
ramionach i innymi ponurymi wykon-
czeniami. Podnie$ konicowe wyniki préb
Wygladu o 3, jesli prébujesz kogo$ za-
straszaé, ale nie zdziw sie, jesli lu-
dzie pomyla cie z potworem i za-
czng atakowad.
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Wyzywajacy strdj: skapy stroj, ktéry jednak zastania co Bron
trzeba, by pobudzi¢ wyobraznie obserwatora. Zwigksza \
konicowe wyniki préb Wygladu o 1. Ponizsza tabela przedstawia orez. Kazda bron posiada I
réwniez okreslone cechy. Ich znaczenie oraz dzialanie

Zbroja paradna (1): przepickny pancerz plytowy (meda-
zostalo wyttlumaczone ponizej.

le, falbanki, piéropusze, peleryny, zlote ozdobniki), kté-
ry jednak nie nadaje si¢ za bardzo do walki z powodu Brof Cech Cena B

duzej wagi. Podnies konicowe wyniki swoich préb Wy- REices flcst
lad ] s ki T shui bic Bicz kolczasty : .Prosta, Dystans
gladu o 3, lecz obniz wyniki o 1, jesli prébujesz robié BoEE B WDystans, Wybuch
co$, co wymaga ruchu lub uzycia sily. Cep bojowy Cigzka, Prymitywna
Dlugi miecz Silna
Zbroja tycerska (1): masywna, zdobiona plytowa zbroja Dwurak Silna, Ciezka
z zamknietym helmem oraz peleryna. Kompletnie blo- Halabarda Dtuga, Cigzka, Powolna
kuje ataki z broni siecznej Kostur —r
) )- Kusza Silna, Dystans
tamacz mieczy Obrona, Prosta, Zabdjcza
2 tuk Dystans
Zasa hy Zhr01 Maczuga Prosta, Prymitywna
Miot Silna
Zbroje obnizaja otrzymywane szkody o1 (bron, ktéra Ozdobna szabla z
mialaby obnizyé stan zdrowia o 2, obniza zamiast tego Patka Prosta
o 1). Lecz po otrzymaniu ciosu noszacy musi wykonaé Proca Dystans, Prosta
: Sztylet Prosta, Zabdjcza
rzut k4, by sprawdzi¢, czy zbroja ulegla uszkodzeniu Tarcza (drewno) e S 3
(jej stan pogarsza si¢ o ])_ Tarcza (zelazo) Obrona+, Prosta 30
Topér Silna, Ciezka, Powolna 25
Obok nazwy kazdej zbroi podano w nawiasie, przy ktd- Widly T Dhifs, Prymitywna :
rych wynikach jej stan sie pogarsza (np. kosciany pan-
Wibcznia* Dluga 6

cerz niszczy sie przy wynikach 1-3).

Przedmioty bez liczb w nawiasie to ubrania i nie za-
pewniaja obrony.

Zbroje, troche podobnie jak konczyny, maja 4 stany
wytrzymaloscei:

4: zbroja zreperowana i dopasowana. Wszystko bez wad.
3: wgiecia i rysy. Wymaga godziny reperacji, by wréci¢ do stanu
4.

2: zbroja zostala powazne uszkodzona, wymaga calego dnia repe-
racji, by wréci¢ do stanu 4.

1: zbroja zniszczona, nie zapewnia zadnej obrony i wymaga cale-
go dnia reperacji, by wrécié¢ do stanu 4.

* Rzadsze wldcznie z Tildris s3 wykonane catkowicie
z zelaza, kosztujg 30 szarakéw oraz posiadaja dodatko-
wo ceche ,Silna”.

®pisycech orpza

Ciezka: celne trafienie pogarsza stan zdrowia trafionej
koniczyny o dodatkowy stopien. Wymaga do uzycia obu
rak.

Dluga: moze by¢ uzywana do atakéw z drugiego szere-
gu lub zza przeszkody. Pierwsze trafienie podczas szar-
zy (niezaleznie, czy szarzuje trafiajacy czy trafiany) po-
garsza stan zdrowia trafionej konczyny o dodatkowy
stopien.
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Dystans: pozwala atakowaé z duzej odleglosci, wymaga  przez palisade, przebija si¢ przez statek, demoluje tgi
amunicji (nie dotyczy bicza). dom). Woystrzelenie bombardy wymaga poswiecenia N

Obrona: jesli mialby$ otrzyma¢ obrazenia od przeciwni-
ka, mozesz uszkodzi¢ te bron, zaznaczyé obok jej na-
zwy X" i anulowaé 1 rane, ktérg mialby$ otrzymadé. Jedl
mialby$ postawié¢ drugi ,x” obok tego oreza, to zamiast
tego sie psuje po zablokowaniu rany i wymaga napra-
wy.

Obrona+: dziala tak samo jak ,Obrona”, ale mozna przy
nim zapisa¢ do dwéch ,x” i psuje sie dopiero przy trze-
cim.

Potezna: zwicksza konicowy wynik préby podczas ataku
0 2. Ceche te posiada tylko naprawde rzadka, mi-
strzowska bron.

Powolna: niezaleznie od iloéci uzyskanych podbié, po-
zwala wykonaé¢ maksymalnie dwa ataki podczas jednej
proby.

Prosta: prosta bron moze zadaé postaci noszacemu
zbroje obrazenia tylko wtedy, jesli atakujacy osiggnat
przynajmniej 2 podbicia. Kazdy atak z niej zadaje wte-
dy i tak nie wiecej niz jedna rane.

Prymitywna: tania, ale zawodna. W przypadku nieuda-
nego ataku nalezy wykonaé rzut k4. Wynik 1 oznacza,
ze bron si¢ famie.

Silna: pogarsza stan zdrowia trafionej koriczyny o do-
datkowy stopien. Niektora bron mozna polepszyé¢ i do-
da¢ jej te ceche np. poprzez nabicie gwozdzi czy przy-
twierdzenie ostrzy (wymagana jest oczywiécie préba
Rzemiosta).

Wybuch: bombardy s3 przeno$nymi dzialami, ktére wy-
strzeliwuja cigzkie kule niszczace wszystko na swej dro-
dze. Gdy bombarda trafi w swdj cel, uzytkownik wybie-
ra jeden nie-zyjacy obiekt, ktéry zostanie zniszczony
przez trafienie lub ignoruje przeszkody jakie znajduja
siec w linii strzalu (np. niszczy pancerz, przebija sie

kuli oraz wybuchowego prochu. Trafienie w nierucho-
my cel wymaga zwyczajnej préby Strzelectwa.

Zabdjcza: celny atak z zaskoczenia za pomocy tej broni
pogarsza stan zdrowia o trzy stopnie. Ignoruje wtedy
ceche ,prosta”.

Walka za pomocg diwoch broni

Postacie moga walczyé za pomocg dwéch broni, pod
warunkiem, ze nie maja cechy ,ciezka”. Jesli korzystasz
z dwdch broni jednoczesnie, po prostu bierz pod uwa-
ge wszystkie ich cechy jednoczesnie.

Przyklad

Wedrowna szermierka Hana walczy za pomoca dfugie-
go miecza w prawej rece oraz sztyletu w lewej, wiec jej
atak jest traktowany tak, jakby miafa bror o nastepuja-
cych cechach: silna, prosta oraz zabdjcza.

Rzucanie

Zamiast walczyé wrecz, postacie moga réwniez wyko-
nywaé préby Strzelectwa, rzucajac dowolng bronia, kté-
ra nie posiada cechy ,ciezka”. Atakujac w ten sposdb,
nie mozna uzyskaé wiecej niz 2 podbicia.

@worzenie przedmiotow

Osoby o okreslonym zawodzie moga wytwarzaé rézne
przedmioty, jesli maja odpowiednie do tego materialy
oraz miejsce pracy. Materialy zazwyczaj kosztuja 1/4
tego, ile wynosi cena koncowego produktu. By wykonaé
przedmiot, posta¢ musi po prostu wykonaé prébe Rze-
miosla, a koncowy wynik musi wynosié¢ 4 lub wiecej. Je-
$li préba sie nie uda, materialy zostajag zmarnowane
i wychodzi bezwartosciowy bubel (jedli jest to bron,

b I
?{ig:w el

lill

(.

I

|




NN
NN

= 3\ "
=\ =

otrzymuje ona cechy ,prosta” i ,prymitywna”, jesli
zbroja, niszczy si¢ z kazdym otrzymanym ciosem).

Jesli postaci uda sie osiagnaé wynik koncowy 20 lub
wiecej, przedmiot jest mistrzowskiej roboty. Jest warty
trzy razy wiecej i moze otrzymaé specjalne cechy (bron
otrzymuje ceche ,potezna”, pancerz zwieksza koncowe
wyniki préb Wygladu o 1).

@bcigzenie

Zwyczajne, niewielkie przedmioty maja wage 1, bron 2,
a zbroje 8. Typowy czlowiek moze unie$é¢ przedmioty
o maksymalnej wadze 15. Jesli zostanie przekroczona,
wszystkie fizyczne préby sa utrudnione. Jesli waga 20
zostanie przekroczona, postaé nie moze si¢ ruszaé. Po-
sta¢ nie liczy wagi przedmiotéw, z ktérych korzysta
(np. uzywana bron lub noszona zbroja). Jesli postaé ma
torbe lub worek, moze zwigkszyé¢ limit swojego udzwi-
gu o 3.

Rzadkie uzbrojenie

Znana zinnych $wiatéw fantasy magia nie istnieje
w $wiecie Exidium. Nie spotkasz tutaj magéw, wiec nie
znajdziesz tutaj réwniez magicznych przedmiotéw, po-
mijajac dziwaczne uzbrojenie czartéw. Mozna jednak
zdoby¢ rzadkie uzbrojenie, ktére co prawda nie posiada
zadnych specjalnych, nadnaturalnych cech, lecz budzi
respekt wsréd ludu oraz strach wéréd wrogéw.

Poza norma]nym orezem Ww s$wiecie Exidium mozna
spotkaé¢ nastepujaca bron:

Stawna bron: orez ten jest znany z legend i piesni bar-
déw. Byé moze przy jego pomocy dokonano czego$ nie-
zwyklego w czasie wielkiej bitwy lub zabito nig potez-
nego przeciwnika (Sila 6). Koncowy wynik préb wply-

wania, zastraszania lub imponowania komus$ (préby
Mowy lub Wygladu) jest podniesiony o 1, jesli nosisz te
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bron przy sobie i jest widoczna.

Mistrzowska bron: bron ta zostala wykuta przez staw-
nego kowala lub zostala wzmocniona nieznang technika
kowalska. Otrzymuje ceche ,potezna". Zamienienie
,,normalnej" broni na mistrzowskq jest niezwykle kosz-
towne i skomplikowane, wymagany jest kowal o cesze
Rzemiosla 6 oraz materialy o wartosci 10 aureoli.

Legendarna bron: jesli bron jest zarazem slawna oraz
mistrzowsko wykonana, otrzymuje tytul legendarnej. Po
prostu promieniuje z niej niezwyklo$é i kazdy, kto ja
trzyma czuje si¢ pewny zwyciestwa. Jeli bron osiagnie
legendarny status, jej uzytkownik wybiera 1 talent, ktd-
ry jest nadawany temu, kto postuguje sie¢ tym orezem.
Talent powinien pasowaé do opisu, nazwy oraz historii
oreza.

Jedzenie i polowania

Kazdy dzien podrézy wymaga przez graczy skreslenia
jednego prowiantu z ekwipunku. Co jednak, jesli jedze-
nie nieoczekiwanie si¢ skonczy, a bohaterowie nie chca
glodowaé? Wtedy trzeba chwycié¢ za bron i zaczaé po-
lowaé. Zanim polowanie sie zacznie, gracz musi ustali¢,
co chce schwytaé: malg zwierzyne (kréliki, ptaki) czy
duz3 (jelenie, dziki). Nastepnie nalezy wykonaé¢ prébe
Rzemiosla (polowanie). Jesli poluje sie¢ na malg zwierzy-
ne, wynik koricowy musi wynosié¢ 4 lub wiecej. Wigksza
zwierzyna wymaga 8 lub wiecej. Kazde podbicie (czyli
sukces i kazde 4 punkty ponad wymaganym wynikiem)
to jedna sztuka upolowanej zwierzyny. Nieudany rzut
oznacza powrot z pustymi quoma.

Migso malych zwierzat starczy na jeden dzien dla jed-
nej osoby. Duze zwierze wystarczy na 3 dni.

Picie krwi

Wielu graczy czesto zadaje pytanie: co sie dzieje, gdy
czlowiek zacznie pi¢ krew Kruentisa? Odpowiedz jest
bardzo prosta: nic dobrego. Wypicie kielicha czystej
(To wazne! Krew nie moze by¢ zmieszana ze zbyt duza
iloscia wody.) krwi Kruentisa wymaga zaliczenia préby
Wigoru, a jesli sie nie uda, posta¢ zwymiotuje i choruje
przez k4 dni (w czasie choroby nie mozna prébowaé
znowu wypié¢ krwi, cialo natychmiast ja zwraca). Jesli
jednak organizm przyjmie krew, Kruentis natychmiast
zaznacza na polu planszy upadku tego Wedrowca jeden
krzyzyk (jesli jest to postaé niezalezna, to po prostu lo-
suje nekanie) i regeneruje jedna, wybrang konczyne,
ktéra nie jest odcieta czy kompletnie zmiazdzona. Krew
Kruentisa ma dziwne wlasciwosci lecznicze, lecz tylko
nieliczni medycy o tym wiedzg, a ci ktérzy wiedzg i tak
nie chca jej stosowaé ze wzgledu na zbyt duze ryzyko.

Wypicie czarciej krwi ma za to o wiele bardziej kuszace
efekty, dlatego istnieje tez tylu spaczonych (patrz:
pierwsza tabela zawodéw w podreczniku Agonii). By
wypié kielich czarciej krwi, nalezy zaliczyé préobe Wigo-
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dawkach (kielichach), ponizej znajduje sie lista:

> ru, nieudana préba tak samo, jak w przypadku krwi  Zarobki na wsi: 5 szarakéw

(f Kruentisa, skutkuje chorobg, lecz tylko na jeden dzien. Najgorsza pracs w mieicie7 i, N
(il i NG
: 'Mﬂ Efekty czarciej krwi s3 odczuwalne dopiero po kilku 5. W 4 wojéw, espadynéw i tawe: 7 szarakéw 1}§

Zwyczajna praca w miescie: 10 szarakéw

2 dawki: szkody na umysle, raz na tydzien wystepuja
halucynacje

3 dawki: Krzepa +

4 dawki: Wigor +1

5 dawek: jedna losowa mutacja

6 dawek: Skupienie oraz Precyzja +1

7 dawek: powazne szkody na umysle, raz dziennie wy-
stepuja halucynacje

8 dawek: latwa komunikacja z czartami, widzenie nie-
widzialnych czartéw

9 dawek: nauczenie si¢ ognistego oddechu (jak u czar-
tow)

10 dawek: druga losowa mutacja

N dawek: wykonujac prébe Skupienia, postaé moze na
chwile staé sie niewidzialna (ubrania nadal s3 widocz-
ne), podobnie jak czarty; zdolnoéé¢ ta jest z poczatku
dosy¢ bolesna (organizm musi sie dostosowaé), lecz
z czasem przebiega coraz latwiej

12+ dawek: czarty przestaja atakowaé postaé, chyba ze
sama je sprowokuje; postaé otrzymuje tez wybrang
przez Kruentisa chorobe umystowa.

Zarobki oraz ekonomia

Z reguly, podczas waszych sesji ultra-realistyczna eko-
nomia nie powinna peknié waznej roli. Zamiast przeli-
czaé, ile powinien kosztowaé chleb w miescie X, biorac
pod uwage, ze typowy miynarz zarabia Y, lepiej jest po-
$wieci¢ czas na planowanie $wietnych przygéd dla We-
drowcéw. Moze sie jednak zdarzyé, ze poteznym We-
drowcom przyjdzie kiedy$ przewodzi¢ osadom lub ca-
lym armiom, warto wtedy wiedzieé, ile wypada zaplacié¢
swojemu wiernemu studze lub rzemieslnikowi za do-
brze wykonang robote.

W czasie przerwy pomiedzy wyprawami, Wedrowcy
moga réwniez sami podja¢ sie jakiej$ pracy i gromadzié
uczciwe (lub nie) pieniadze, ktére moga sie przydaé na
kolejng przygode. Lista ponizej przedstawia, ile tygo-
dniowo zarabiaja mieszkancy Exidium.

JKieszonkowe” waznej osoby (nobil, herold, reinar, yogen): 20
szarakéw

Modyfikatory

Jesli postaé ma zawéd, ktéry pasuje do wykonywanej pracy, nale-
zy podnieéé zarobek o 1.

Jesli cecha Rzemiosla postaci wynosi 3, nalezy podnieéé¢ zarobek
o 2.

Jesli cecha Rzemiosta postaci wynosi 4 lub 5, nalezy podnie$é¢ za-
robek o 4.

Jesli cecha Rzemiosla postaci wynosi 6, nalezy podnie$é¢ zarobek

o 6.

Powyzsza tabele mozna oczywiscie wykorzystaé, by ob-
liczyé ile pieniedzy zarabia Wedrowiec, jesli podejmuje
sie pracy podczas pélrocznej przerwy pomiedzy przy-
godami (strona 53).

Skarby rzadzacych oblicza si¢ w innych sposéb. Kazdy
wladca (potezny nobil, yogen, reinar) posiada wlasny
skarbiec, do ktérego co pét roku wplywajg monety oraz
cenne kruszce. Dobra s3 pobierane z kontrolowanych
osad, kopaln oraz ze szlakéw handlowych. Powyzsza ta-
bela przedstawia jedynie, ile monet wladca zabiera za-
zwyczaj ze sobg i do ktérych ma zawsze dostep w swo-
jej sakiewce. Postaé moze oczywiscie zabraé¢ dowolng
ilos¢ aureoli ze skarbca, lecz trzeba sie liczyé z nega-
tywna opiniag podwladnych, ktérzy przylapia na tym
wladce. Mieszkancy nienawidza wladcéw, ktérzy zyja
z ich pieniedzy. Monety w skarbcu powinny by¢é¢ prze-
znaczone na finansowanie projektéw w miescie oraz na
utrzymanie pracownikéw i armii.

Ponizej podano przyklady punktéw generujacych przy-
chody, w nawiasie podano, ile pieniedzy co pét roku
wplywa do skarbca wladcy z tego punktu.

Mata wie$ (5 aureoli)

Duza wie$/miasteczko (25 aureoli)
Duze miasto/twierdza (45 aureoli)
Metropolia (80 aureoli)

Szlak handlowy (20 aureoli)

Kopalnia wegla lub zZelaza (15 aureoli)
Kopalnia cennych kruszeéw (35 aureoli)

Podatki pobierane od gildii (4 aureole)

Utrzymanie jednego oddzialu wojéw, espadynéw lub tawe (100
wojownikéw) kosztuje 15 aureoli co pét roku.




Zycie na Niepamietnych nie jest fatwe. Zeby zy¢ w spokoju, trzeba mie¢
rodzine, dzieci do pomocy, dach nad glowg i znaé sie na dowolnym
fachu. Ludzie, ktérzy majg swéj wlasny warsztat, teoretycznie mogg
spa¢ spokojnie, poniewaz sta¢ ich nie tylko na chleb i co$ do picia, ale
nawet mogg sobie pozwoli¢ na czyste ubrania i odrobine szalenstwa,
gdy z odleglych krain przyjedzie jaki$ handlarz z dziwnosciami na
swoim straganie.

W praktyce jednak, zadne zycie w Exidium nie biegnie zawsze
spokojnie. Przez kilka tygodni twdj biznes moze dzialaé¢ doskonale, az
nagle jednej nocy do twojego magazynku wlamie sie jakis potwdr i
ostatnie co bedziesz widzial ze swojego dobrego zycia, to rozwalone
narzedzia za nim i twoje martwe dziecko w jego lapskach.
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Zycie i smierc w Exidium
W tym rozdziale porozmawiamy o kazdej czesci $wiata

Exidum, ich mieszkancach, klimacie oraz przygodach,
ktére moga czekaé na Wedrowcéw.

Wezesna historia

Exidium przez wiele lat bylo rozrywane na strzepy
przez czarcie armie tajemniczych czerwonych baronéw.
Zaden $miertelnik nie wie, kiedy sie pojawili oraz dla-
czego. Dawno temu jednak, pewien bohater zapamieta-
ny dzi§ jedynie jako Pierwszy Wedrowiec odkryt
w pewnej dalekiej puszczy zejscie do najglebszych
szczelin ziemi. W ciemnosci odnalazl przykutego tancu-
chami do glazéw Kruentisa, ktéry przedstawit sie jako
stworzyciel tego $wiata.

Pierwszy Wedrowiec uwolnil samozwanczego stwdrce,
niestety ten okazal si¢ byé poteznym, mrocznym bo-
giem, pragnacym zdobyé wladze nad Exidium. Na dro-
dze Kruentisa stali jedynie czerwoni baronowie, lecz ich
armie nie mialy szans oprzeé sie jego niszczycielskiej
potedze. Kruentis byl juz bliski zawladniecia $wiatem,
lecz ostatni, najpotezniejszy ze wszystkich baronéw,
mienijacy sie Re-Vanarkiem, zadal falszywemu bogowi
potezny cios, ktéry doprowadzit go do stanu agonii.

Od tego czasu Kruentis wisi w niebiosach Exidium.
Jego rany od czasu do czasu zsylajg na $wiat krwawa
mzawke, a nowi Wedrowcy, zafascynowani heroizmem
Pierwszego, wyruszajg w $wiat, pragngc raz na zawsze
zatrzymaé czarciy horde Re-Vanarka i zapomnieé
o Kruentisie. Wielu Wedrowcéw ma jednak gdzie$ he-
roizm i pragng jedynie za zycia zdobyé bogactwo oraz
stawe. Bycie Wedrowcem to wszakze bardzo ryzykow-
na, lecz obiecujaca kariera — zawsze s3 jakie$ bestie do
pokonania i nieznane miejsca do zbadania i zawsze jest
ktos, kto za to zaplaci.

Exidium

Przypatrzmy sie¢ najpierw samemu Exidium. Cigzko jest
stwierdzi¢, jak duzy jest ten $wiat, nawet sami miesz-
kancy tego nie wiedza. Znany jest jedynie ogromny
kontynent, na ktérym znajduja si¢ Niepamietne Ziemie,
Tildris, Nemus oraz Yushan. Kontynent ten jest nazy-
wany przez ludzi Wielkim Lagdem. Kraine otaczajg nie-
bezpieczne (albo raczej — duzo bardziej niebezpieczne,
poniewaz zaden zakgtek w Exidium nie jest w pelni
bezpieczny) ziemie, jak mrozne Kly Vakona, czyli
ogromne pasma gorskie na pélnocy Niepamietnych
Ziem oraz ziemie samego Re-Vanarka, po ktérych sta-
paja legiony czartéw, przygotowane na kolejne ataki na
obszary ludzi. Nikt nie wie, co znajduje si¢ poza tymi
krainami, niektérzy méwia, ze istniejg inne kontynenty,
lecz nikt nie powrdcil z dalekich wypraw poza hory-
zonty znanego $wiata. Zadna droga nie jest w pehni
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bezpieczna, niewazne, czy prowadzi przez lad czy
przez wode.

Fauna i flora Exidium s3 o wiele grozniejsze niz te, ktd-
re mozemy spotkaé¢ w naszym $wiecie. Krew Kruentisa
i jego lament (czyli deszcze krwi) zamieniajg kazde zy-
cie w co$... zlowrogiego. Ludzie moga sie¢ w pewnym
stopniu oprzeé krwi konajacego boga, lecz mniej skom-
plikowane organizmy szaleja, gdy zetkng si¢ z duz3 ilo-
$cig tej substancji. Wigkszo$¢ uzywanych kiedy$ przez
rycerstwo koni przeksztalcito sie w piekielne wierz-
chowce, przypominajace te, ktére znamy z naszej Biblii
i opisu jezdzcéw apokalipsy. Przyjazne niegdy$ zwierze-
ta zamienily sie w fowcéw, a dawni towcy stali sie be-
stiami z najgorszych koszmaréw.

Spdjrzmy teraz na niebo. Ponad Exidium rozposciera
sie morze gwiazd, ksiezyc wydaje sie wiekszy od storica,
a ponad czerwonymi chmurami widaé cien falszywego
boga Kruentisa. Klucze ptakéw wedruja wysoko ponad
glowami ludzmi, szukajac nowego, bezpieczniejszego
domu. Chmury od czasu do czasu s3 przebijane przez
jakas ogromna, odmieniong przez lament besti¢ i ludzie
modl3 sie, by to piekielne latajace bydle nie wylagdowato

na ziemi.

Karmazynowe Wody, czyli jedyny znany na Wielkim La-
dzie ocean, to prawdziwe pieklo dla zeglarzy. Zbiorniki
wodne Exidium s3 ciaggle nasaczane lamentem, dlatego
wszystko, co w nich zyje predzej czy pdzniej zamienia
sie w zagrazajace ludziom kreatury. Noca z nabrzezy
wypelzaja morskie bestie, ktdre terroryzuja mieszkan-
céw osad, a im dalej sie poplynie, tym wieksze i bar-
dziej przerazajace potwory mozna napotkaé. Dlatego
wiekszo$é osad posiada wlasne, strzezone przez puryfi-
katoréw akweny, w ktérych hodowane s3 zdrowe ryby.
Na szczedcie istnieje w Exidium wiele roélin, ktére
oczyszczaja wode z krwi.

Zabrzmi to niezwykle, ale wszyscy mieszkanicy Exidium
postuguja si¢ tym samym jezykiem, zwanym potocznie
alsprach. Uczeni nie potrafia wytlumaczyé, jak do tego
doszlo. Kto$ lub co$ musialo nauczyé¢ ludzi tej mowy
w dawnych czasach. Niestety, obecnie tez nikt nie ma
ochoty zawracaé sobie glowy badaniem genezy jezyka.

W czasie prowadzenia sesji Agonii inspiryj sie tym, cze-
go sie bali wiesniacy za czaséw $redniowiecza — dziw-
nych bestii, mrocznych krain i bozych gniewéw. Ich
strach w naszym $wiecie byl wynikiem slabej edukacji
i zabobonéw, lecz w Agonii... nic nie jest legenda ani

poglosky, kazdy horror moze okazaé si¢ realny.
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pomina polaczenie $redniowiecznych Niemiec z Polska S=
Kalendarz oraz Czechostowacja. Geste lasy oraz obszerne pola "\\
otaczajg kazda osade, a na horyzoncie widaé masywne NS

Rok w $wiecie Exidium jest podzielony na 10 miesiecy,
jeden miesigc ma 20 dni, a tydzien ma ich 5. Kalendarz

wyglada nastepujaco:

Miesigce

Bursjar (wiosna)

Ersjar (wiosna)

Granden (lato)

Valden (pierwsza czerwa)
Regranden (drugie lato)
Chronpot (jesien)

Entpot (jesien)

Snejar (zima)

Aisjar (zima)

Morg (druga czerwa)

Dni

Alabora (pierwszy dzien pracy)
Duora (drugi dzien pracy)
Verita (trzeci dzien pracy, msza w $wiagtyniach Prawdomécy)

Usora (czwarty dzien pracy, co druga usore organizowane s3 tar-
gi)

Kubora (zazwyczaj dzien wolny)

Czerwa jest piata pora roku w $wiecie Exidium. To do-
sy¢ chaotyczny i (na szczescie) krétki czas, w ktérym
wplyw Kruentisa na $wiat jest silniejszy, a dni sa bar-
dzo krétkie. W czasie czerwy drogi handlowe s3 prak-
tycznie zamknigte, poniewaz zwierzeta staja si¢ niezwy-
kle niebezpieczne. Czerwa ma réwniez wplyw na plan-
sze upadku, co zostalo wytlumaczone w dalszej czesci
podrecznika.

Niepamigtne Ziemie

Wyobraz sobie Niepamietne Ziemie jako Europe z mro-
kéw $redniowiecza. Teraz podpal wszystkie europejskie
stolice, rozwal granice, a do kazdego niezabudowanego
terenu dodaj gar$é niebezpiecznych bestii lub gotowy
do ataku legion czartéw. Niepamietne Ziemie byly nie-
gdy$ wspanialym miejscem, rzadzonym przez madrych
i silnych kréléw. Lecz stara monarchia upadla wraz
z atakami czerwonych baronéw. Obecnie to chaotyczna
mieszanka krain rzadzonych przez nobiléw. Czesé
z nich rzeczywidcie jest potomkami kréléw, niektérzy
jednak wladze zdobyli za pomoca monet lub sity mili-
tarnej. Krain s3 setki i ciezko jest spotkaé dwa takie
same miejsca, kazdy nobil wprowadza na swoje ziemie
wlasne prawa oraz obyczaje.

Ogodlnie rzecz biorac, klimat Niepamietnych Ziem przy-

wzgérza otulone mgla.

Mieszkancy Niepamietnych Ziem s3 przesadnymi ludz-
mi, zawsze mozna spotkaé w zajezdzie podrdznego,
ktéry opowiada o mitycznych bestiach oraz poteznych
Wedrowcach. W czasie kazdej verity mieszkancy pokor-
nie udaja sie na msze do $wigtyni Prawdoméwey. Nie-
zaleznie od krainy najwazniejszymi wartosciami dla
mieszkanca Niepamietnych Ziem s3 rodzina, dom oraz
przezycie. Mieszkancy postrzegaja nobiléw jako wyba-
wicieli, ktérzy s3 w stanie przywréci¢ to miejsce do sta-
nu jego dawnej $wietnosci. Dobrzy i odwazni Nobilowie
s3 rzeczywiscie postrzegani jako $wieci i ich rycerze s3
w stanie zawsze za nich oddaé zycie.

Obecne Niepamietne Ziemie s3 podzielone na 4 sekto-
ry:

Pdtnoc graniczaca z Klami Vakona slynie z kopaln, do-
brej jakosci uzbrojenia oraz pracowitych ludzi.

Zachodnia cze$é¢ Ziem to bogate pola uprawne i spoké;
przed atakami czartéw, ktére musialyby sie przedrzeé
przez pdtnoc lub zachéd, aby zaatakowaé te tereny. Za-
chéd jednak meczy sie z czestymi najazdami morskich
bestii oraz zagrozeniem ze strony troglodytéw, ktérzy
zbudowali swe imperia w podziemiach oraz kanatach
szybko rozwijajacych sie¢ miast. Wiara w Prawdoméwee
jest tutaj szczegdlnie silna i mozna znalez¢ wiele prze-

pieknych $wiatyn.

Wschéd jest znany jako dom zakonu Malfantego oraz
Klefiry. To tutaj powstaly najpotezniejsze twierdze, kté-
re dumnie stojg i odpieraja kazdy najazd czarcich hord.
Ludzie ze wschodu nie znosza poludniowcéw, uwazajac
ich za szczeéciarzy, nierobdéw oraz slabeuszy.

Poludnie to kraina teatréw, aren, muzeéw oraz sklepéw
sprowadzajacych towary ze wszystkich stron, szczegdl-
nie z Tildris. Poludniowey uwazajg sie za ostatni ba-
stion kultury oraz dziedzictwa Niepamigtnych Ziem.

Niewielu ludzi pamigta nazwy dawnych krélestw. Obec-
ni nobilowie nakazali spali¢ stare zapiski historyczne,
by... ludzie po prostu zapomnieli o swojej przysziosci.
Chca, by przyjeli ich jako nowych wladcéw i zaakcepto-
wali przyszloéé. Wiedza o dawnych krélach doprowa-
dzitaby jedynie do niepotrzebnych ruchéw nacjonali-
stycznych i préb odbudowania wladzy. A co, jesliby sie
okazalo, ze ten wiesniak, ktéry dzisiaj naprawia buty,
jest tak naprawde potomkiem wielkiego kréla? Wiedza
o historii jest po prostu niebezpieczna i niewygodna
dla nobiléw.

Gléwng religia mieszkancéw Niepamietnych Ziem jest
Rezurektyzm. Jest to wiara w Prawdomdwce, ktéry kie-
dy$ powrdci do $wiata zywych i oczysci Exidium. Praw-
doméweca w tym kosciele jest przedstawiany jako po-
tezny wojownik, ktéry spoczywa w kamiennej, zamknie-
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tej wieloma pieczeciami trumnie. Kazda pieczeé¢ symbo-
lizuje jaki$ grzech ludzki. Kaplani rezurekeyjni nauczaja
ludzi, by przestali sie baé $mierci, poniewaz kazdego
czlowieka czeka odrodzenia u boku Prawdoméwecy.

Ponizej znajduje sie lista przyk}adowych imion miesz-
kancéw Niepamietnych Ziem.

Wynik rzutu Imig meskie

n Adbert
12 Audamar
13 Bjorn
14 Cenryk
21 Christof
22 Danr
23 Edwig
24 Gerfryd
31 Irwyn
32 Jendryk
33 Keno
34 Ortwyn
4 Rajmar
42 Tybaut
43 Wylmos
44 Zygysbert
n Adelia
12 Amelina
13 Belinda
14 Diomira
21 Elicja
22 Geraldyna
23 Henna
24 Lamberta
31 Merlinda
32 Nilda
88 Odelia
34 Ramona
41 Rozelina
42 Swana
43 Teodolina
44 Zelinda

Prowadzac sesje na Niepamietnych Ziemiach, Kruentis
powinien wymysli¢ wlasng kraing lub krainy, po kté-
rych beda podrézowali Wedrowcy. Jedli potrzebujesz
inspiracji, mozesz uzyé ponizszych tabel, by wygenero-
wa¢é gotowe krainy razem z nobilami.

Charakter rzadzacego nobila

Wynik rzutu Charakter

1 Heroiczny

2 Inteligent X

3 Praworzadny =X
4 Tyran B

Na co stawia kraina?

1 Bogactwo
2 Dyplomacja
3 Religia

4 Sita wojska

Wielko$é krainy

Wynik rzutu Wielkosé

1 Zatosnie mata (2 wioski, 1 miasto)

2 Stabilna (6 wiosek, 2 miasta)
3 Duza (16 wiosek, 8 miast)
4 Potega (30 wiosek, 12 miast)
Gléwny towar krainy
1 Kruszce
2 Ozdoby, luksusy, inne dobra
3 Pozywienie oraz zwierzyna
4 Uzbrojenie
Cena wylosowanego towaru jest o 25% mniejsza w tej 5;
krainie. —_—
Krajobraz krainy
:
1 Bagna i moczary =385
2 Geste lasy =
3 Liczne rzeki
4 Wzgérza

Co czesto zagraza krainie?

1 Czarty

2 Grozne bestie

3 Najezdzcy z innych krain
4 Troglodyci
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Duma krainy dzinnym gronie, kolejnej nocy jednak w osadzie zjawia S<
Ponizsza tabela przedstawia wazne miejsca, ktérymi B2 iem W koziaicie zwierzece- N

o L ey . } go tba i zabija ojca jednego z bohaterdw, po czym od- NS
moze sie¢ pochwali¢ kraina. Moga byé ciekawym punk- . ; i P=
chodzi. Dlaczego to uczynit? Co faczy ojca graczy tego 4

tem do wykorzystania w przygodzie. Wykonaj 2 rzuty

) ) : ) g racza z tajemniczym rycerzem? Kim on w ogdle jest?
i przerzué¢ powtarzajace sie wyniki. g J VI £01€ J

By znaleZz¢ odpowiedZ Wedrowcy musza przemierzyd

Wynik rzutu Miejsce niemal cale Niepamigtne Ziemie i odwiedzi¢ wszystkie B

I ,Opuszczone” ruiny czartéw miasta, przez ktdre przejezdzal rycerz. Motywem tej
B Arena historii jest przysiega dokonana za czaséw mfodosci,
zakazany rytual oraz wladcy nieumarfych.
13 Bogata krypta zmarlego nobila Y Y I‘b/
a (Dl [ e LRIy Tajemnicza dziewczyna z zakrwawionymi oczyma pew-
. nego dnia pada na kolana przed Wedrowcami i méwi
21 Gildia wojownikéw . 3 ! s o X )

im, Ze.. wie gdzie znajduje si¢ Prawdomdwca. Przed
= SR el e bohaterami najwieksza przygoda w historiach Exidium.
23 Kolosalna $wigtynia Prawdoméwcey Droga prowadgzi az do Sol Stelli, czyli ziem samego Re-
24 Konsulat Yushan oraz Tildris Vanarka. lle prawdy skrywaja wizje dziewczyny?

31 Kopalnia diamentéw Horda troglodytéw rozwalita kanalizacje miasta i teraz

32 Ogromne targowisko potwory wylewaja si¢ na powierzchnig. Nalezy ewaku-

= Poteind BNT= b owac sig z miasta i ratowac wszystko, co sig da. Ale jak
uciec, gdy ziemia zapada si¢ pod nogami?

34 Przepiekne ogrody nobila

4 Stara ksiggarnia 2mii°grﬁh

42 Zaawansowana kanalizacja

e Zakon Tjceral Autor rozdzialu: Jakub Rutkowski

44 Znany teatr Zmijogréd jest jednym z ciekawszych miejsc na Niepa-

mietnych Ziemiach. Miasto to zalozone zostalo w jamie
poteznego zmija, a jego czerep do tej pory jest usta-
Ponizej znajduje si¢ kilka pomystéw na przygody dla  wiony w centrum placu targowego, aby przypominaé
Wedrowcdw. dni dawnej chwaly zalozycieli. W Zmijogrodzie znajduje
sig¢ Cech Pogromcéw Zmijéw, ktéry w swe szeregi
przyjmuje nielicznych.

Przygody na Niepamigtnych Ziemiach

Niedaleko jednej z wsi znajduje si¢ opuszczona posia-
dfos¢ zmarlego juz nobila. Mieszkaricy méwig, ze noca
dobiegaja z niej dziwne glosy. Wypowiadaja one imie  Nobilem jest Karyl Dorndarl, ktéry wlasnorecznie, wraz
Jjednego z Wedrowcow. ze swymi niezyjacymi juz synami, powalil gada, do kté-
rego nalezalo tutejsze leze. Pieniadze z zagarnietego

Potezny templariusz wyrusza ze s$wiatyni Prawdomdéw-
SRSl g & skarbu pozwolily zbudowaé miasto.

cy, by zabié przerazajacego czarta, ktdry przejal ludzka
osade. Prosi Wedrowcdéw o pomoc w tym pojedynku, Karyl jest obecnie czlowiekiem sedziwego wieku. Po-
obiecujac w zamian zloto oraz wdziecznosé swigtyni wiadaja, iz niedtugo Zmijogréd pochowa swojego nobi-
la. Co wtedy stanie si¢ z miastem? Pewnikiem rzady
przejmie Cech. Nie jest to jednak upragniona przez
wszystkich opcja. Mimo iz cech jest zbrojnym ramie-
niem Zmijogrodu, jego dowédey nie maja pojecia o po-
trzebach ludnosci i zawitoéciach polityki. Zmijogréd nie
wykarmi si¢ sam i zmuszony jest handlowaé z innymi
miastami, a przywddca Cechu Jakov Birden pragnie
jeszcze bardziej odizolowaé miasto od $wiata zewnetrz-
nego.

Bitewne pola wzywaja! Nobil krainy, w ktdrej znajduja
sie Wedrowcy, organizuje wielka wyprawe, ktéra ma
wesprzeé espadyndéw z Tildris, wyruszajacych w kie-
runku ziem Re-Vanarka. Wiladca oferuje catkiem sowitg
place, wigec ciezko jest odmdwié. Jednak po dotarciu do
Zelaznych Jaréw przywdédca wyprawy zostaje zamordo-
wany, a sama armia otoczona przez czarty. Kto doko-
nal mordu i dlaczego? Jak wedrowcy planuja sie urato-
waé i wrdcié z powrotem do Niepamietnych Ziem?
Kruentis moze wprowadzi¢ motyw nobila, ktéry zdra- Zmij siedzial zadem na poteznym skarbie, na ktorym
dzit swoich ludzi i sprzedal sie baronowi, poteznych  nieraz za pomocg swoich szpiegéw i przekupstwa obcy
czartéw poszukujacych Wedrowcdw, ktérzy przezyli  nobilowie chcieli potozyé swe tapy. Nie wolno tez zapo-

masakre oraz autarche, ktdry potajemnie pocigga  minaé o kopalniach cennej rudy zelaza, ktorg odkryto. ‘é
wszystkimi sznurkami w samym sercu ludzkiej metro- Co jednak czlowiekowi prostemu po zlocie i zelazie,
polii. skoro nie bedzie mial co do garnka wlozyé? Lasy nie- i
opodal nie nadaja si¢ do duzych polowan, pola przyno-
sza liche plony, a wody ledwo wystarcza dla ludzi. Ka-
ryl potrafi lawirowac¢ w swiecie polityki ze swoimi chci-
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Wedrowcy powracaja po dlugiej podrézy do rodzinnej
wsi jednego z nich. Odbywa sie huczna zabawa w ro-




wymi na skarby i zloza zelaza sasiadami. Jednak Jakov
jest niczym zelazna sztaba. Trudno go zlamadé i nie-
mozliwym jest, aby si¢ ugial. Zaiste... ciekawych czaséw
Zmijogréd moze doczekaé.

L ichiviarze

Autor rozdziatu: Adrian Domagata z dopiskami od au-
tora Agonii

Zdecydowanie najniebezpieczniejszym zakonem na zie-
miach Exidium jest Zakon Lamentu, ktérych czlonkéw
nazywa sie po prostu lichwiarzami.

To heretyckie zgromadzenie otwarcie wyznaje Kruenti-
sa jako boga i patrona. Wéréd lichwiarzy mozna spo-
tka¢ zaréwno upadlych rycerzy, oszalalych wojowni-
kéw, jak i po prostu ludzi, ktérzy porzucili wszelka na-
dzieje na lepsze jutro.

Czlonkowie zakonu nie znaja litosci — s3 w stanie wy-
mordowaé cale wsie, a czasem nawet dokonuja skryto-
béjstw na ludziach z wyzszych kregéw. Ludzie po-
wszechnie myélg, ze zakon ten nie ma celu, poza daze-
niem do kompletnego Armageddonu, w rzeczywistosci
jednak lichwiarze posiadaja $cisle okreslony cel — chca
uwolni¢ Kruentisa i s3 przekonani, ze mozna to osia-
gnaé, polewajac Exidium krwia, tak jak on wylewa na
Swiat swoja.

Dlatego lichwiarze przelewaja nie tylko krew niewin-
nych, ale i wlasng. Wojownicy z tego zakonu nie zwra-
caja uwagi na rany, wszak kazda kropla ich krwi, ktéra
upadnie na ziemig, wzmacnia samego Kruentisa.

Nie mozna ,zapisaé sie” do lichwiarzy, zakon sam znaj-
duje odpowiednie osoby, zazwyczaj wsréd meczenni-
kéw, skazancéw oraz mordercéw. Zanim jednak wybra-
niec zostanie przyjety, musi byé poddany rytualowi
zwanemu ,cyrkulacja krwi”. Nowy rekrut na oczach po-
zostalych zakonnikéw ma za zadanie kogo$ zabi¢, a na-
stepnie wypié¢ jego krew prosto z zyl

Kilkaset kultystéw tej sekty zostalo zabitych przez za-
kon Kelfiry. Nadal jest on jednak aktywny na ziemiach
Exidium i nadal budzi przerazenie.

Jesli zamierzasz wprowadzié¢ czlonkéw Zakonu Lamentu
do przygody, daj kazdemu z nich ponizszy talent:

Upust krwi (przejdz przez rytual cyrkulacji krwi) —
twoje préby nie s3 utrudnione z powodu krwawienia.
Jesli zadasz komu$ rany powodujace krwawienie, kon-
cowy wynik twojej kolejnej préby ataku jest podniesio-
ny o 2.

Wedrowcy moga oczywiscie réwniez nauczyé sie tego
talentu, jesli zdecyduja sie przylaczy¢ do lichwiarzy.
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Lichwiarz (+2 Fechtunek oraz Precyzja, +1 Krzepa oraz
Szybkosé, -1 Mowa oraz Wyglad)

Wyposazenie: zbroja rycerska, dowolna jedna bron,
zardzewialy néz, buklak z wod3, prowiant, 12 szara-
kéw.

Talent: upust krwi

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i otrzyma-
tes wizje od samego Kruentisa, mozesz zmienié¢ swdj
zawdd na Proroka Krwi. Raz na sesjg, jesli prébujesz
komus zadaé bél, mozesz dorzuci¢ sobie do préby do-

datkowa k4.

Jednym z ,najbardziej znanych” $wiat lichwiarzy jest
Krwawa Lichwa. Jest to $wieto skladania ofiar bogu
Kruentisowi co roku w kazdy miesigc Valdenu (pierw-

szej czerwy).

Obchodzi sie go poprzez nabijanie porwanych ludzi
(dzieci, kobiet lub mezczyzn) na kilkumetrowe pale
badz tez wieszanie na drzewach, po czym nacinanie ich
cial, aby te powoli sie wykrwawialy. Celem owego rytu-
atu jest ,,oddanie" choé czesci krwi straconej przez Kru-
entisa i wzmocnienie jego sil, aby w koncu wyrwat sie z
podniebnego wiezienia i wrdcil panowaé¢ nad $wiatem.
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Rucerze Ciernia

Autor: Jakub Rutkowski

Historia Rycerzy Ciernia to smutna historia o upadku
dumnego rycerza Zygysberda Dorna. Jego réd od poko-
len walczyt przeciw czarcim hordom Re-Vanarka, zmu-
towanym bestiom, hordom nieumarlych oraz innym
plugastwom stworzonym przez krew upadlego boga
przybitego do niebosklonu.

Hordy Re-Vanarka po wielu prébach w koncu spalily
i ograbily wiekszosé wiosek, ktdre zapewnialy zywnosé
i inne niezbedne towary swoim obroncom. Rok za ro-
kiem, krok po kroku opér druzynnikéw Zygysberda
malal, a duch walki zaczynal ustepowaé miejsca zwat-
pieniu. Mimo tego, iz za kazdym razem udawalo sie
odpieraé¢ hordy plugastwa, cena za zwycigstwo byla co-
raz wieksza.

Kiedy nastal wyjatkowo dotkliwy valden, a lament za-
czat padaé z nieba z niewyobrazalng wrecz zacieklosceig,
zamek Dorna zostal zaatakowany przez potezng horde
czartéw. Cud tylko sprawil, ze nie padl pierwszego
dnia oblezenia. Jednak ponad polowa obroncéw stracita
swoje zycie. Zygysberd, widzac pobojowisko po bitwie,
upadt na kolana i w niebiosa wykrzyczal gniew i niena-
wi$é do Re-Vanarka. Poprzysiagl, iz zaplaci kazda ceng,
aby dokonaé pomsty na znienawidzonym wladey czar-
téw. Tej samej nocy do bramy zamku podszed} stary
wedrowiec, ktory przedarl sie przez zastepy nienawist-
nych stworzen, wcigz oblegajacych warownie. Wpusz-
czono go, gdyz powiedzial, ze ma rozwigzanie proble-
mu, ktéry trapit Zygysberda. Kiedy wedrowiec stanat
przed panem na zamku, pokazal zgromadzonym w sali
narad swojg prawdziwg nature. Czué bylo od niego nie-
zwykla moc i site. Podarowal on Zygysberdowi rosline
znang jako Czerwony Ciern i powiedzial, ze kazdy, kto
choéby jeden ciern w swe cialo wbije, ten silniejszy po-
wstanie, jego zmysly nabiora ostrosci, a wola walki juz
nigdy nie bedzie zlamana. Zygysberd i reszta obroncéw
zamku, majac w pamieci niezliczone dni walk i straty
wielu kompanéw, przyjeli dar. Upletli z ciernistej rosli-
ny korony i zalozyli wszyscy w tym samym momencie
na glowy.

Wtedy ich ciala zaczely mutowaé w straszliwe formy.
Ksztalty obrosly w grube futro, tuski i kolce, paznokcie
przemienily sie w szpony jak u wilkéw i ptakéw dra-
pieznych, usta przeobrazily sie¢ w potworne wysadzone
ostrymi zebiskami szczeki, za$ w duszy zaczely plongé
nieokielznana furia i che¢ mordu. Przeobrazeni rycerze
wybiegli z warowni i wydali walny béj czartom na
otwartym polu. Trupy czartéw slaly sie gesto. Wedro-
wiec nie powiedzial im jednak straszliwej ceny, ktéra
muszg ponies¢ za taka moc.

Rycerze Ciernia juz nigdy nie moga staé¢ si¢ na powrdt
ludZzmi. Ich serca drazy nieokielznana nienawiéé nie tyl-
ko de Re-Vanarka i jego czartéw, ale tez do kazdego
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czlowieka. Nie s3 w stanie si¢ rozmnazaé, dlatego we-
druja i szukaja kaluz krwi Kruentisa, w ktérych owy
rzadki ciern rosnie, aby tworzyé z niego korony i sila
przemienia¢ porwanych ludzi w podobne sobie istoty.

Kto raz korone na swojg skron zalozy, dla tego juz nie
ma ratunku. Przeznaczony jest mu zywot wsrdd bestii,
ktérymi po dzi$ dzien dowodzi Zygysberd pod postacia
wielkiego wilka.

Mutant Cierni (+2 Krzepa, Precyzja oraz Szybkosé, -2
Mowa oraz Wyglad)

Wyposazenie: kolczuga, jedna dowolna bron, ciernio-
wa korona, dlugie szaty

Talent: aura zla

Rycerze Zygysberda nie majg mistrzowskiego zawodu,
zamiast tego zawsze maja jedng mutacje, ktéra zmie-
nia ich glowe w pysk wybranego zwierzecia, i dwie
inne losowe.

Wilczyca

Autor: Jakub Rutkowski

Zmora Drég.. Pani Bitwy.. Zelazna Dama. Niewielu
mialo watpliwa przyjemnosé spotkaé owa istote twarza
w twarz i uj§é z zyciem, a stalo si¢ tak z powodu jej
kaprysu. Nie wiadomo skad pochodzi, nie wiadomo na-
wet, czy jest to istota z krwi i kosci. Nikomu nie udalo
jej sie zranié ani zobaczyé jej lica, skrytego pod wil-
czym helmem.

Pojawia sie nagle na polach bitew i tam, gdzie leje sie
krew, aby siaé¢ $mier¢ i strach po obu stronach konflik-
tu. Z nozdrzy jej rumaka ponoé¢ dobywaja sie plomienie
tak gorace, iz s3 w stanie stopi¢ pancerz nieszczesnika,
ktéry zechcial wejsé jej w droge. Pancerz pokryty jest
ostrymi kolcami, z ktérych ponoé robi uzytek w walce
pieszej. Powiadaja, ze szabli w jej rekach boja sie nawet
autarchowie hordy Re-Vanarka. Méwig tez, iz nie po-
chodzi z naszego $wiata.

Rézne rzeczy powiadaja. Dzigki niech beda Prawdo-
méwecy, ze nigdy jej nie spotkatem.
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Tildris

Na potudniu od Niepamietnych Ziem znajduja sie gesto
zarosniete polany oraz lasy lisciaste Tildris. Obszar ten
przypomina mieszanke starozytnego Rzymu z Francja
za czaséw potegi Napoleona. W przeciwienstwie do
Niepamietnych Ziem, Tildris jest niemal perfekcyjnie
zorganizowang kraing, gdzie silny nacisk kladzie sie na
potege militarng. W Tildris nie ma bezrobotnych ani
,nieprzydatnych” ludzi. Kazda niezdecydowana osoba
i kazdy bumelant natychmiast jest zaciggany sila do ar-
mii espadynéw. Strach przed czartami jest tutaj tak
wielki, ze wladza daje bron do reki nawet matkom
i dzieciom.

Kazde miasto jest otoczone poteznym murem, wiezami
oraz palisada, wokét ktérej znajduja sie pola uprawne.
Wszystkie pomniejsze osady s3 schowane w lasach, po-
miedzy skalami lub w niezapisanych na mapach doli-
nach. Mieszkancy takich wsi zyja wolno i czasem s3 na-
wet bezpieczni przed espadynami iich przymusowym
zacigganiem do armii, co niestety czesto budzi gniew
wladey i zmusza go do wyslania zolnierzy w te rejony,
by zrobi¢ porzadek z wiesniakami.

Cala wladza nad Tildris lezy w rekach poteznego Asa-
rona, wybitnego wojownika, ktéry ponoé wypit krew
ostatniego aniola, zyskujgc tym samym niesmiertelnosé.
Zaden ludzki wojownik mu nie doréwnuje. W czasie
gdy normalni $miertelnicy ging ze starosci lub na polu
bitwy, Asaron ciggle doskonali swe umiejetnosci oraz
site, sprawujac jednoczesnie wladze nad swojg kraina.
Caly lud jednoglosnie oddal si¢ mu, po tym jak ten za-
bil czerwonego barona Hazerkela, ktéry spustoszyl nie-
mal cale Tildris, lecz w koncu polegl pod murami Van-
teroii, rodzinnego miasta Asarona (obecnie stolica kra-
iny).

Asaron jednak nie moze rzadzi¢ samodzielnie, Tildris
nie posiada nobiléw ani innej formy szlachty, jak to jest
na Niepamietnych Ziemiach czy Yushan. Zamiast tego
Asaron ma wybranych reinaréw, czyli militarnych przy-
wddcéw zajmujacych sie okreslonymi ziemiami Tildris.
Do tego dochodza armie urzednikéw, ktérzy skrupulat-
nie spisuja kazdego obywatela i kazde zmiany w kra-
inie.

Wszyscy s3 oplacani z gléwnego skarbca Asarona. Kaz-
dy, kto zawiedzie lub si¢ obréci przeciwko krélowi, zo-
stanie zgnieciony przez gléwng, elitarng armie zwana
diosguerra.

Asaron splodzil réwniez wielu synéw oraz cérek z dzie-
sigtkami réznych kobiet, by przekazaé dalej swoja nie-
bianska krew. Wigkszos$é jego potomkéw poszlo $ciez-
kami swojego ojca i wykorzystuje swéj dar niesmiertel-
nosci, by éwiczyé sile oraz umiejetnosé postugiwania
siec dluga bronig. Potomkowie ci s3 zwani Lansjerami
z Tildris.

Mimo poteznej, autorytarnej wladzy, Tildris nie jest na-
zywane krolestwem. Asaron to wybraniec, a ziemie Til-
dris stanowia jego kraine, z ktdrej pobiera godnych wo-
jownikéw do ostatecznej bitwy z Re-Vanarkiem. Przez
mieszkancéw Tildris zwane s3 Ziemiami Anielskimi.

Ludzie pochodzacy z Tildris s3 uwazani za ,bardziej cy-
wilizowanych”. Nosza proste mundury i eleganckie,
praktyczne uczesania. Dbajg o higiene oraz porzadek.
Wielu, szczegélnie starsi, modli si¢ do Asarona niczym
do $wietego. Niektdrzy z nich uwazaja go za wybranca
samego Prawdomédwcy, inni oddzielaja go od Kosciola
Prawdziwego i tworza osobng religie. Reinarom to bar-
dzo odpowiada, im bardziej fanatyczne jest oddanie
Asaronowi, tym latwiej mozna zapanowaé nad ludzmi,
nie tylko w miastach, ale i na polach bitwy.

Maszerujace armie espadynéw z Tildris s3 witane na
Niepamietnych Ziemiach z otwartymi rekoma. Wielu
najemnikéw oraz wojéw nobila, ktéry chce sie przypo-
dobaé cudzoziemcom, przylacza sie do ,anielskich ar-
mii” i razem ruszajg w kierunku ziem Re-Vanarka.

Jesli chodzi o gospodarke, Tildris jest znane z produkgji
doskonalych tkanin, ktérych uzywa sie réwniez w mun-
durach espadynéw, oraz z wysokiej jakosci win. Nie na-
lezy oczywidcie zapomnieé o przepieknych, czesto mi-
sternie zdobionych wléczniach — zostaly one opisane
w rozdziale poswieconym uzbrojeniu. Jesli prowadzisz
przygode w Tildris, zamien w tym rozdziale ,ozdobna
szable” na ,0zdobng wlécznie”.

Mieszkancy Tildris s3 wyznawcami Prawdoméwecy. Ich
kosciét nazywany jest odlamem angelizmu. Angelisci
skladaja swe modly w kierunku szesciu dobrych anio-
6w, ktérzy byli niegdy$ stugami Prawdoméwcy. Imiona
pieciu anioléw pojawily sie w starozytnej ksiedze zwa-
nej ,Wielkim Tomem”. Ksigga ta opowiada o pierw-
szych wladcach Tildris i o tym, jak starozytni wiladcy
spotkali na tych ziemiach anioly, ktére pomogly im
przepedzié grozne bestie i zbudowaé pierwsze miasta.
Nie mogly jednak odpowiedzieé¢ na zadne z pytan zada-
nych przez wladcéw. Széstym aniolem wyznawanym
przez angelistow jest sam Asaron, w ktérego zylach
plynie $wieta krew. Anioly, do ktdérych sie modla miesz-
kancy Tildris, wygladaja nastepujaco:

1. Nimwu — Aniotl gleby i wody

2. Lokr — Aniol lodu i ksiezyca

3. Krol — Aniol ognia i storica

4. Jasei — Anielica dobytku i débr
5. Hazar — Aniol podrézy

6. Asaron — Wielki Straznik

Na stronie 93 znajduje sie jeszcze dokladniejszy opis
krainy Tildris, dzieki ktéremu mozna prowadzi¢ dlugie
kampanie w tym specyficznym rejonie.
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Ponizej znajduje sie lista przykladowych imion miesz- 14 Niezwykle przystojny lub pigkna S
kancéw Tildris. 21 Nosi czaszki potworéw 3 N

Wynik rzutu Imie meskie 22 Nosi zbroje wykonana ze zmija f S
n Agustin 23 Ogromna blizna s\,
12 Alexandr 24 Podejrzliwy I~ %
13 Benito 31 Podrézuje z bardem
14 Borredan 32 Podrézuje z grupa espadynéw
21 Cristoval 33 Podrézuje z zwierzeciem
22 Duran 34 Postuguje sie bronia od czarta
23 Escobar 4 Wiecznie pijany
24 Ettor 42 Wyzywa kazdego na pojedynek
31 Fulgencyn 43 Zdobiona bron
32 Gasparin 44 Zdobiona zbroja
33 Golartin Przygody w Tildris
34 Ladron Ponizej znajduje sie kilka pomystéw na przygody dla
41 Prymateon Wedrowcdw.

2 Salvadori : L aiala:
* acors Pewien znany, wedrowny filozof zebral wokdt siebie
43 Vernaldin pokazng liczbe stuchaczy oraz fandw. Niektdrzy mdwia,
44 Ynigmos ze rodzi si¢ wokdl niego nowa religia. Nawet sami gra-

Wynik rzutu Imie_zefskie cze s3 zauroczeni jego wiedza i pokrzepiajagcymi sfowa-

mi. Sytuacja jednak wymyka si¢ spod kontroli, gdy filo-
n Aldonca : d 3 g

zof zacheca ludzi do oddania poklonu Kruentisowi.
12 Angelia
5 o Bramy miast, w ktdrym znajduja sic Wedrowcy, zostaja

astellana

zamknigte. Ktos w nocy zabil i rozszarpal cal rodzine.
¢t el Wszyscy sa przekonani, ze zrobil to hienofak. Ktdry

21 Clarina z mieszkaricéw jest bestig? Czas ucieka, a kolejni ludzie
22 Desfatima Znikaj@-

23 Elviria Pewna matka prosi Wedrowcéw o pomoc. Od roku nie
24 Felipia slyszala wiesci od syna, ktdry zostal przyjety do espa-
: dynéw. Co si¢ stalo z chlopakiem oraz oddzialem,
31 Gracia : :
w ktdrym stuzyl?
32 Madelena
3 Magregoria l/l{ga'r.owcy sfu?g /ako.espac/ym w jednym z WIEIL.I miast
e Tildris. Pewnej nocy jednak zamordowana zostaje zona
2 ) ich reinara, ktéra wybrala sie na swdj codzienny spacer
4 Oflala nad jezioro. Okoliczne kobiety plotkuja réwniez, ze
42 Teresa miala romans z innym mezczyzna. Jak sie okazuje,
43 Violantina mora'ercg nie jest czlowiek, lecz nakki, ktdre zamiesz-
kato jezioro niedaleko miasta, gdzie spacerowala kobie-
44 Ysabella

ta.
Najciekawszymi osobnikami w Tildris s3 bez watpienia
lansjerzy. Ci podrézujacy po krainie wojownicy robia
wszystko, by podniesé¢ swoja site do maksimum, wiec
wyzywanie takiego wojownika na pojedynek nie jest
rozsagdnym pomystem (ich sila wynosi 4-6).

Podczas swoich podrézy Wedrowcy zaprzyjaznili sie
z pewnym lansjerem, ktdry nauczyl ich, jak lepiej po-
slugiwaé si¢ orezem oraz na co uwazad, przebywajac
w Tildris. Podczas kolejnego spotkania bohaterowie wi-
dza, ze ich znajomy placze i denerwuje sie. Jak si¢ oka-
Spotykajac na swej drodze lansjera, wykonaj 2 rzuty na  zuje, znikfa jego zona, prawdopodobnie zostala upro-
ponizszej tabeli, by okresli¢, czym sie charakteryzuje: wadzona. Wedrowcy musza teraz pomdc przyjacielowi
odnale¢é druga poléwke. Slady prowadza wprost do 'é
5 Brak jednej reki /(ijéw/(i pewnego dziwnego kultu, /(tdry eksperymen—
tuje z krwig Kruentisa i

12 Dtluga, kolorowa peleryna

13 Dziwaczny helm
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Nemus

Gdzies w samym sercu Wielkiego Ladu lezy zielona,
dzika kraina Nemus. Przypomina ona tropikalna dzun-
gle, rzadzong przez duzych i poteznie zbudowanych
wojownikéw. Kazda ulokowana pomiedzy ogromnymi
drzewami osada jest rzadzona przez inny klan, najnie-
bezpieczniejsze tereny s3 zamieszkane przez tak zwa-
nych pierwotnych, czyli mieszkancéw Nemus, ktérzy
nie s3 zwigzani z zadnym klanem i wolg trzymaé sie
praw natury i zy¢ niczym zwierzeta.

Nemus nie posiada zadnych panstw ani praw. Wszystko
jest ustalane pomiedzy klanami za pomoca sily. Kto ma
najlepszych wojownikéw, najwiecej bogactw oraz nie-
wolnikéw, ten dzierzy najwicksza wladze.

Klany s3 rzadzone przez wodzéw. By zosta¢ wodzem,
klanbrat czy tez klansiostra musza dokonaé czynu, kté-
ry bedzie opowiadany przez nemusczykéw z pokolenia
na pokolenie. Nierzadko przyszly wédz przejmuje po
swoim poprzedniku wladze silg, zabijajagc go w poje-
dynku. Ubiegajacy sie o tytul wodza wojownicy wyru-
szaja w glab dzungli i tylko jeden ma prawo powrdcié
do wioski. Ocalaly otrzymuje tytul wodza oraz partner-
ke lub partnera poprzedniego lidera.

Dzikie odstepy Nemus zamieszkale s3 przez wyjatkowo
duze bestie. Krwiozercze zwierzeta wydaja sie wieksze,
niz te, ktére mozna spotkaé¢ na przyklad na Niepamiet-
nych Ziemiach. Szczegélnie niebezpieczne s3 gigantycz-
ne weze oraz krwiozercze, tropikalne ptaki porywajace
ludzi w niebiosa.

Tutejsze czarty wykuly sobie prymitywne twierdze
w glebi wulkanéw (ktérych w Nemus jest kilka). Bestie
te zieja réwniez zabdjczym smogiem, zamiast zwyczaj-
nym ogniem jak normalne czarty.

Od czasu do czasu klanbracia oraz klansiostry Nemus
wsiadajg na swe tratwy i plyng w strone Niepamiegtnych
Ziem, Tildris lub Yushan w poszukiwaniu przygody
i bogactw. Niektdrzy zbieraja sie w grupy najezdzcéw,
ktérych celem jest zdobycie skarbéw oraz niewolnikéw
dla swojego klanu. Ci wojownicy napadaja bezbronne
wioski oraz podréznych w innych krainach. Niektérzy
wyruszajg samotnie, by zwiedzi¢ $wiat poza dzungla.
Cze$¢ z tych samotnych podréznikéw powraca po wie-
lu latach do swojego klanu jako potezni bohaterowie,
ktérzy ,niechcacy” przylaczyli sie do Wedrowcéw, prze-
zywajac tym samym wiele przygdd po drodze, inni po-
stanawiajg zosta¢ w obcej krainie i prowadza spokojny
tryb zycia, daleko od klanéw i obowigzkéw wojownika.

W Nemus nie ma szkét ani wybitnych mentoréw. Na
kazda osade zazwyczaj przypada tylko jedna osoba, ktd-
ra potrafi czytaé i pisaé. Tutejszymi medrcami s3 mie-
dzy innymi wiedzmy, ktére normalnie zyja wérdéd in-
nych ludzi i zajmuja si¢ leczeniem chordéb oraz wytwa-
rzaniem wzmacniajgcych specyfikéw dla wojownikéw.
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Mieszkanicy Nemus modla sie do oceanu, do ktérego
zwracaja sie ,0 Wielka Wodo”. Raz do roku ludzie
z Nemus poswiecaja wodzie drobne, wykonane recznie
przedmioty.

Ponizej znajduje sie przyk}adowa lista imion mieszkan-
cow Nemus.

Wynik rzutu Imi¢ meskie

n Abo
12 Afol
13 Ayo
14 Bako
21 Babak
22 Da
23 Fas
24 Gabo
31 Hai
32 1b
33 Jako
34 Kadr
41 Kofi
42 Kojo
43 Wakesa
44 Zubari
n Abimbola
12 Awaka
13 Chike
14 Delu
21 Funako
22 Emem
23 Katlego
24 Kutjo
31 Mesi
32 Mirembe
33 Nuru
34 Ogi
1 Tapiwa
42 Yeide
43 Zeika
44 Zula
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= Pierwotni nie posiadajg imion, postuguja sie przydom-  Gdzies na dalekim wzgdrzu Grandamok znajduje sig
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kami, ponizej znajduje si¢ kilka przykladow.

Wynik rzutu Imie pierwotnego

m Biegacz

12 Bojsie

13 Glazarz
14 Gryzacy
21 Kijobij

22 Kosciobdl
23 Krwijec
24 Nerwotrzask
31 Okodal
32 Pozeracz
33 Rykacz
34 Wachacz
41 Wegorz
42 Wiosoglowy
43 Wysokoskok
44 Zétw

Przygody w Nemus

Ponizej znajduje si¢ kilka pomystéw na przygody dla
Wedrowcdw.

Gigantyczny waz (sifa 5) wypelzt z dzungli i obwinaf
sie wokdt osady klanu Bialorekich, w ktdrej znajduja sie
Wedrowcy. Z jego brzucha dobiegaja krzyki. Waz po-
zarl podréznikéw z Niepamietnych Ziem, ktdrzy go
obudzili w czasie przebijania si¢ przez busz, gdzie po-
no¢ znajduja sie wspaniale skarby nieistniejacego juz
klanu Wezokrzykdw.

Gdzies w dzungli znajduja si¢ zarosnigte ruiny czartéw.
Zaginela tam ostatnio dwdjka dzieci jednego z klanbra-
téw. Jak si¢ okazuje, w ruinach mieszka wyjatkowo
dziwna oraz niebezpieczna grupa pierwotnych.

miecz Topobaku, ktéry byl niegdys uzywany przez
wielkiego wojownika Baku Zmoromsciciela. Przywddca
klanu Ostrozebdéw oglositl: ,Kto pierwszy przyniesie mi
miecz Baku, ten otrzyma zloto, kobiety oraz chwalfe’.
Na poszukiwania miecza wybrali sie nie tylko Wedrow-
cy, lecz takze potezni klanbracia czy klansiostry Nemus,
a nawet jeden wojownik z Yushan! Niechaj si¢ rozpocz-
nie wyscig!

Niedaleka osada ma nowego wodza, ktdéry przejal wla-
dze sif3. Nie byloby w tym nic nadzwyczajnego, gdyby
nie to, ze wédz jest kambionem. W wiosce zaczynaja
pojawiacé si¢ czarty, a przerazeni wojownicy oddaja
czes¢ nowemu przywddcy. Wszystkie inne osady sa te-
raz w stanie gotowosci — szykuje sie wojna. Wedrowcy
zostali wystani przez wodzéw reszty osad, by znaleZli
rozwigzanie tej sytuacji i slaby punk kambiona. Po dro-
dze spotykaja bylego mieszkarica przekletej osady i do-
wiadujg si¢ od niego, ze matka czarciego wodza nadal
zyje i moze okaza¢ sie kluczowa w walce z nim.

Jestes fanem prostego i brudnego szabrowania lochéw?
Chcesz si¢ wykazaé przed innymi wojownikami i ubie-
gac sie o tytul wodza? No to mamy dla ciebie zadanie
— pobliski pozornie nieaktywny wulkan, w ktérym nie-
gdys znajdowala sie¢ straznica czartéw. We wnetrzu
zginal jeden z dawnych, chwalebnych wojownikéw —
Gabo Umwatel. Nosil na glowie kamienng korone zdo-
biong rubinami, myslisz ze jestes w stanie ja odzyskac?
Nikt nie wie, czy czarty jeszcze tam Zzyja i czy miejsce
nie jest zalane lawa. Powodzenia!

Pewien tyran na samym wschodzie Niepamietnych
Ziem przejal wladze w pewnym miescie. Zebral wokdt
siebie calz mase zlota i elitarnych wojéw, tak przynaj-
mniej opowiadali wam podrdznicy, ktérzy wrdcili z kil-
kuletniej wyprawy. C6z za wspanialy cel! Przygotujcie
statki i ruszajcie przez morze do Ziem. Bierzcie, ile tyl-
ko potraficie unies¢ i w razie potrzeby skréécie wojéw
nobila o glowe, by pokazaé swoja sife.
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Hushan

Jeszcze dalej, poza wodami oddzielajagcymi Nemus od

cywilizowanego $wiata, lezy egzotyczna, pokryta polami
uprawnymi kraina Yushan. Kraina ta jest rzadzona
przez tawe, poteznych wojownikéw i szlachte na miare
nobiléw z Niepamietnych Ziem.

W przeciwienstwie do Nobiléw, tawe maja $cisle okre-
$long hierarchie i wspélpracuja ze sobg, stuzac jedyne-
mu, prawdziwemu wladcy Yushan (wiecej na temat
rang tawe mozna znalezé w opisie tego zawodu).
W Yushan wyznawany jest smok, od ktérego pochodzi
nazwa samej krainy. Powiada si¢, ze smoczy Yushan
jest w stanie spali¢ niebiosa razem z Kruentisem i tym
samym zbawié $wiat przed zlem. By jednak go ozywié,
wojownicy z klasztoréw musza odnalezé pozostale ko-
$ci, ktdre zostaly porozrzucane po $wiecie przez Kame-
No-Daku, czyli boga nieuniknionej $mierci, ktéry nieraz
prébowal doprowadzi¢ smocza kraine do zguby.

Obecnym wladca Yushan jest saiko Naoki 11. Czlowiek
kochajacy, lecz ksenofobiczny. Naoki pragnie odcigé
Yushan od wszelkiego zla, ktére dzieje sie w innych
krainach, nie chce mieé nic wspélnego z Niepamigtny-
mi Ziemiami oraz Tildris i ich wojnami z pozostalymi
legionami Re-Vanarka. Naoki stawia kladzie duzy nacisk
na swoich tawe, od czasdéw przejecia przez niego wha-
dzy wojownicy uzyskali wiecej przywilejéw i dostep do
lepszego uzbrojenia, stanowczo ulatwilo to walke
z wszelkimi paskudztwami zagrazajagcymi Yushan, lecz
zwigkszylo niezadowolenie wsréd chlopéw. Tawe, kté-
rzy dzialaja daleko od stolicy, czesto wykorzystuja swo-
ich poddanych, zmuszajac ich do ciezkiej pracy w ko-
palniach lub na polach, a na handlarzy nakladane sa
ogromne podatki... chyba ze handlarz ten zamierza le-
piej wspolpracowaé z tawe i zapewni¢é mu lepszy to-
war.

Yushan nie handluje juz z zachodem, by zerwaé wszel-
kie kontakty. Niektdrzy tawe zaplaca niemaly sume
handlarzowi, ktéry jest w stanie przynies¢ ciezkie
uzbrojenie (szczegdlnie zbroje plytowe oraz bombardy)
produkowane poza Yushan. Sama ,kraina smokéw”
znana jest z doskonalych dziel sztuki, szczegélnie cera-
miki, oraz przepysznego jedzenia. Niestety, zelazny orez
z tych krain jest dosyé niskiej jakosci przez niewielkie
zloza rudy.

Pierwszym, co odréznia Yushan od zachodu jest fakt,
ze stacjonuje tutaj niewiele czartéw. Re-Vanark koncen-
truje sie na Niepamietnych Ziemiach oraz Tildris, resz-
ta baronéw nie zyje, wiec nie oplaca si¢ rozdrabniaé le-
gionow i wysyla¢ ich na twierdze tawe. Jedno jest pew-
ne: gdy padnie zachéd, Re-Vanark jednym szturmem
zmiecie z powierzchni ziemi Yushan, jednak sami
mieszkaficy na razie si¢ tym nie przejmuja, istnieje
duza szansa, ze Tildris pokona ostatniego barona, a je-
$li nie, tawe juz dawno beda wypoczeci i przygotowani
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na atak Re-Vanarka.

Najwiekszy problem Yushan stanowi obecnie morze. To
wlagnie tam grasuja najgorsze bestie oraz kreatury,
ktére sa nazywane przez tutejszych mieszkancéw shi-
me. To dwunozne, morskie potwory z przerazajgco
dtugimi zebami i mackami zamiast rak. Nie wzniesiono
nadmorskich osad w Yushan, nie ma wiec sensu budo-
wa¢ statkéw i plynaé po wodzie, skoro kontakt z inny-
mi krainami jest mocno ograniczony, a zadna nadmor-
ska osada nie bylaby w stanie przetrwaé dnia, ze wzgle-
du na zlo, ktére czai si¢ w glebinach. Czasami znajda
sie chlopi, ktérzy wykonaja proste lajby lub tratwy, lecz
korzystaja z nich tylko wyznawcy smoka, ktérzy wybie-
raja sie w poszukiwaniu kosci swojego boga, lub potez-
ni wojownicy, ktérzy jednak chca wspoméc $wiat
w walce z ostatnim baronem... lub po prostu szukaja
godnego przeciwnika wsréd obcokrajoweéw.

Yushanczycy sa uwazani za ludzi nieufnych, pracowi-
tych i ekscentrycznych. Uwielbiaja filozofie oraz kolek-
cjonowanie osobliwych przedmiotéw, jak figurki, obra-
zy oraz zabawki. Méwig jezykiem alsprach, tak jak resz-
ta ludzi w Exidium, wprowadzili do niego jednak wiele
neologizméw oraz zwiazkéw frazeologicznych, dlatego
cudzoziemcy majg czasem problem, by ich zrozumieé.

Jeszcze dokladniejszy opis Yushan z cala kopalnia po-
mysléw na poprowadzenie dlugiej kampanii w tym eg-
zotycznym rejonie znajduje sie na stronie 100.

Ponizej znajduje sie przyk’(adowa lista imion mieszkan-
c6w Yushan.

Wynik rzutu Imi¢ meskie

n Daiki
12 Eita
13 Haruto
14 Isamu
21 Katsumi
22 Kenzo
23 Manabu
24 Masao
31 Nobu
32 Saburo
33 Shou
34 Sora
1 Susumu
42 Takumi
43 Yuto
44 Yuuma
n Akemi
12 Amaya
13 Beniko




Emi
Fumiko
Haruka
Kazuko
Mayumi
31 Nanami
32 Natsuki
33 Reika
34 Rin
4 Sadako
42 Setsuko
43 Teiko
44 Yuna

Przygody w Yushan

Ponizej znajduje sie kilka pomystéw na przygody dla
Wedrowcéw.

Pewien kaplan widzial wielkiego shime, ktéry w mac-
kach trzymal ogromng kos¢ i wymachiwal nig niczym
maczugg. Istnieje duza szansa, ze ta kosé nalezy do
smoczego boga Yushan, wiec musi zosta¢ mu zwrdco-
na. Shime skryl sie w starej twierdzy na srodku wiel-
kiego jeziora, nikt nie wie, jakie zagrozenia moga jesz-
cze czyhaé w srodku.

Pewien kupiec zaczepia Wedrowcdéw, ma on na swoim
wozie kilkanascie bombard z Niepamietnych Ziem.
Chce je sprzedad pewnemu znanemu tawe za ogromng
sume. Z checia sie podzieli z Wedrowcami, jesli ci beda
go eskortowalé przez caly kraing. Niestety, inny tawe
dowiedzial si¢ o transporcie i zrobi wszystko, by prze-
jaé bombardy dla siebie, bez wydawania monet.

Nieumnarly, uzbrojony po czubek glowy tawe (zmora)
terroryzuje wies kazdej nocy. Caly czas wypowiada
imi¢ jakiejs kobiety... Kim ona jest? I kto obudzit wo-
jownika?
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Wyspy Maunawabin

Autor rozdzialu: Rene Paduch

Wsréd lezacego na potudniu od Yushan archipelagu
znajduja sie wyspy Maunawahin nazywane przez mary-
narzy Martwica. Tam wlaénie zyja plemiona Zelaznej
Rézy. Wsréd ich spolecznosci panuje matriarchat.

Mezczyzn, okreslanych jako ka'opala, zakuwa sie w ob-
roze i lancuchy oraz pozbawia poczucia wlasnej woli.
Jedynie kilku ma przywilej zachowania genitaliéw, by
zapewnié¢ plemieniu kolejne wladczynie. Mimo iz kobie-
ty rzadza plemionami, nie jest ich zbyt wiele. Wiaze si¢
to z wieloletnim stosowaniem $miertelnie niebezpiecz-
nych narkotykéw, ktérych jedna dawke przezywa co
piata osoba. Pod wplywem tego rytualu (nazywanego
dojrzewaniem) staja sie niezwykle agresywne i sady-
styczne, a ich muskulatura przekracza mozliwosci prze-
cietnego czlowieka.

Jednak najwieksza odraze budzi ich specyficzny rytual.
Polega on na gwalceniu odurzonych narkotykami i al-
koholem czartéw, ktére zostaly schwytane w niewole. Z
obrzydliwego miotu rodza sie potezne kambiony, ktére
zamiast glowy maja co$, co przypomina teb rekina
z mackami matwy. Bez przerwy grasuja po okolicznych
wodach, rozszarpujac zardwno marynarzy, ktérzy
o$mielg sie zapusci¢ w te strony, jak i ich okrety. Cza-
sem pozostawig kilku ocalalych i czynig ich kolejnymi
ka'opala.

Wojowniczki klanu Zelaznej Rézy maja érednia sile 4.
Postuguja sie drewnianymi mieczami, ktére s dodatko-
wo wzmocnione zebami rekindw (cecha ,silny”, orez
taki wystepuje rzadko i tym samym jest sporo wart —
okoto 90 szarakéw za sztuke).

Kambion Zcelaznej Rézy
Abortus Externus Rosarius
Sita: 4

Kambiona Zelaznej Rézy nalezy traktowaé jako normal-
nego kambiona (patrz: strona 153) z nastepujacymi wy-
jatkami:

Posiada feb rekina z niezwykle niebezpiecznymi zebami
(cecha ,silny”, s3 niezniszczalne). Kambion ten potrafi
réwniez oddychaé pod woda oraz posiada jedng dodat-
kowa, losowa mutacje.

Kambiony Zelaznej Rézy chronia kobiety z wyspy Mu-
anawahin i reaguja niezwykle agresywnie, gdy tylko
ktos okaze im wrogosé (+1 do konicowego wyniku kolej-
nej préby).
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Korys : |
4 Otgobajar N
Kraina zwana réwniez ,ostatnim przystankiem”. Na da- 42 Sarnai 1 B
lekim potudniu rozciagaja sie ogromne koryskie stepy, 43 Tomorbatar <\,
zamieszkale przez nomadéw oraz uciekinieréw z in- i T
segseg @

nych krain. Nie ma tutaj zadnych panstw, granic ani

praw. Wynik rzutu Tmie zenskie [

Nomadzi maja ciemniejszg skére od reszty mieszkan- ! e
céw Exidium i z natury sa bardzo pomocni. Odwiedza- i Gl
ja od czasu do czasu osady zalozone przez przybyszéw, & Bayun
sprzedajac im mieso lub skéry w zamian za narzedzia 14 Berke

i inne, nieznane im dobra. Nomadzi s3 ekspertami, jesli 5 T
chodzi o podréz przez polany oraz jaskinie. e e
Niestety, obcokrajowcy nie s3 przyzwyczajeni do kory- 23 Damdisurin
skich klimatéw, tak jak nomadzi, czasami z odwiedzo- 5 Edigan
nej przed tygodniem osady zostaja tylko zgliszcza, po-

niewaz mieszkancy nie przygotowali sie na atak groz- 3l Gatehluki
nych bestii, ktére wedruja po odleglych stepach. 32 Houlun
Niewiele wiadomo o tych odleglych krainach ani o ich 33 Kassara
historii. Korys nie posiadal zadnych krélestw ani wlad- 34 Kuzhuk
céw, sami nomadzi réwniez nie troszczyli sie o zacho- 4 Magsa
wanie historii tego miejsca. 42 e
Znakiem rozpoznawalnym Korys s3 olbrzymie jaskinie 43 Sukbetaar
oraz szczeliny w ziemi, prowadzace do skomplikowa- g Ulagan

nych podziemi rozciggajacych sie po niemal calym kon-

tynencie. Nomadzi zawsze ostrzegaja obcokrajowcéw, Przygody w Korys

by ci nigdy si¢ nie zblizali do tych podziemi bez pomo-  Ponizej znajduje sie kilka pomystéw na przygody dla
cy doswiadczonego nomady, ale niewielu z nich Wedrowcéw.

stucha...

Przerazony nomada mdéwi Wedrowcom, ze przy nieda-
W niektérych jaskiniach mozna jedynie odnalezé prymi-  Jekim stawie ujrzal glatysanta. Szansa jest nikfa, ze o
tywne rysunki, przedstawiajace ludzi patrzacych w nie-  stwdr wecigz sie tam znajduje, lecz gra jest warta
bo, spadajace gwiazdy oraz dziwne niby-ludzkie istoty  gwieczki. To potezna bestia, lecz jej zabicie przyniesie
wychodzace spod ziemi. zwyciezcy chwale i szczescie.

Podziemia Korys s3 domem dla rasy potworéw zwa- W czasie swojej podrézy Wedrowcy w srodku nocy na- e
nych blemiesami. Blemiesy to istoty przypominajace trafiajg na zrujnowany obéz nomadéw. Horda czarnych
bezglowych ludzi i zostaly dokladniej opisane w bestia-  wilkéw szturmuje na sam srodek placu, a wsrdd ciat
rium. braci i sidstr stoi potezny (sila 5) jurtwach, czyli straz-
nik nomaddw, ktdry samotnie toczy bitwe z bestiami.
Jak sie okazuje, najwiekszy, dwunozny wilk uprowadzit
jego zZone do swojej pieczary, jego grupa jest martwa,
n Altansaran ale chce przynajmniej odzyskaé swoja ukochana, wiec
12 Batbajar blaga Wedrowcdw, by pomogli mu ja odzyskad.

Ponizej znajduje si¢ przykladowa lista imion nomadéw.

13 Bolorma
14 Erdenchimeg

21 Erdenebat

22 Gangatar
23 Ganzorig

24 Gerel

31 Gerennaral
B9 Khulan
33 Naranbatar
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KlyBakona

Gdy znajdujac sie na Niepamietnych Ziemiach, popa-
trzymy na pdlnoc, ujrzymy na horyzoncie czarne, zlo-
wrogie iglice, ktére zabraniajg ludziom wstepu na nie-
znane ziemie poza Wielkim Ladem. Kly Vakona byly
niegdy$ rzadzone przez czerwonego barona o tym sa-
mym imieniu. Jest to mrozna kraina lodu oraz skal,
w ktérej zakladanie osad wydaje sie szalong decyzja,
lecz pomimo tego wielu ludzi ryzykuje i wybiera te re-
jony, pragnaé ogoloci¢ wzgérza z cennych mineratéw —
zlota, diamentéw, rubindéw.

Niestety, w Klach nadal istnieje wiele aktyw-
nych skupisk czartéw, ktére patroluja '
mrozne wzgérza, szukajac slabego
punktu przy granicach z Niepamiet-
nymi Ziemiami. Na szcze$cie czarty
z Kiel utracily swojego barona i le-
giony s3 zdezorganizowane, wiec
straznicy jaréw oraz dostepni ry-
cerze robig wszystko, by nie po-
laczyli sie oni z legionami prowa-
dzonymi przez Re-Vanarka. Lu-
dzi, ktérzy na stale postanowili
zamieszka¢ na Klach, nazywano
géralami. Zyja z polowan oraz
prowadzenia podréznikéw i kopa-
czy poprzez gory.

Przygody na Klach Vakona

Ponizej Znajduje sie kilka pomys’réw na przy-
gody dla Wedrowcéw.

Odkryto nowe zfoza diamentdéw, grupa kopaczy z Nie-
pamietnych Ziem prosi Wedrowcdéw, by im pomogli
dostacé sie bezpiecznie do wnetrza gory, a w zamian
otrzymajg kilka cennych kamieni. Gérale jednak ostrze-
gaja — wzgdrze, w ktdrym znajduja sie zloza jest na-
zwane Iglica Tjorga. W samym sercu tej wielkiej skaly
mieszka potwdr, od ktdrego wlasnie pochodzi nazwa.
Czym jest Tjorg iczy stanowi zagrozenie dla ludzi?
Nikt nie wie i nikt dotychczas nie chcial si¢ dowiedziec.

Kraza pogfos/d, ze gdzies' w najda/szych Za/(gtkach Kief
istnieje stara twierdza, ktdra zostala przejeta przez od-
dzial wojéw dowodzonych przez legendarnego lorda
Hirnbacha Zlotozebnego. Powiada sie, ze zolnierze po
dzis dziert stacjonuja w tej twierdzy, utrzymujac sie
z polowari i czekaja, az inni zofnierze z Niepamigtnych
Ziem do nich dotra, by wspdlnie przejac¢ te niebez-
pieczne tereny.

Zelazne Jary

Zelazne Jary to obszar, ktéry oddziela Niepamietne Zie-
mie od krain nalezacych do Re-Vanarka. Geste lasy
i liczne rzeki utrudniaja podrézowanie przez te rejony.
Najlepiej polozone punkty s3 wzmocnione palisadami

oraz straznicami, w ktérych zasiadaja straznicy licznych
krain Niepamietnych Ziem. Ich zadaniem jest powstrzy-
mywanie mniejszych grup czartéw przed dotarciem do
osad ludzi oraz informowanie o kazdym ruchu wroga.
Wielu poslancéw krazy pomiedzy miastami Niepamiet-
nych Ziem oraz Zelaznymi Jarami. Do tego miejsca wy-
biera si¢ réwniez wielu lamentatoréw, ktérzy spalaja
polegltych wojéw i zajmuja sie cmentarzami, postawio-
nymi, by chowaé nie tylko Zzolnierzy z Niepamietnych
Ziem, lecz réwniez tych od Tildris, ktérzy wybrali sie
w te rejony, by wyruszyé na bitwe z czerwonym baro-

nem.

Przygody w Zelaznych Jarach

Ponizej znajduje si¢ kilka pomystéw na przygody dla
Wedrowcdw.

Niedawno odbyfa sie wielka bitwa pomiedzy czartami
a armig espadyndéw z Tildris. Pech chcial, ze dzieri péZ-
niej spadl z nieba krwawy deszcz. Wedrowcy zostali
otoczeni w gestym lesie przez armie nieumarlych i mu-
szg znalezé schronienie, zanim apokalipsa zombie ich
dopadnie.

Wedrowcy natrafiajag na ciezko rannego espadyna, ktd-
ry wyruszyl razem z niewielkim oddziatem z Tildris.
Wojownik prébuje sie skryé przed polujacym na niego
groznym czartem. Wedrowcy docieraja do najblizszej
straznicy, gdzie spedzaja noc, lecz réwno o pdinocy
ktos przebija si¢ przez brame. Czart odnalazl swoja
ofiare. Czy Wedrowcy beda prébowali stoczyd bitwe
z potworem i uratujg podréznika z Tildris, czy jednak
zaczng uciekad?
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Ziemie Re-Panarka

Ziemiami Re-Vanarka okresla si¢ 3 krainy nalezace do
ostatniego, czerwonego barona. S3 to kolejno Sol Stella
graniczace z Zelaznymi Jarami, Aranea na pétnocy oraz
Gehenna na wschodzie (poza nig jest juz tylko ocean).

Sol Stella nalezala niegdy$ do przepieknego krélestwa,
ktdére utrzymywalo bliskie relacje z dawnymi krélestwa-
mi Niepamietnych Ziem. Pos$réd brunatnych wzgérz
Stelli lezy wiele kamiennych metropolii ciggnacych sie
przez calg kraine niczym labirynt. Miasta Sol Stelli bu-
dzily niegdy$ podziw swoim przepychem — budynki ka-
tedr poswiecone Prawdomdwcy zdaja sie ciggnaé kilo-
metrami, wieze obserwacyjne przecinaja wprost niebio-
sa, a przepickne palace zdobione s3 licznymi obrazami
oraz posagami przedstawiajagcymi postacie, ktére juz
zostaly przez wigkszo$é zapomniane. Mury miast zosta-
ly zniszczone, a armie baronéw wybily wszystko
i wszystkich.

Obecnie Sol Stella to miasta duchéw — opuszczone bu-
dowle i ulice strasza nawet najdzielniejszych rycerzy.
Grobowa cisza czasem jest przerywana pojekiwaniem
nieumarlego lub marszem czarcich legionéw, ktére
zmierzaja w kierunku Zelaznych Jaréw. Sol Stella wyda-
je sie byé¢ dobrym punktem obronnym ze wzgledu na
swe masywne palace oraz mury, czarty jednak posiada-
ja tutaj niewiele baz. Cigzko wytlumaczyé¢ dlaczego —
co$ odstrasza je ulic tych miast.

Aranea to niewielka kraina na péinocy i jedyny zielony
skrawek terenu na ziemiach barona. Geste lasy iglaste
zamieszkale s3 przez grozne, krwiozercze bestie. Sta-
cjonuje tu az kilkanascie twierdz czartéw, poniewaz to
tutaj armie barona moga spokojnie przygotowaé sie na
marsz w kierunku osad ludzi.

W Aranei istnieje kilka osad ludzkich, ktére s3 tak do-
brze ukryte, ze nawet czarty nie s3 w stanie ich wytro-
pi¢ oraz usungé. Niestety, sami mieszkancy tej krainy
nie s3 wiele lepsi od legionéw barona, zaliczaja sie do
wyznawcéw tajemniczej pajeczej bogini o imieniu
Adakta. Aranejczycy to specjalisci w postugiwaniu sie
truciznami, hoduja tez gigantyczne tarantule bojowe,
ktére karmig krwig Kruentisa. Powiada sie, ze udalo im
sie wyczyscié juz jedng czarcig twierdze, poza tym jed-
nak niewiele wiadomo o kulturze tych dziwnych ludzi.

Gehenna od zawsze byla przerazajgcym miejscem
w Exidium. Nie istnieje tu zadna roslinno$¢ ani normal-
ne zycie. Sucha, popekana ziemia jest zdobiona jedynie
kamiennymi iglicami oraz kraterami, z ktérych wydoby-
wa sie toksyczny gaz pokrywajacy cale niebo ponad Ge-
henng i zastaniajacy nie tylko slonce, ale i Kruentisa.
Podrézowanie bez chusty zaslaniajacej usta jest nie-
mozliwe.

W samym sercu Gehenny lezy twierdza ostatniego ba-
rona. Dotychczas nikt z ludzi jeszcze nie widzial naj-
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wiekszej osady czartéw, znajdujacej sie wewnatrz ka-
miennych muréw.

UWAGA

Dalszy tekst zdradza wiele faktéw na temat Exidium
oraz czartéw. Normalny émiertelnik nie ma o nich po-
jecia.

Re-Vanark jest obecnie jedynym baronem, ktéry zasiada
na weglowym tronie w przerazajagcym palacu Gehenny.
Byl on niegdy$ aniolem na uslugach jedynego boga,
ktéry wystepowal pod dwoma postaciami — Verutisa i
Kruentisa. Po kilku tysigcach lat stuzby, z winy ludzi
oraz ich degeneracji, sita Kruentisa zwiekszyla sie do
takiego poziomu, ze udalo mu si¢ oddzieli¢ siebie od
ciala Verutisa. Jego blizniak powoli usychal i umieral,
a Kruentis przezyt i zostal jedynym bogiem.

Re-Vanark, ktéry zbuntowal sie przeciwko nowemu
bogu zostajac tym samym zostal upadlym aniotem, ze-
bral ze soba dwunastu braci oraz siéstr i za pomoca
przywolanych rytualistycznie czartéw zbudowali twier-
dze oraz lancuchy, ktére byly zdolne zapieczetowaé
Kruentisa pod ziemia.

Po uratowaniu Exidium przed Armageddonem, Re-Va-
nark byl zmuszony usunaé z powierzchni tego $wiata
$miertelnikéw, ktérzy doprowadzili do wszechobecnego
splugawienia. Nie mialo to znaczenia, ze niektérzy byli
po stronie Verutisa — nalezalo oczyéci¢ ten s$wiat
z wszystkiego, by mégt rosnaé spokojnie na nowo.

Jego plan pewnie by sie udal, gdyby nie pewien Wedro-
wiec, ktéry odnalazl wiezienie Kruentisa...

Trzynastu Baronéw Exidium
De-Venora — pani tarcz. Zabita przez Kruentisa.
Gohorth — pan poludnia. Zabity przez Kruentisa.
Hazarkel — pan zachodu. Zabity przez Asarona.
Katatona — pani cienia. Zabita przez Kruentisa.
Katona — pani wschodu. Zabita przez Kruentisa.
Margon — pan ziemi. Zabity przez Kruentisa.
Marillin — pani wody. Zabita przez Kruentisa.
Panaos — pan starej rasy. Zabity przez Kruentisa.
Qu-Nimbu — pan nieba. Zabity przez Kruentisa.
Quenvilion — pan ostrzy. Zabity przez Pierwszego.
Samsarion — pan $wiatla. Zguba nieznana.

Vakon — pan péinocy. Zabity przez Kruentisa.

Re-Vanark — pan czartéw.
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Rt / Jesli Wedrowcy napotkaja na swojej drodze przedmiot S
Pandemonion - Metal Czartow wykuty z tego metalu, mozesz wykorzystaé ponizsza ta- N
Autonrocdzata By be.lq, by v'vylosowac' ]akls efekt,' k'téry wF’)}'y’wa na przed- N

miot. Mozesz oczywiscie réwniez wymysli¢ wlasny. 4
Na ziemiach Re—Varjarka, to Je'st w S.ol Stelli, .Aranel Wynik Y p—————o -
oraz Grand Gehennie, wystepuje pewien rzadki metal rzuty i

zwany pandemonionem. To czarne niczym noc tworzy- - R s iz jest [podaj co Tabikto]

wo wykorzystywane jest do wykuwania specjalnego

oreza stosowanego przez czarty. Nikt niestety do konca 2 Swieci sig na [wybierz kolor]

nie wie, czy metal ten jest wydobywany gdzie$ z kopal- 13 Plonie

ni na terenach Gehenny, czy moze czarty lub ludzie 14 Wydziela trucizng

stuzacy Re-Vanarkowi mieszaja zelazo z jakim$ innym = T E——

specyfikiem, by uzyskaé stop.

RS y uzy P 22 Co jaki$ czas wyje [podaj jaka bestie przypomina wycie]
Pandemonion jest trwaly niczym zelazo, jego prawdzi- 7 o T

wa sila lezy jednak w nadnaturalnej aurze, ktéra wy-

i A 24 est gumowaty (jego twardosé i trwaloéé jest jednak zachowa-
twarza. Aura ta w dziwny sposdéb wplywa na wykuty Jest gumowaty (g S

na)
przedmiot — czasem ostrze z pandemf)morju sie p?dpa— . R TR Exa el chlodem
la (stad niektdre czarty posluguja sie ognistym
32 Jest pét-widoczny

orezem), innym razem metal wydziela dziwna trucizne,
a czasem efekty s3 tak niesamowite, ze przedmiot staje 33 Jest bezdwigczny (nie powoduje diwigku nawet po rzuceniu
sie niezdatny do uzycia. ) 0 2

Efektem ubocznym pandemonionu jest fakt, ze metal o el At

jest bardzo niebezpieczny dla czlowieka — po jej doby- ¥ T i

ciu, posta¢ musi zaznaczy¢ sobie krzyzyk na planszy 42 Zawsze unosi si¢ na wodzie —
upadku. Organizm jednak po pewnym czasie przyzwy- 43 Zachowuje si¢ niczym zywa istota

czaja si¢ do metalu i dalsze stosowanie tego typu i Co jakié czas tworzy wyladowania elektryczne &

uzbrojenia nie ma juz negatywnego wplywu.

RzemiesInik znajacy sie na obrébce metalu moze pré-
bowaé stworzyé jaki$ przedmiot z pandemonionu, jesli
jego Rzemiosto wynosi przynajmniej 4.

Pandemonion mozesz wykorzystaé, by wprowadzi¢ do
swojej przygody przedmioty o niezwyklych wiasciwo-
$ciach. Mozesz je postrzegaé jako artefakty magiczne,
znane w innych grach fantasy. Pamietaj jednak, ze ma-
gia w $wiecie Exidium tak naprawde jest nieznana
i niedostepna ludziom. Nie ma mozliwosci, by ,wycia-
gna¢” moc pandemonionu z metalu, nie mozna tez jej
formowaé. Dziwaczna aura wytwarzana przez ten me-
tal jest czym$ naturalnym, nie stworzonym przez magie
ani magow.




Puls Exidium

Gdy Wedrowcy spedzaja wolny czas w spokoju — $piac
w osadzie lub balujac, Kruentis moze raz dziennie wy-
konaé rzut k444 na ponizszej tabeli, by dowiedzie¢ sie,
co dzieje sie na $wiecie.

Zinterpretuj wyniki na swéj sposéb. Te wydarzenia nie
maja bezposredniego wplywu na Wedrowcéw, dopéki

sami sie¢ nimi nie zainteresuja.

Wynik rzutu Puls

m Apokalipsa nieumarlych krazy po dolinie

n2 Bohaterski wojownik powrdcit do osady

n3 Cigzka ulewa

14 Cos$ osiedlito sie w pobliskiej jaskini

121 Do brzegu dobita 16dz

122 Dokonano morderstwa

123 Drwale zostali zaatakowani w czasie $cinania drzew
124 Duza krwawa bestia krazy po lesie

131 Duzy spadek temperatury

132 Dym na horyzoncie

133 Dziwne odgtosy dochodzace z gér

134 Dziwne rzeczy zaczynaj 3 sie dzia¢é w domostwie
141 Dziwny cien przelecial po niebie

142 Glowa woja lezala przed brama miasta

143 Gradobicie

144 Grupa wojownikéw wyrusza do Ze]aznych Jaréw
21 Karawana zostala napadnieta i wybita

212 Kobieta zostala pojmana

213 Kto$ zostal uprowadzony

214 Kto$ zostal utopiony przez potwora morskiego
221 Lowcy szukaja zwierzyny

222 Morska bestia terroryzuje brzeg

223 Na granicy doszto do bitwy

224 Niezwykla wystawa w niedalekim teatrze

231 Nobil wyznacza nagrode za potwora

232 Pijany opowiedzial dziwng historie

233 Pojawily si¢ nieznane statki na morzu
234 Pojedynek wojéw

241 Postaniec wybiera si¢ za granice

242 Potezny czart zostal pokonany
243 Potezny woj szuka wyzwania
244 Powstaje nowa osada

31 Pozar

312 Przybyl bogaty handlarz

313 Przybyt postaniec z innej wioski (k4: 1-2 dobre wiesci, 3-4

zle wiesci)

314 Rozpoczeta sie wielka uczta
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321
322
323
324
331
332
333
334
341
342
343
344
41
412
413
414
421
422
423
424
431
432
433
434
441
442
443
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Rozpoczeto budowe twierdzy

Rycerz pojawia sie w osadzie

Samotny jezdziec dobija do karczmy
Spladrowane krypty
Spotkanie demonologéw i
Spotkanie dwéch nobiléw
Studnia zostala zatruta

Slub

Troglodyci wylaza z podziemi
Widziano poteznego czarta
Wioska terroryzowana przez hienofaki
Wioska zaatakowana przez czarty
Wojownik przynidst teb dziwnego potwora
Wycienczony podréznik przybyt do osady
Wykuto wspaniala bron
Wyprawa rycerska przejechala przez wioske
Z pewnego lasu dobiegl krzyk
Zaginal cztowiek
Zaginal wojownik
Zaginelo dziecko
Zauwazono zmija
Zbéje nekaja wioske

Zbudowano wspanialy statek

Zdobywca z Nemus krazy po lesie

Zielarz szuka rzadkich roslin
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==
Znaleziono cialo w lesie =
Znaleziono dziwne odciski stép —
Znaleziono martwe cialo w osadzie
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yl to deszczowy dzien. Lecz nie byl to
zwykly deszcz, a krew cierpiagcego Ukko.
Bylem wdwczas ostatnim zdatnym do
trzymania siekiery wojownikiem w osa-
dzie. Reszta wyruszyla poprzedniego dnia
na polowania. Obiecali, ze zajmga sie ta
sprawg po powrocie. Jak sie¢ mozesz domysleé, nie wrd-
cili. Ich zZony oraz mezowie zwrdcili wzrok w moja
strong. Wolatbym by¢ przy nich, ale z dnia na dzieri
bylo coraz gorzej.

Cos wybilo przeszfo polowe naszych zwierzat. Byly ro-
zerwane na strzepy i przypalone. To cos, co ich tak
urzadzifo, znalo sie wiec na ogniu, od razu wiedziafem,
ze nie byl to jeden z nas. Krew mi zamarzla na mys]
o tym, ze gdzies tam jest jakas bestia, ktdra potrafi
spala¢ wszystko wokdt.

_JWas _ -

Spakowafem cos do jedzenia, zalozylem najtwardsza
skérg, drewniang tarcze zarzucifem na p/ecy, a do rg/(i
wziglem swojego starego, dobrego Totenera, ktdrego
uzywalem do $cinania krzewdw, jesli akurat w poblizu
nie bylo do scinania zadnych tbéw. Wyruszy¢ postano-
wifem troche pdézniej, w potudnie, chcialem si¢ upew-
nié, ze wszyscy w osadzie s3 bezpieczni. Drewniane
wrota zaskrzypialy za mna, gdy wyszedlem poza palisa-
dy. Wsréd wszystkich panowata cisza jak na balu Hava-
ra, sciskali mocno swoje medaliony.
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Czarna pieczara byla niedaleko, na pofudniu osady,
poza strumykiem, gdzie stary Johens fowil swoje dor-
sze. Matki i ojcowie zawsze pouczaly swoich malych, ze
nigdy nie maja is¢ poza zielone wzgdrze z wielkim
drzewem. Z dnia na dzieri dzwicki dobiegajace z tych
rejonéw byly coraz bardziej przerazajace. A pdzniej za-
czely gingé te zwierzeta.

W glowie zdazyly mi sie juz urodzié¢ najgorsze opcje,
zanim dotarlem do pieczary. Nim zanurzylem twarz
do zimnej wody strumyku Johensa, bylem juz w zupef-
nosci przekonany, ze w tym paskudnym wzgdrzu czai
sie jakis zmij. Wszak to nie musial by¢ ogier, ktdry
spalif dobytek, kwas tych bydlakéw réwniez moze spo-
pieli¢ skdére. Juz nawet planowalem zboczyé z drogi
i udaé sie do najblizszej osady Ymitaru, by poprosié
o jakies wsparcie. Przypomnialo mi si¢ jednak, ze lu-
dzie, na ktdrych mi tak zalezy, czekaja na mnie
w domu. Chwycilem mocniej za Totenera i wkroczylem
do ciemnego serca wzgdrza, zapalajac po drodze moja
pochodnie.

O Skogmoro, co ja tam widzialem... Przy kamiennej
Scianie, siedziala jakas posta¢ obrécona do mnie pleca-
mi, na pierwszy rzut oka przypominala naszego, wigc
odruchowo do niej zawolalem w pdftonie. To choler-
stwo obrdcifo sie w moja strone, zaklalem, opuscilem
pochodnie, na szczescie na suchg powierzchnig, wigc
jeszcze sie tlifa, bylem w stanie widzie¢ zarysy tej po-
staci.
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Zeby dluzsze od mojej dfoni, oczy czarne jak noc ostat-
nich 4 miesigcy, szpony zakrzywione w sposdb, ktdry
uniemozliwialby normalne korzystanie z nich. No i cos
wyrastalo z prawego ramienia... Cos, czego nie powin-
no tam byd.

Poczwara zakrzyczala w moja strone w nieznanym mi
Jjezorze. Odruchowo, tak jak mnie fater uczyl zamach-
nalem si¢ swoim toporkiem w glowe tego czegos. Cos
w czaszce trzasnefo, cos szarpnefo mnie w noge
i w okolicy brzucha. Nawet o tym nie myslalem, emo-
cje mialy nade mna wladze. Walilem drugi, trzeci raz,
za kazdym razem czulem, jak Totener przebija si¢
przez migso i kosci. Cielsko tego czegos chyba walnefo
w koricu o ziemig. Powiem bez wstydu, mialem gdzies
ta pochodnie, po prostu lecialem przez ciemny tunel
na zewngtrz, krzyczac przed siebie niczym przestraszo-
ny swiniak.

Wtedy tez uderzyl mnie bdl, moja noga i podbrzusze
krwawily jak Furia Rédblada. Zemdlalem przed bramg
mojej osady.

Nie wiem, co takiego zabifem w tej cholernej pieczarze,
ale to nie bylo z naszych ziem. To nie bylo zadne zwie-
rze, zadne paskudztwo z morza, a juz na pewno to nie
byt olbrzym. Scierwo tego czegos jeszcze tam lezy, ale
nikt nie chciat po dzis dzieri tego zbadad.

Teraz, gdy prébuje sobie przypomnieé to zdarzenie, to
te paskudzctwo naprawde cos wykrzykiwafo... Cos na
R
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Wstep do rozdzialu

Rozdzial ten przedstawia pélnocng czesé s$wiata Exi-
dium. Za jego pomoc3, mozna poprowadzié¢ przygody
Agonii w odrobine odmiennych, mrozniejszych klima-
tach.

Rozdzial ten mozna potraktowaé opcjonalnie. Ustal
z graczami, czy chcesz rozegraé ,tradycyjng” przygode
na potudniu, czy jednak na pétnocy.

Polnoc

W czasie, gdy ludzie prébuja sie broni¢ przed legiona-
mi Re-Vanarka, sprawy na pélnocy wygladaja komplet-

nie inaczej.

Potudnie Exidium plonie, péinoc za to pokrywa si¢ lo-
dem, doslownie. Poza spiczastymi wzgérzami Kiel Va-
kona rozlega si¢ tajemnicza kraina, petna bestii, ktérych
nie spotkasz w poludniowej czeéci $wiata. Wiesz, co
jest jednak najbardziej przerazajace? Ze te bestie juz
nie s3 glupie, cze$¢ z nich rozumie ludzi, a niektére po-
trafiag robié¢ rzeczy, jakie nawet najtwardszych wojowni-
kéw doprowadzaja do szalenstwa.

Wyobraz sobie przerazajacych i uzbrojonych gigantéw
zamieszkujacych lodowe wzgérza. Z dnia na dzien i ty-
godnia na tydzien ich potega rosnie. Gigantyczni wo-
jownicy, pod przywddztwem lodowego giganta Hoga,
pokrywaja coraz wieksze polacie terenu wiecznym lo-
dem, zmniejszajac tym samym obszar, na ktérym moga
zy¢ Farlandezycy.

No wlasnie, Farlandczycy, ludzie pétnocy... Tak, dobrze
przeczytates, na pélnocy zyja ludzie i s3 dosyé liczni.
Ich obtoczone grubymi palisadami osady mozna spo-
tka¢ gléwnie przy brzegach oceanu lub duzych rzekach.
To silna i mocno zzyta z naturg ludnos$é. Wierza w ma-
gie, duchy i skladaja hold licznym bogom. Wielu z nich
nie widzialo na oczy mieszkanca poludnia, wigkszosé
jest nawet przekona, ze poludnie nie istnieje. Kazdy
dzien Farlandczyka to wojna z olbrzymami, zdobywanie
pozywienia i strach przed tym, co czai sie¢ w mrocz-
nych lasach pétnocy.

Pélnocna cze$¢ Exidium jest wzorowana na mitach
z ksiegi Eddy autorstwa Snorrego, oraz na finskich po-
daniach przekazywanych ustnie z ojca na syna. Wy-
obraz wiec sobie pokryte $niegiem lady, zielone gaje
pelne druidéw i dziwnych $wiatel oraz bestie, ktérych
imion nikt nie odwazy sie wymdwié. Nie spotkasz tutaj
gigantycznych armii ani zagrozenia ze strony Re-Vanar-
ka, natkniesz si¢ za to na wielu samotnych bohateréw,
przezyjesz dlugie, krwawe wyprawy i poznasz bardziej
mistyczng strone $wiata Exidium.

35

| (AT 2
o\ P R o5 — =

—— =2

Resental

Ponad Klami Vakona znajduje sie kraina zwana Resen-
tal. S3 to mrozne wzgdrza rzadzone przez gigantow.
Niektére szczyty sa tak wysokie, ze przecinaja nawet
chmury. Powiada sie, ze Resental wygladal kiedy$ ina-
czej, byly to zielone i kamieniste wzgérza pelne cen-
nych kruszcéw i orzezwiajacych strumykéw, ale od kie-
dy giganci rozpoczeli swoja ekspansje, obszar ten po-
woli pokryl sie wysokim $niegiem, ktéry znacznie
utrudnia podrézowanie.

Wedréwka po Resentalu jest jednak bardzo niewskaza-
na. W pieczarach przesiaduja grozne bestie, w nocy pa-
nuje kompletna ciemno$é¢ i temperatury spadaja do
przerazajacych pozioméw, a za kazdym zakretem moze
czai¢ sie wedrowny olbrzym, ktéry bez ostrzezenia
zgniecie malego czlowieczka swoim gigantycznym ore-
zem.

Wiadca calego Resentalu jest Hog, lodowy gigant o bia-
lej brodzie, niebieskiej skérze i oczach, w ktérych tli sie
mrozacy dym. Hog jednym swoim tchnieniem potrafi
zamrozi¢ cala doling, giganci réwniez moga zamrazaé
oddechem rézne rzeczy, lecz nawet najpotezniejsi wo-
jownicy z tej rasy nie potrafia tego w takim stopniuy,
jak Hog.

Kiedy$ olbrzymy byly dzikim i niezorganizowanym lu-
dem. Lecz to wlasnie wcze$niej wspomniany lodowy gi-
gant zebrat caly ich lud, tworzac tym samym krélestwo
olbrzyméw Resentalu. Za pomoca swojego oddechu
Hog nie tylko zestal na Resental wieczng zime, ale ule-
pit lodowy palac na najwyzszym szczycie zwanym
Hiigelren. To tam wlasnie Hog cyklicznie spotyka sie z
najlepszymi wojownikami, by uzgodnié¢ dalsze kroki
w zdobyciu wladzy nad $wiatem.

Najwiekszy wrég gigantéw to ludzie. S3 liczni, trudni
do pochwycenia ze wzgledu na swéj maly rozmiar,
a cze$¢ z nich stawia naprawde porzadny opér. Giganci
juz od 30 lat prowadza wojne z Farlandczykami. Cigzko
tutaj stwierdzi¢, kto jest bliski wygranej. Olbrzymy
maja problem z przebiciem sie do laséw w Farlandii,
poniewaz ludzie zastawili na nich liczne putapki i ostro
reaguja, gdy tylko jaki$ gigant pojawi sie na horyzoncie
— najblizszy her (przywddca osady wséréd Farlandczy-
kéw) natychmiast wysyla sporg grupe swoich najlep-
szych wojownikéw, by usunaé intruza.

Z drugiej jednak strony, Farlandczycy nie maja szans,
by przebi¢ sie do serca Resentalu. Lodowy palac Hoéga
jest nie do rozniesienia, tutejsi ludzie nie posiadaja ma-
szyn oblezniczych, przynajmniej nie na takim poziomie,
jak potludniowcy. Mozna wigc przyjaé, ze obecnie pét-
noc jest skazana na wieczng wojne.

Zapewne zastanawiasz si¢, jak wygladalaby potyczka
wojownikéw Hdga z legionem Re-Vanarka. Otéz, zdra-
dze ci, ze lodowy gigant zdaje sobie sprawe z istnienia
czerwonych baronéw. Wie, co dzieje si¢ na potudniu.
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sie wojna na poludniu, legiony beda bardzo oslabione,
a krainy wypalone, wtedy olbrzymy moga bez proble-
mu rozdeptaé wszystkie bestie na otwartym polu. Re-
-Vanark co prawda poradzit sobie z samotnym Kruenti-
sem, ale nie ma szans z armig Hoga.

Farlandia

Na wschodzie od Resentalu znajduja sie zielone wzgé-
rza i geste lasy iglaste Farlandii.

Za dnia Farlandia jest wypelniona zyciem. Niebo przeci-
naja niezwykle ptaki, w krzakach grasuje wiele dzikich
zwierzat, a potoki wypelniaja skaczace ryby. Na $ciez-
kach mozna spotkaé farlandzkich podréznikéw, ktérzy
badaja dzikie tereny w poszukiwaniu dodatkowego po-
zywienia, ciekawych znalezisk lub po prostu prébuja
zabié¢ nude. Osady Farlandczykéw s3 naprawde obszer-
ne, a drewniana architektura doméw budzi respekt,
lecz ci ludzie nie potrafig usiedzie¢ w miejscu. Juz od
dziecka mali Farlandczycy wedruja z kijami poza palisa-
dy, szukajac wrazen i badajac $wiat wokét nich. Obja-
wia sie to u kobiet oraz u mezczyzn, nikt nie popedza
zadnego chlopaka do $lubu i nikt nie patrzy krzywo na
dziewczyne, ktéra nie chce siedzie¢ w domu i opieko-
waé sie dzieémi. Liczba rodzin w Farlandii mimo tego
ciggle rosnie, by¢ moze dlatego, ze mezczyzni zawsze
prébuja sie wykazaé pieknym kobietom, przynoszac
cenne pamiatki z dalekich ziem i ubijajac dla nich dzi-
kie bestie. Wiekszo$¢ przygéd konczy sie wlasnie w 16z-

ku.

Gdy jednak zapada noc, Farlandia staje si¢ naprawde
przerazajacym miejscem. Z laséw dobiegaja wycia dziw-
nych bestii, ktérych nazwy nikt nie zna. Na wzgdrzach
rozlegaja sie szepty w tajemniczych jezykach, a w naj-
mroczniejszych pieczarach iskrza sie $wiatla nie z tego
$wiata. Jedynie najtwardsi wojownicy opuszczajg osade
i to tylko wtedy, jesli zachodzi taka koniecznosé.

Skoro o wojownikach mowa, Farlandczycy uwielbiaja
mity oraz legendy. Nalej piwo jakiemu$ starcowi
w gléwnej hali osady, a zaleje ci¢ tysigcem historii
o dzielnych pogromecach i podréznikach, ktérych imion
i przydomkéw nie bedziesz w stanie spamietaé. Ludzie
polnocy wierza w zycie po $mierci, maja wielu bogéw
i s3 przekonani, ze niektérzy nawet mozna opanowaé
magie. Wielu Farlandczykéw nosi wiec przy sobie wi-
siorki ze znakami bogéw, ktére maja ich chroni¢ przed
zlem.

Farlandczycy zyja z polowan, hodowli zwierzat i malych
roélin. Uwielbiaja przede wszystkim lowié¢ ryby i chwa-
li¢ sie¢ w osadach rozmiarami swoich zdobyczy. Wszyst-
kie konstrukcje Farlandczykéw s3 z drewna, nie uzywa-
ja nawet gwozdzi do ich budowania. Kunszt ten mégt-
by zadziwi¢ nawet najlepszych architektéw z Tildris.

mienne mury.
Mindrhim

Daleko, daleko poza horyzontem na wschodzie lezy lo-
dowa wyspa Mindrhim. Niewielu ludzi powrécilo z wy-
prawy w te rejony iich opowieéci przypominaja deli-
rium oszalalych wedrowcéw. Powiada sie, ze w tym
miejscu mozna spotkaé fantastyczne bestie zdolne kon-
trolowaé rzeczywisto$é. Widziano réwniez nieumarlych,
lecz nikt nie wie, jak tu dotarli ani kim s3. Moze to byli
mieszkancy wyspy? Niektdrzy wojownicy méwia o Wid-
mowym Krélu zasiadajacym w koscianym patacu, z kto-
rego steruje armiami zmarlakéw, méwi sie tez
o mrocznych, zacumowanych przy brzegu statkach wy-
pelnionych po brzegi zmarlymi.

Jeszcze inni opowiadajg, ze spotkali na tych ziemiach
bogéw. Jeden podobno widzial Havara, ktéry skinieciem
zamienial zbuntowanych nieumartych w proch, podob-
no spotkano takze samego Rodblada, ktéry zamyslony
siedzial na najwyzszym szczycie, spogladajac w ocean,
tak jakby na co$ lub kogo$ czekal.

Jaka wyglada jednak rzeczywisto$é? Co naprawde znaj-
duje sie¢ na Mindrhim? Tego zaden zdrowy na umysle
nie jest w stanie powiedzieé.

K osztownosci

Warto tutaj zaznaczyé, ze ludy pélnocy nie uzywaja
monet. Zamiast pieniedzy Farlandczycy kupuja rzeczy
za tzw. kosztownosci”, czyli drobne kamienie szlachet-
ne, blyskotki, przydatne materialy itp. Oczywiscie nadal
najbardziej popularny jest handel wymienny. Targujac
sie z handlarzem w Farlandii, mozesz za swéj towar
otrzyma¢ co$ innego lub go wymieni¢ za drobne bly-

skotki.

Kosztownosci przelicza sie tak samo, jak szaraki na pét-
nocy. 1 szarak = 1 kosztownos¢.

>y
\\\\:\,'\' W
WS

/ 5 g
7’/ W ﬂmm/
~ \‘”%M‘\ i
»

/D 2V
\\T\\;\\ L\

AN 1 N7 §
Q lL LA il
= - \ o —




Religia Farlandii

]ak juz wspomniano we wczes’niejszych rozdzialach,
Farlandczycy wierza w wielu bogéw. Oto oni:

Evijagor — zwany réwniez wiel-
kim fowca to najlepszy strzelec.
| Jest opiekunem lowcéw oraz po
czesci  bogiem  wojownikéw.
Przedstawia sie go jako mlodego,
| polnagiego mezczyzne ze skrzy-
| dlatym helmem na glowie i dlu-
gim tukiem w reku. Ujezdza $wie-
tego jelenia o imieniu Nopasti. Przed kazdym polowa-
niem lowcy z Farlandii klekaja przed swoim tukiem
badz wlécznia i méwia ,Dopoméz mi Evijagorze w tych
lowach”.

Symbolem Evijagora jest strzala, w ofierze sklada sie
mu niewielkg cze$é zdobyczy po kazdym polowaniu.
Wystarezy ja wrzucié do ogniska.

Evijagorowi nie jest pos$wiecony zaden dzien tygodnia,
lecz pierwszy miesigc lata. Jego posazki mozna znalezé
w osadach zyjacych gléwnie z polowan.

Havar — zwany réwniez morskim
krélem, wrotami do zaswiatéw.
| Reprezentuje ocean oraz to, co
nieznane, w tym réwniez $mierc.
Powiada sie, ze Havar zasiada
{ Il wczarnym, pokrytym glonami
| palacu gdzies w Mindrhim, lecz
nikt tak naprawde nie wie, czy to
prawda. Niektérzy wyobrazaja go sobie jako starca
o glebokich, niebieskich oczach, ktére zabijaja, jesli
w nie spojrzysz. Inni widza go jako ogromnego wielory-
ba, w ktérego wnetrznosciach znajduja si¢ bramy pro-
wadzace do zaswiatéw. Niektérzy sadz3, ze Havar po-
trafi zmieniaé si¢ w starca lub wieloryba. Bogowi skia-
dani s zmarli, by mégl ich zaprowadzi¢ spokojnie do
zaswiatéw. Zmarlych w Farlandii kladzie si¢ na tra-
twach lub 16dkach, ktére pézniej sa odsylane na niezna-
ne wody, gdzie Havar moze ich pozreé. Heréw i zastu-
zonych bohateréw wysyla sie¢ w pieknie zdobionych 1o-
dziach razem ze swoim orezem.

Symbolem Havara jest ryba. Nie sklada si¢ mu zadnych
ofiar poza zmarlymi.

Havarowi po$wiecony jest ostatni, pigty dzien tygodnia.

Paloneta — ognisty duch ujawnia-
jacy sie pod postacig czerwono-
| wlosej kobiety. Opiekuje sie ogni-
skami w osadach idba o to, by
nie wybuchly pozary. Jest zona
| Storstena iza pomoca swojego
| ognia nagrzewa stal, ktérg prze-
rabia jej maz. Niektérzy brandkri-
gerzy noszg jej amulety.
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Symbolem Palonety jest plomien. Nie sklada si¢ jej zad-
nych ofiar, lecz w domu zawsze musi wisie¢ amulet lub
sta¢ statuetka z jej podobizna.

Palonecie jest po$wiecony drugi miesigc zimy.

Rédblad — zwany réwniez czer-
wonym ostrzem, zdobywc3 i osta-
| tecznym pogromca. Byl poteznym
wojownikiem w czarnej zbroi iz
czerwonym toporem dwurecz-
| nym z nieznanego metalu, jego
| orez nazywano ,Furiag Rédblada”.
Powiada sie, ze Rodblad catkowi-
cie samodzielnie pokonal dwéch najlepszych wojowni-
kéw lodowego giganta, ktérzy zostali wyslani, by za-
mrozi¢ lasy Farlandii.

W ostatnim momencie Rédblad zabit réwniez krwawe-
go zmija Starkgrippa, ktéry zaatakowal osade Wilgura
1, jednego z najqurzejszych heréw farlandzkich. Po-
wiada sie, ze Rodblad pokonal potwora, urywajac mu
golymi rekoma leb. Nikt nie wie, co sie stalo z bogiem
ani z jego orezem. Mimo to olbrzymi po dzi$ dzien
boja sie wymawiaé imienia tego wojownika. Jak mozna
sie latwo domysli¢, Rodblad jest wlasnie wyznawany
gléwnie przez wojownikéw.

Jego symbolem jest topdr, a w ofierze sklada mu sie
czaszki potworéw oraz innych wrogéw Farlandii. Wy-
starczy je nabi¢ na dowolng bron w dobrze widocznym
miejscu.

Rodbladowi poswiecony jest trzeci dzien tygodnia.

Skogmora — zwana réwniez lesng
panng, zielong dama, opiekunka
| rodzin. Byla zielonowlosa damg,
ktéra uratowala przed $miercia
Baldira Rozgrzeszonego, dzielne-
| go wojownika uciekajacego przed
 armig Farlandzkich niszczycieli,
ktérzy wyrzneli jego wioske ra-
zem z rodzing. Krwawiacy Badir zemdlal z bélu przed
Skogmora, ktéra zauwazyl pod wielkim drzewem w sa-
mym sercu laséw. Lesna pani uleczyla Baldira za pomo-
cg3 swych mocy i nakarmila go owocami, ktérych nie
mozna znalez¢é w naszym $wiecie.

Baldrin postanowil zostaé przy Skogmorze, pomagajac
jej w codziennych obowigzkach. Skogmora urodzita Bal-
drinowi 16 synéw, ktérzy byli kilkukrotnie silniejsi od
normalnego czlowieka i potrafili rozmawiaé ze zwierze-
tami oraz roslinami. Wokét wielkiego drzewa Baldrin
zalozyl niewielka osade, w ktérej spedzil spokojnie swo-
je zycie. W gdy ten doszedl do péznego wieku, nowa
osade Baldrina napadli ci sami najezdzcy, ktérzy wybili
jego rodzine. Baldrin razem ze swoimi synami zabit
wojownikéw, aich ciala zostaly wrzucone do najpa-
skudniejszych bagien, by bestie mialy co jes¢. Gdy mez-
czyzna zmarl, Skogmora zabrala jego cialo i razem
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z nim udala sie w nieznane rejony laséw, zostawiajac
za sobg jedynie przepiekne, niebiesko-biale kwiaty, kté-
re zrodzily sie z jej upadajacych na ziemie tez. Kwiaty
te, zwane Smutkiem Skogmory, s3 niezwykle rzadkie
i uwaza sie je za najpickniejszy prezent, jaki moze da¢é
swojej ukochanej Farlandczyk.

Symbolem Skogmory jest drzewo, ofiary w postaci
owocéw i rzadkich ziét s3 jej skladane pod najwiek-

szym drzewem w osadzie przy kazdych narodzinach
dziecka.

Skogmorze jest poswiecony pierwszy dzien tygodnia.

Storsten — zwany réwniez wiel-
kim rzemieslnikiem, zelaznym ge-
| niuszem. Jest przedstawiany jako
duzy igruby czlowiek z szarg
broda i rogatym helmem. Posag
| z jego podobizna znajduje sie nie-
| mal w kazdej osadzie. Jest patro-
nem rzemie$lnikéw, zbieraczy
oraz opiekunem tych, ktérzy udaja sie pod ziemie. Po-
wiada sig, ze to wlasnie on wykul topér Rodblada.

Tradycja jest, by kazdy poczatkujacy rzemiedlnik zlozyt
w ofierze swoje pierwsze dzielo pod posagiem zelazne-
go geniusza, by zapoczatkowaé owoceng kariere. Symbo-
lem Storsena jest koto.

Storstenowi poswiecony jest drugi dzien tygodnia.

f Tindrama — zwana réwniez bialg
! dama, ksiezniczka mrozu. To
| przepiekna, ubrana w biale futro
kobieta, spacerujagca po najmroz-
niejszych zakatkach pétnocy. Jest
| opiekunka podréznikéw oraz bo-
| ginig zimy. Do niej wedrowcy
modlg sie przed wyruszeniem
w gory, a rodziny skladaja ofiary, by w zimie nie zabra-
klo jedzenia. Powiada si¢, ze wyjatkowo gorliwi wy-
znawcy s3 chronieni przed mrozem i lawinami.

Symbolem Tindramy sa 3 spiczaste wzgérza.

Tindramie po$wiecony jest czwarty dzien tygodnia.

B i . ) Ukko — tak nazywana sie dziwng
“ posta¢ zawieszong na potudnio-
| wych niebiosach. Tak, to wlasnie
Kruentis.  Farlandczycy  raz
w roku skladaja Ukko ofiary, by
| ukoi¢  cierpienia  ,przykutego
| boga”. Powiada sie, ze gdy Ukko
zejdzie wreszcie z niebios, nadej-
dzie koniec znanego nam $wiata. Méwi sie, ze to wla-
$nie ten bdg zsyla raz w roku czerwone deszcze na
kraine. Jest uwazany za opiekuna meczennikéw.

Symbolem Ukko jest chmura, w ofierze skltada mu sie
rézne przedmioty, ktére s3 spalane w ognisku, tak by
ich pozostalosci (dym) polecialy do niebios, wprost do
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przykutego boga.

Ukkowi nie jest poswiecony zaden dzien tygodnia. Nie \ v
ma tez zadnych kaplanéw. Farlandczycy nadal czekajs, ‘
az bdg ten zostanie uwolniony.

Dla zachowania klimatu, jesli kampania jest prowadzo-
na na polnocy, prowadzacy Agonii powinien nazywaé
sie wlasnie Ukko, a nie Kruentis.

Pni i inne traducje

Farlandczycy korzystaja z innego kalendarza, niz ludzie
z potudnia. W duzej mierze, inne s3 tylko nazwy mie-
siecy oraz dni tygodnia, lecz bardzo wazna réznica tu-
taj jest brak pierwszej czerwy. Krwawe deszcze w wigk-
szosci nie docierajg na Farlandie, wystepuja przede
wszystkim na potludniu. Zima jest u Farlandczykéw
wtedy, kiedy spada temperatura i pada $nieg. Trwa ona
3 miesigce, zamiast 2. Jak widaé¢ na ponizszym kalenda-
rzu, Farlandczycy musza pod koniec roku przetrzymaé
4 miesigce $niegu oraz krwawych deszczy w ostatnim
miesigcu.

Wiekszoéé dni oraz miesiecy jest poswiecona poszcze-

golnym bogom Farlandii. W tygodniu nie ma réwniez =
czego$ takiego, jak ,dzien wolny od pracy”. Jesli to ogea
mozliwe, Farlandczyk pracuje codziennie. &
Miesigce S
1. Neunyn (wiosna)
2. Tvanyn (wiosna)

I

Evinyn (lato)
Solnyn (lato)
Bladnyn (jesien)

Tomnyn (jesien)

|

Kallnyn (zima)

Palonyn (zima)

© ® N o v AW

Renyn (zima)

10. Avnyn (czerwa)

Dni

1. Skogtid
2. Stortid
3. Radtid
4. Tindrtid
5. Havtid
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Swigta
Oto $wieta obchodzone przez Farlandczykéw.

Dzietn wspomnien (pierwszy Havtid Avnynu) — w tym
ponurym dniu mieszkancy wszystkich osad spotykaja
sic w jednym domu (gospodarz sam sie zglasza), by
uczcié pamieé zmarlych. Spiewane sa wzniosle piesni i
opowiada sie historie o poleglych bohaterach. Rankiem,
o ile pozwala na to pogoda (nie ma krwawych deszczy),
wrzuca sie do wody ugotowang rybe jako maly podarek
dla Havara, ktéry krazy po oceanach pod swoja wielo-

rybia postacia.

Mieczowanie (ostatni dzieri Avnynu) — okrutne $wieto,
w czasie ktérego miodzi Farlandczycy maja okazje
wejs¢ w dorostosé. Wieczorem wyprowadza sie na
gléwny plac mieszkanca osady, ktéry jest winny ciezkiej
zbrodni — morderstwa, gwaltu czy tez zdrady. Dowolny
miody Farlandczyk moze sie zglosié, chwycié za miecz
przekazany przez hera i przebi¢ nim skazanca. Gdy to
zrobi, uwaza sie go za doroslego wojownika, niezaleznie
od tego, jak jeszcze jest mlody. Skazaniec ma w tym
czasie zalozona maske, ktéra przedstawia potwora —
np. zmija czy nieumartego. Jesli jakim$ cudem skaza-
niec przezyje mieczowanie, zostaje rozgrzeszony i moze
pozostaé w osadzie. Moze réwniez zrezygnowa¢ z kary,
wtedy zostaje bezimiennym (patrz: opis zawodu).

Nowoséwietle (pierwszy Skogtid Neunynu) — farlandzki
nowy rok. W ten dzien mieszkancy hucznie sie bawig,
skladajac szczegélnie obfite dary Skogmorze oraz Tin-
dramie w podziece za przetrwany rok.

Paloneidy (pierwszy dzieri Palonynu) — zabawa tanecz-
na ku czci Palonety. Odbywa sie na $rodku osady. Roz-
palanych jest wiele ognisk, ktére wszystkich ogrzewaja.
Tanczy sie wokdl najwiekszego ogniska, mezczyzni
trzymaja pochodnie, a kobiety zakladaja czerwone lub
z6lte suknie. Obowigzkowo serwuje sie mocny alkohol.

Pogromy (pierwszy Rédtid Bladnynu) — w ten dzien
herowie wszystkich osad organizuja polowania na dzi-
kie bestie. Kazdy chetny wojownik wyrusza wczesnym
porankiem i wraca przed wieczorem. Ten, ktc’)ry przy-
niesie glowe najwiekszego potwora, musi zostaé przyje-
ty do gléwnej strazy hera osady i otrzymaé wszelkie
zwigzane z tym przywileje, w tym tytutlu skoldmana.
Poprzedni straznik oddaje nowemu swdj orez.

Storskauppa (pierwszy Stortid Tvanynu) — wielki dzien
targowy, w czasie ktérego handlarze ze wszystkich osad
wyruszaja ze swoimi najlepszymi dobrami do sasiadéw.
W czasie tego $wieta mozna za rozsadng cene nabyé
wiele rzadkich przedmiotéw. Pod znakami i posazkami
boga Storstena sa rozkladane réwniez stoly, przy kté-
rych mozna sie¢ napié¢ piwa z podréznikami.

Wielkolowy (pierwszy dzieri Evinynu) — drobne $wigto
poswiecone Evijagorowi. Her osady oddaje cze$é bogo-
wi towdw i wyrusza poza osade, by upolowaé zwierzy-
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ne (dowolng liczbe). Moze zabraé ze sobg do trzech
wojownikéw, powrécié jednak musi ze swoja zdobycza
wieczorem. Po powrocie hera osadnicy piecza zdobyte
mieso i ucztujg przy piwie oraz dobrym jedzeniu na
gléwnym placu.

Zagrzewy (pierwszy Skogtid Solnynu) — najgoretszy
okres w roku to idealny moment na zalozenie rodziny.
W ten dzien pod postacig kwiatéw skladane s3 dary
Skogmorze. Dzielni podréznicy wybierajg sie réwniez
na poszukiwanie Smutkéw Skogmory. Kazdy, kto przy-
niesie kwiat, musi otrzymaé podarunek od hera wioski,
ktéry jest pézniej przekazywany ukochanej osobie.

Modlitwy a plansza upadku

Zapewne zastanawiasz si¢, jak dziala plansza upadku na
sesjach rozgrywajacych sie na pélnocy, wszak Farland-
czycy nie znaja Kruentisa. Otéz, to bardzo proste —
modla sie do swych bogéw, prosza ich o pomoc. Zgad-
nij wiee, kto udziela im tej pomocy...

Powiedzonka Farlandii

Mieszkancy Farlandii korzystaja z wielu przystéw oraz
aforyzméw, ktére moga by¢ niezrozumiale przez miesz-
kanca potudnia. Ponizej zostaly one wytlumaczone.

Ajatarski uémiech — zdradliwy uémiech, podejrzane za-
chowanie.

Baldirczyk — szczes$liwy maz, szczedciarz, mezczyzna
$wiezo po $lubie.
Byé na Nopasti — o kims, kto akurat blgka sie po lesie,

poluje lub towi od dtuzszego czasu.

Dni jak u Tindramy — dosy¢ wulgarne okreslenie kobie-
ty, ktéra ma wyjatkowo paskudny humor w czasie mie-
sigczki.

Dupowlaz Héga — wyjatkowo wulgarnie o olbrzymie.

Evijagorzyé — polowanie dla samej przyjemnosci z polo-
wania, nie dla pozywienia.

Garmowaé — zachowywaé sie agresywnie. Wywodzi sie
od potwornych garméw.

Hurku - przeklenstwo farlandzkie. Prawdopodobnie
wywodzi si¢ z imienia Ajatara, ktéry kiedys$ meczyl za-
chodnie osady.

Jak na balu Havara — smutno, ponuro.

Kiepski stors — slaby dzien pracy, marne zyski. Odnosi
sie do boga Storstena.

Leci jak z Rédblada — silne krwawienie.

Maly vitr — o problematycznym mlodziencu. W skrécie
— gowniarz.

Mrozlak — obelzywe okreslenie olbrzyma.

Palonetka — fadna kobieta o niezwyklym charakterze.
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Skrzydlata — inne okreslenie valkirii (co wazne: niechet- 332 Niedzwiedzi jezdziec té’;
nie przez nie slyszane). 334 Niszczyciel N
Storstenska tapa — o kim$, kto jest dobrym/urodzonym 341 Piwowar** 1;
rzemiedlnikiem (zlota raczka). 342 Platnerz* 3
S$niadanko wieloryba — wulgarnie o zmartym. Odnosi 343 Platny zabjca® i
sie do wielorybiej formy Havara i tego, ze polyka wysta- 344 Poeta** B
nych w morze zmarlych. e Polawiacz™
Zamieczowany — o kim$, kto zdobyl pierwsze rany a2 Postaniec**
w bitwie lub pojedynku. = Pustelnik*
Zupa z Brunmiga — okropne jedzenie. 414 Rzeznik**
5 421 Skoldman
Sworzenie Farlandezyka Shge
423 Spaczony*
Farlandczycy korzystaja z innej tabeli zawodéw niz -
mieszkancy potudnia. g g
431 Szkutnik
Cze$é zawoddw z tej tabeli pochodzi z poprzednich ta- — lczory”
bel, wiec nie s3 tutaj opisane. Gdy przy nazwie zawodu
w tabeli pojawia si¢ jedna gwiazdka (*), oznacza to, ze = Valkiria @
zawéd znajduje sie¢ w pierwszej tabeli zawodéw potu- 434 Wilezarz**
dniowcdéw. Jedli sa 2 gwiazdki (**), zawdd pochodzi 441 Wozak*
z drugiej tabeli. Zawody, ktére nie posiadaja zadnych e Wyslannik Tindramy
gwiazdek s3 nowe i zostaly opisane w tym rozdziale.
443 Zielarz*
Babela zawodow Farlandezyka e el
m-123 Drwal*
124-142 Osadnik e
143-214 Wojownik :
221 Amuletnik S
223 Balwierz**
224 Bard*
231 Bezimienny
232 Brandkriger
233 Budowniczy*
234 Druciarz**
241 Druid
242 Handlarz*
243 Hodowca*
244 Idiota*
31 Kleryk Havara
312 Kleryk Skogmory
313 Kopacz*®
314 Kowal*
321 Krawiec* |
322 Kucharz* (@
323 tucznik® :
324 Marynarz*

Mysliwy*

331
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Osadnik (+2 Rzemioslo, +I Bijatyka, Wigor oraz Krze-
pa): typowy farlandzki osadnik zajmuje sie swym
drewnianym domem, dobytkiem oraz rodzing. Czesto
jednak opuszcza osade w poszukiwaniu nowych
miejsc, ktdre moga sie przydaé spolecznosci (jeziora,
rzeki, krzaki z owocami) i gdy zajdzie taka potrzeba,
potrafi stawié¢ sie wrogowi, ktéry zagraza jego do-
brom.

Wyposazenie: lachy wiesniaka, mlotek, jedno wybrane
zwierze hodowlane, buklak (2]), futro, prowiant (]
dzien), 20 kosztownosci.

Talent: brak

Osadnik nie posiada mistrzowskiej wersji swojego za-
wodu.

Wojownik (+2 Fechtunek, +1 Bijatyka, Strzelectwo oraz
Krzepa): wojownicy sa fundamentem, ktéry utrzymuje
Farlandie. Kazdy, kto posiada orez i potrafi si¢ nim
postugiwaé moze mianowaé sie wojownikiem. Oczywi-
$cie wojownicy nie tylko zajmujg sie bitka, ich duza
sifa jest niezwykle przydatna dla osady. W razie po-
trzeby moga poméc postawi¢ nowy dom, przeniesé
drewno na budowe palisad lub pilnowaé osadnikéw,
ktérzy wyruszyli w dzicz po materialy.

Wyposazenie: strzaly x5, fachy wiesniaka, barbarzyn-
skie opaski, dlugi miecz, tarcza (drewniana), tuk, bu-
klak (21), prowiant (1 dzien), 10 kosztownosci.

Talent: dusza wojownika

Jesli twoja cecha Fechtunku jest wyzsza niz 4 i poko-
nale$ giganta, mozesz zmienié¢ swéj zawéd na Huskar-
la. Raz na sesje, jesli probujesz kogo$ pokonaé w poje-
dynku, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa

k4.

Bezimienny (+1 Fechtunek, Strzelectwo, Krzepa, Wi-
gor, Rzemiosfo oraz Bijatyka, -1 Mowa oraz Wyglad):
Farlandczycy maja oryginalny sposéb karania ludzi
z osady, ktérzy popehili wyjatkowo paskudng zbrod-
nie, jak morderstwo rodziny lub hera, gwalt czy zdra-
da. Jesli uda si¢ chwyci¢ winowajce, osadnicy dokonuja
szybkiego sadu: winny jest opluty, pozbawiony imie-
nia, przecina si¢ mu twarz i wyrzuca si¢ go na zawsze
poza palisade z prostym orezem przy boku i czyms
do jedzenia. Bezimienni quiq po Farlandii, szukajqc
sensu zycia i odkupienia, ktére zazwyczaj nigdy nie
przychodzi. Nie maja wstepu do osad, a rozpoznaé ich
mozna po oszpeconej twarzy lub masce, ktéra nosza,
by ukryé okropne blizny.

Wyposazenie: drewniana maska (opisz wyglad), cieple
futro, barbarzynskie opaski, dtugi miecz, buklak (2I),
prowiant (1 dzien).

Talent: aura zla

Bezimienny nie posiada mistrzowskiej wersji swojego
zawodu.

Amuletnik (+2 Rzemiosfo, +1 Skupienie, Mowa oraz
Precyzja): amuletnik to ma ciekawa prace. Otéz, czlo-
wiek ten zajmuje sie wytwarzaniem amuletéw bogéw
oraz zdobieniem osady. Poza wisiorkami, amuletnik
dodatkowo wytwarza posazki przedstawiajace bogéw,
zdobi bron, pancerze, a nawet domy.

Jesli nawet palisady jakiej$ osady maja wyciosane ob-
razy oraz znaki bogéw, to wiedz, ze mieszka tutaj na-
prawde zdolny amuletnik.

Wyposazenie: trzy amulety ze znakami wybranych bo-
géw, miotek, dtuto, 20 kosztownosci.

Talent: artystyczna dusza

Jesli twoja cecha Rzemiosla jest wyzsza niz 4 i ozdobi-
les caly osade znakami, mozesz zmienié¢ swéj zawdd
na Mistrza Znakéw. Raz na sesje, jesli probujesz wy-
tworzy¢ jaki$ amulet lub ozdobe, mozesz dorzucié¢ so-
bie do préby dodatkowa k4.

Brandkriger (+2 Fechtunek oraz Wigor, +1 Krzepa):
brandkrigerzy to niezwykly krag wojownikéw, ktéry
przyjat ogien jako swéj zywiol. Olbrzymy zamrazaja
Farlandie, wigc logiczne jest, ze najlepsza bronig na
nich jest spalenie Resentalu. Genialne, prawda? Tak
przynajmniej sadza brandkrigerzy. Szukaja oni w kra-
inie godnych wojownikéw, u ktérych by mogli wyéwi-
czyé¢ odpornos$é na ogien oraz umiejetnosé¢ postugiwa-
nia si¢ nim w walce. Brandkrigeréw mozna poznaé po
dhugich, czerwonych pelerynach.

Wyposazenie: 5x pochodnia, 2x latwopalna wilécznia
(cecha silna, gdy podpalona), topér, cieple futro, bar-
barzynskie opaski, torba, buklak (2I), prowiant (1
dzien), 10 kosztownosci.

Talent: pyro

Jesli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i przezyle$
ciezkie poparzenia, mozesz zmieni¢ swéj zawéd na
Lavakriegera. Raz na sesje, jesli probujesz kogo$ spa-
li¢, mozesz dorzucié¢ sobie do préby dodatkowa k4.
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Druid (+2 Skupienie oraz Wiedza, +1 Mowa): dwa razy
w roku druidzi zbierajg sie w swoich sekretnych ga-
jach, by wymieniaé sie zdobyta wiedza: przepisami na
mikstury, zbadanymi roélinami czy tez potworami.
Druidzi zyja zazwyczaj poza osadami w malych chat-
kach. Zywia si¢ tym, co moze im zaoferowaé natura
lub dobrzy osadnicy. W zamian za pomoc, wspieraja
osadnikéw swoimi dziwnymi, niemal magicznymi two-
rami.

Wyposazenie: dlugie szaty, przenosny kociotek, naczy-
nie, maly woreczek, torba, sztylet, buklak (21), pro-
wiant (1 dzien), jeden poznany rytual

Talent: sekrety druidéw

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i posiadasz
wlasny gaj, ktérym sie opiekujesz, mozesz zmienié
swéj zawdd na Starszego Druida. Raz na sesje, jesli
prébujesz co$ znalezé w dziczy, mozesz dorzucié so-

bie do préby dodatkowa k4.

Kleryk Havara (+2 Skupienie, +1 Mowa, Krzepa oraz
Wiedza): klerycy Havara s3 ubrani w czarne szaty
i zdobieni amuletami w ksztalcie ryby. Zajmuja sie po-
chéwkiem osadnikéw i przewodza obrzadkom ku czci
Havara.

Wyposazenie: dlugie szaty, mlotek, mala tratwa, amu-
let Havara, buklak (2l), prowiant (1 dzien), 30 kosz-
townosci

Talent: zakapturzony mnich

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i masz
wlasna $wigtynie, ktéra sie opiekujesz, mozesz zmienié
swdj zawdd na Starszego Havariana. Raz na sesje, jesli
glosisz kazania ludowi, mozesz dorzucié sobie do pré-

by dodatkowa k4.

Kleryk Skogmory (+2 Skupienie, +1 Mowa, Wyglad
oraz Wiedza): klerykéw Skogmory mozna poznaé po
zielonych lub bialych szatach, czesto zdobionych kwia-
tami lub inng roslinnosécia. Pomagajg przy porodach
oraz zbierajg przydatne ziola z laséw lub wlasnego
ogrédka. Oczywiscie réowniez przewodza wszelkim ob-
rzgdkom ku czci Skogmory.

Wyposazenie: dlugie szaty, amulet Skogmory, bukiet
kwiatéw, 3x ziola lecznicze, buklak (2l), prowiant (1
dzien), 30 kosztownosci

Talent: lesny stréz

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i masz
wlasng $wigtynie, ktéra sie opiekujesz, mozesz zmienié
swdj zawdd na Starszego Skogmorana. Raz na sesje,
jesli glosisz kazania ludowi, mozesz dorzuci¢ sobie do

préby dodatkowa k4.

NiedZzwiedzi jezdziec (+1 Fechtunek, Krzepa, Wigor,
Mowa oraz Wiedza): niedzwiedzi jezdzcy to ciezka ka-
waleria wérdd Farlandczykéw. Zajmuja sie poskramia-
niem oraz hodowly niedZzwiedzi. W razie bitwy ujez-
dzaja je do boju. Jest to dosyé zabdjcze polaczenie,
poniewaz przeciwnik nie tylko musi poradzi¢ sobie
z uzbrojonym wojownikiem, lecz réwniez z jeszcze
grozniejszym zwierzeciem, ktérego ten dosiada. Tylko
najbogatsze osady moga sobie pozwoli¢ na oddzialy
niedzwiedzich jezdzcéw.

Wyposazenie: przyjazny niedzwiedz (sila 3, fapy i zeby
maja ceche silna), grube futro, wtécznia, tarcza (drew-
niana), buklak (2l), prowiant (1 dzien), 10 kosztowno-
Sci

Talent: zwierzecy glos

Jesli twoja cecha Wigoru jest wyzsza niz 4 i dosiadasz
niedzwiedzia zakutego w stal, mozesz zmieni¢ swdj
zawdd na Kawalera Ursura. Raz na sesje, jesli szarzu-
jesz na kogo$ na swoim niedzwiedziu, mozesz dorzu-

ci¢ sobie do préby dodatkowa k4.
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Niszczyciel (+2 Fechtunek, +1 Krzepa, Wigor, Bijatyka
oraz Strzelectwo): ludzie? Olbrzymy? Potwory? Bogo-
wie? To tylko nazwy. Kazdego da si¢ zabi¢, kazdego
da sie ograbié. Niszczyciele to dzicy wojownicy Farlan-
dii, ktérzy nie sa zrzeszeni z zadna osada. Zyja tylko
po to, by zabija¢ i zdobywaé. Zyja po to, by byé¢ wolni
niczym wiatr i ptaki na niebie.

Wyposazenie: torba, grube futro, barbarzynskie opa-
ski, dlugi miecz, sztylet, buklak (21), prowiant (1
dzien), 25 kosztownosci

Talent: brudna walka

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zadale$
$miertelny cios olbrzymiej bestii, mozesz zmieni¢ swdj
zawéd na Pogromce z Farlandii. Raz na sesje, jesli
prébujesz co$ zniszezyé lub zabié, mozesz dorzucié
sobie do préby dodatkowa k4.
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Skoldman (+2 Fechtunek oraz Wigor, +1 Wyglad):
skoldman jest prawa reka hera, jego straznikiem oraz
obronca osady. Bardzo rzadko wykracza poza palisady,
dnie spedza na treningu. Pelni réwniez role sedziego
i przejmuje cze$é obowigzkéw hera w razie jego nie-
obecnosci. Najwazniejsza rolg skoldmana jest jednak
to, ze musi wyznaczyé¢ nowego hera osady w przypad-
ku $mierci lub rezygnacji poprzedniego. Sam skold-
man nie moze zostaé nigdy zostaé¢ herem.

Wyposazenie: bogaty stréj, barbarzynskie opaski, dtugi
miecz, tarcza (drewniana), patka, buklak (21), pro-
wiant (1 dzien), 30 kosztownosci

Talent: zywa tarcza

Jesli twoja cecha Wiedzy jest wyzsza niz 4 i sluzysz
juz przynajmniej rok jakiemu$ herowi, mozesz zmie-
ni¢ swéj zawéd na Sedziego z Pélnocy. Raz na sesje,
jesli prébujesz obroni¢ znang ci osobe, mozesz dorzu-
ci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Szkutnik (+2 Rzemioslo oraz Wigor, +I Krzepa): szkut-
nicy zajmuja sie budowa lodzi. Jest to bardzo po-
wszechny zawdd w Farlandii, poniewaz tutejsze wody
nie s3 jeszcze tak skazone krwig i mozna w wiekszosci
akwenéw lowié ryby.

Wyposazenie: lachy wiesnieka, 16dz rybacka, mlotek,
dhuto, topér, buklak (21), prowiant (1 dzien), 30 kosz-
townosci

Talent: abordaz

Jesli twoja cecha Rzemiosta jest wyzsza niz 4 i posia-
dasz wlasny statek, mozesz zmieni¢ swdj zawdd na
Nawigatora. Raz na sesje, jesli probujesz nawigowaé
statkiem, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa

k4.

Valkiria Q (+2 Fechtunek oraz Wyglad, +1 Wigor): raz
na wiele lat w osadzie rodzi sie dziewczyna, ktéra od
mlodosci wykazuje sie niezwykla sila oraz umiejetno-
$ciami bojowymi, ktére znacznie przewyzszaja mozli-
wosci chtopcéw w jej wieku. Byé moze to taska bogéw
lub zwycigestwo w genetycznej loterii. Jesli taka dziew-
czyna zostanie odnaleziona przez tzw. ,Bitewne
Damy” z Resentalu, zostaje zabrana do ich ukrytych
twierdz, gdzie jest poddana ciezkiemu i tajemniczemu
treningowi. 4 lata pdzniej opuszcza twierdze jako po-
tezna wojowniczka, uzbrojona w piekng lance oraz
kolczuge, z przyczepionymi do plecéw skrzydlami.
Wielu Farlandczykéw uwaza, ze valkirie posiadaja
w sobie co$ magicznego, nawet olbrzymy s3 gotowe
w to uwierzyé¢ i do walki z tymi damami podchodza
z niezwyklg ostroznoscig. A mezezyzni... Céz, potrafia
zniszczyé¢ pot kontynentu, by zdobyé¢ serce valkirii.

Wyposazenie: zelazna witdcznia (cechy: silna, dluga),
skrzydlata kolczuga (+1 do koncowego wyniku préby
Wyg]qdu), tarcza (ie]azna), buklak (2]), prowiant (]
dzien), 10 kosztownosci.

Talent: nadludzka sprawnosé

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i zostalas
wtajemniczona w sekrety Dam, mozesz zmieni¢ swoj
zawdd na Bitewng Dame. Raz na sesje, jesli atakujesz
kogo$ majac swe skrzydla na plecach, mozesz dorzu-
ci¢ sobie do préby dodatkowa k4.

Wyslannik Tindramy (+/ Krzepa, Wigor, Skupienie,
Wiedza oraz Mowa): wystannicy Tindramy zajmuja sie
ratowaniem oraz poszukiwaniem zaginionych Farland-
czykéw, podrézuja nawet po Resentalu, przenikajac
niepostrzezenie obok olbrzymich straznikéw. Rozpo-
znaé ich mozna po grubych futrach i naszyjnikach
z symbolem gér. Przewodzg réwniez obrzadkom ku
czci Tindramy.

Wyposazenie: grube futro, futro, koc, torba, mala
beczka piwa, drewniane narty, kostur, amulet Tindra-
my, 2x buklak (2I), 2x prowiant (1 dzien).

Talent: to tylko mzawka

Jesli twoja cecha Skupienia jest wyzsza niz 4 i masz
wilasng $wiatynie, ktéra sie opiekujesz, mozesz zmienié
swdj zawdd na Starszego Tindrama. Raz na sesje, jesli
glosisz kazania ludowi, mozesz dorzucié¢ sobie do pré-

by dodatkowa k4.
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Anikalny talent: sekrety druidow

Druidzi posiadaja specjalny talent, ktéry jest dostepny
tylko dla nich. Raz dziennie (poza zimg i czerwg), druid
moze znalez¢é w lesie tyle sztuk rzadkich roslin, ile wy-
nosi jego Precyzja. Nastepnie w pét godziny druid
moze w swoim kociotku przygotowaé wywar, poswieca-
jac okreslong liczbe rzadkich roslin.

Gracz musi wskazaé, ktéry wywar chee przygotowaé,
skresli¢ podang w nawiasie liczbe roélin i zaliczyé nor-
malng prébe Wiedzy. Jesli préba sie nie powiedzie, dru-
idowi wychodzi nieprzydatna i $mierdzaca breja. Druid
moze w pol godziny przygotowaé wiecej niz jeden wy-
war, lecz wtedy musi zaliczyé ciezsza prébe Wiedzy —
dodaje 1 do wymaganego wyniku, za kazdy wywar poza
pierwszym (np. jesli chce przygotowaé 4 rézne wywary
w pot godziny, to musi zaliczyé prébe Wiedzy o trud-
nosci 7 (4+1+1+1).

Elfi ogienn (2) — to bialy proszek, ktéry musi byé trzy-
many w woreczku. Gdy sie nim rzuci, zapala si¢ w po-
wietrzu i blyszczy w kolorach teczy. Ofiara, ktéra ze-
tknela sie z proszkiem, zostaje oslepiona na kilkanascie
minut (jej préby sa utrudnione).

Mikstura sily (3) — wywar ten zapewnia na krétki czas
niesamowity zastrzyk energii. Po wypiciu mikstury kon-
cowy wynik kolejnej préby, w ktérej postaé musi uzyé
sily, jest podwyzszony o 4.

Ognisty balsam (3) — po nalozeniu na skére przez caly
dzien catkowicie chroni nawet przed najgorszym mro-
zem.

Stuwaz (2) — silny kwas, ktéry przezera sie przez
wszystko précz szkla.

Farlandezycy na Wielkim Lgdzie

Oczywiscie Farlandczyka mozesz réwniez stworzyé, je-
$li przygody rozgrywaja sie na potudniu. To bardzo cie-
kawi $wiata ludzie i niejednemu udato sie todzig dobié
do Wielkiego Ladu. Musisz jednak pamietaé, ze jest ni-
kla szansa, iz spotkasz tutaj kogo$ ze swoich ziem,
a tubyley raczej ci
nie uwierza, jesli
zaczniesz mowié, ze
pochodzisz  spoza
Kla/Ktéw Vakona.
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Imiona Farlandezykow

Ponizej znajduje sie tabela z przykladowymi imionami
Farlandczykéw

Wynik rzutu Imig meskie

1 Aimo
12 Elis
13 Erik
14 Frederik
21 Hannu
22 Hari
23 Henri
24 Iro
31 lvari
32 Jako
33 Jorma
34 Jusi
4 Kalevi
42 Marko
43 Olavi
44 Seppo
n Ada
12 Alissa
13 Ellina
14 Hanne
21 Helmi
22 Jaana
23 Kaarina
24 Klaara
31 Liisi
32 Maarit
3 Miina
34 Pellervo
41 Sisko
42 Taika
43 Tuuli
44 Vieno
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Przugody na polnocy

Ponizej znajduje sie kilka pomystéw na przygody na te-
renie Farlandii i Resentalu.

Przeciwko olbrzymom

Walka z olbrzymami to gléwny cel kazdego Wedrowca
Farlandii. By¢é moze akurat osada jest zagrozona ze
strony kogo$ innego, lecz to wlasnie olbrzymy s3 naj-
wiekszym zmartwieniem Farlandczykéw. Jesli oni zwy-
cieza, Farlandia upadnie. Ponizej kilka pomystéw na
przygody z olbrzymami.

Krétka i ekscytujaca przygoda: Do osady, w ktérej
przebywaja Wedrowcy dochodzi wie$é, ze sasiedzi zo-
stali zniszczeni. Wedrowcy zostaja wystani przez hera,
by zbadaé¢ sprawe. Budynki w niedalekiej osadzie oka-
zujg sie ruinami, a po ludziach zostaly jedynie krwawe
plamy. Gdy bohaterowie znajduja sie juz w samym ser-
cu zniszczonej osady i badaja sprawe — pojawiaja sie
winowajcy, dwaj olbrzymi wojownicy (Sita 5), ktérzy
wihasnie powrécili z lowdw i zasiadaja w zdobytej wio-
sce. Co zrobig Wedrowcy? Czy uda im sie uciec niepo-
strzezenie z osady i zdobyé wsparcie? Czy moze zdofa-
ja unieszkodliwi¢ olbrzyméw, wykorzystujac teren oraz
dostepne narzedzia? W jednej z chat znalezé mozna

dhugi tancuch i ciezka kusze.

Dluzsza przygoda: Do osady Wedrowcéw przybywa po-
tezny, olbrzymi wojownik (Sila 6). Wszyscy mieszkancy
wpadaja w panike i nawet najlepsi wojownicy nie wie-
dz3, co poczaé. Jednak olbrzym o imieniu Jorfar, Ten
Ktéry Zjada Chmury, nie czuje zewu krwi i chce sie je-
dynie troche zabawi¢ z ludzmi. Obiecuje, ze nie zrobi
nikomu krzywdy i zostawi osade w spokoju, jesli naj-
mezniejsi wojownicy przyniosg mu z pobliskich gér le-
gendarnego kozla Gullnena, ktéry ponoé ma zlota
sier$¢ i mleko tak pyszne, ze potrafi niektérych dopro-
wadzi¢ do szalenstwa. Her wysyla Wedrowcéw na te
niebezpieczng misje. Wzgérze jest wysokie, pokryte
$niegiem i ponoé zamieszkale przez niebezpieczne kre-
atury — malg grupke hiisi oraz wyjatkowo niebezpiecz-
ng vitre. Koziol musi byé chwycony zywcem, wigc war-
to przygotowaé odpowiednie do tego narzedzia.

Motyw na kampanie: gdzies na granicy Resentalu oraz
Farlandii, na bardzo wysokim, lodowym wzgérzu, poto-
zona jest twierdza Jotungrad, ludowa budowla posta-
wiona przez gigantéw. Najlepszy druid w waszej osa-
dzie stworzyl niezwykla miksture, ktéra eksploduje, gdy
tylko zetknie si¢ z powietrzem, wystarczy wiec usungé
korek z butelki. Eksplozja ta pono¢ jest tak potezna, ze
potrafi usungé z powierzchni ziemi nawet najbardziej
masywne budowle. Kraina od lat jest juz nekana przez
olbrzymy, wiec her wyznaczyl was, byscie udali sie do
Jotungradu, zakradli sie do samego serca twierdzy
i tam zdetonowali miksture. Zniszczenie twierdzy bylo-
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by bolesnym ciosem dla olbrzyméw. Niestety, Jotungrad
lezy daleko, wiec wyprawa bedzie dluga i petna przy-
g6d. Mikstura jest réwniez tylko jedna i nie moze zo-
sta¢ zniszczona ani wpasé w rece niepowolanych oséb,
szczegdlnie olbrzyméw lub checiwych niszezycieli.

Podroz

Farlandczycy uwielbiaja podrézowaé. Przygode mozesz
zaczaé¢ od tego, ze Wedrowcy znajduja sie w samym
$rodku powaznych klopotéw, daleko poza wlasng osa-

da.
Krétka i ekscytujagca przygoda: Wedrowcy budza sie

zwigzani linami w dziwnym namiocie. Jak sie¢ okazuje,
zostali ogluszeni i porwani przez hiisi. Bohaterowie nie
posiadaja zadnego ekwipunku, zostal zlozony w s3sied-
nim namiocie. Jesli szybko czego$ nie wymysla, zostang
zjedzeni przez potwory. Namiot jest akurat niestrzezo-
ny, a obok lezy ostrze jednej z tych paskud.

Dluzsza przygoda: po wielu dniach podrézy,Wedrowcy
trafiajg na chatke samotnego druida. Stary medrzec ich
ugaszcza i opowiada historie o niezwyklym drzewie, na
ktérym rosng owoce zwane avogaldurami. Owoce te ro-
sng raz na 5 lat i podobno ich spozycie zapewnia niesa-
mowitg site (na stale zwieksza Krzepe o 1). Drzewo
z tymi owocami pono¢ rosnie niedaleko, lecz jest strze-
zone przez grozng bestie. Gdy Wedrowcy odnajda
drzewo w samym sercu laséw, okazuje si¢, ze wisi na
nim tylko jeden owoc, a pod samym drzewem znajduje
sie chatka. Mieszka w niej piekna kobieta, ktéra z che-
cig ugosci Wedrowceéw i pozyczy im drabine, by mogli
wej$é na drzewo. Jesli Wedrowcy dadza sie nabraé¢ na
zaproszenie panny, okaze sie, ze tak naprawde jest aja-
tarem i chce pozreé¢ bohaterdw. Jesli Wedrowcom uda
sie zdoby¢ owoc, ktérys z bohateréw moze go zjesé lub
odda¢ druidowi. Ucieszony starzec w nagrode nauczy
w pét roku jednego Wedrowca talentu znanego pod na-
zw3 ,sekrety druidéw”. Jesli w druzynie juz jest druid,
moze przekazaé caly zdobyta madro$é, podnoszac mu
tym samym Wiedze o 1.

Motyw na kampani¢: znasz wyspe Mindrhim, prawda?
Otéz kiedy$ w osadzie Wedrowcéw zyl Farlandezyk,
ktéry powiedzial, ze gdzies przy pewnym bardzo wyso-
kim wzgérzu pokrytym martwymi drzewami znajduje
sie palac pelen niezwyklych 0zdéb oraz cennych arte-
faktéw. Nikt nie wie, kto go zbudowal ani po co stoi,
lecz na Mindrhim sa skarby, wiec to chyba nie przelew-
ki. Podréznik mial przy sobie zlotg szable i piekna ko-
rone jako dowéd. Wiecej nie udalo mu sie zdobyé¢, po-
niewaz byl sam, a wokél krecito sie¢ pelno zmarlakéw.
Jak zatem bedzie? Co powiecie na wyprawe na legen-
darng wyspe? Najpierw jednak Wedrowcy musza zna-
lez¢ osade na brzegu morza, kupié¢ lub stworzyé tédz,
no i.. przezyé zegluge. A co tak naprawde znajduje sie
na legendarnej wyspie? To juz lezy w rekach Ukko/Kru-
entisa.
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Alkryte zlo

W nocy nikt w Farlandii nie chce wygladaé¢ poza bramy
wlasnej osady. Cos$ zlego czai si¢ w tych lasach i wzgé-
rzach...

Krétka i ekscytujaca przygoda: skoldman z osady We-
drowcéw zagingl. Nikt nie wie, co si¢ stalo, lecz jeden
z osadnikéw znalazl czesdci jego peleryny na skraju lasu.
Slady krwi prowadza do samego serca zakazanego gaju,
druid zawsze ostrzegal mieszkancéw, by sie tam nigdy
nie zapuszczali. Her osady wysyla wedrowcéw, by zba-
dali sprawe. Bohaterowie jednak bladza w lesie (préby
Precyzji czy Wiedzy nic nie pomagaj3) i s3 zmuszeni
zostaé tutaj na noc. W nocy bohaterowie sa nawiedzeni
przez dziwng, przerazajaca postaé, ktéra przypomina
zaginionego skoldmana. Jak sie¢ jednak okazuje, nie jest
to on, a jakas dziwna kreatura... i nie da si¢ jej normal-
nie zabié.

Dluzsza przygoda: cos dziwnego dzieje si¢ na wzgérzu
niedaleko osady Wedrowcéw. Ostatnio zagingt tam wy-
stannik innego hera, pézniej bylo widaé unoszacy sie
dym. Her wyslal bohateréw, by zbadali sprawe. Po dtu-
giej wspinaczce Wedrowcy odnajduja wieczorem wej-
$cie do wnetrza wzgérza. Wewnatrz osiedlila si¢ mala
grupka hiisi, lecz obecnie nikogo nie ma na miejscu. Na
pierwszym poziomie znajduja sie ich namioty, na dru-
gim jaki$ dziwny oltarz, a na trzecim... na tronie zasia-
da przerazajaca, nieznana dla Farlandczykéw bestia —
czart (miecho o sile 3), ktéry przywedrowal tutaj z po-
ludnia i postanowil zawladnaé stabymi hiisi. W reku
trzyma ostrg bron wykonang przez swych sluguséw
(cechy: silna, prymitywna). Jak sie okazuje, hiisi zasta-
wili na qurowcéw pu’fapkq, zawalili wejscie do jaskini
kamieniami. Mozna je odkopaé, lecz teraz pojawil sie
inny, wiekszy problem — bohaterowie znalezli sie
w podziemiach razem z groznym czartem. Beda wal-
czyé? A moze zaczng sie chowaé w licznych zakamar-
kach i prébowa¢ jako$ stad uciec?

Motyw na kampani¢: wasz powracajacy wieczorem
z towéw mysliwy widzial jednego z nich — czarnego
druida. Druid miatl na sobie upiorne szaty, sierp i drew-
niang maske. Ostatnio druidzi kazdej nocy spotykaja sie
w gaju, od tego czasu coraz dziwniejsze rzeczy zaczely
sie dzia¢ w osadzie. W $rodku nocy slychaé bylo kroki
poza palisada, ktos walil w brame, ale nikogo po dru-
giej stronie nie znaleziono, jednemu osadnikowi znikla
owca... Mieszkancy zaczynaja panikowaé, wiec her po-
stanowil zaryzykowaé i wyslal was, Wedrowcéw, byscie
kolejnej nocy wybrali sie¢ do lasu i zbadali sprawe. Ma-
cie unikaé zagrozenia i powrécié jak najszybciej do
domu. W lesie jednak odnajdujecie przerazajaca kon-
gregacje druidéw, ktérzy medytuja przed czarnym po-
sagiem przedstawiajgcym nieznang wam postaé. Nagle
zauwazacie, ze 0czy pos3gu zwracaja si¢ w waszg stro-
ne, druidzi was zauwazyli, jestescie zmuszeni uciekaé
do osady, ale.. na miejscu znajdujecie jedynie puste

domy. Wszyscy osadnicy znikneli bez $ladu. Co sie tutaj
stalo? Gdzie podziali si¢ mieszkancy? Skad ci druidzi
przybyli i co oni wyprawiaja? Moze w innych osadach
beda co$ na ich temat wiedzieé?

Plotki z Farlandii

By zosta¢ herem osady, nie tylko trzeba wykazaé sie
sita oraz madroscig, nalezy réwniez przej$é przez pe-
wien rytual. Otéz, gdy sposréd osadnikéw zostanie wy-
brany her, musi on kolejnej nocy, gdy ksiezyc osiagnie
swéj szczyt, wypi¢ puchar z krwig Ukko. Wczesniej
skoldman razem z grupa innych wojownikéw wybiera
sie do najblizszego skazonego zbiornika wodnego, by
nabraé krwi, ktéra ma byé uzyta do wyznaczenia kolej-
nego hera. Wielu Farlandczykéw nie zdaje sobie spra-
wy, jakie okropne efekty uboczne moze nie$é¢ ze soba
picie krwi Kruentisa. Sg przekonani, ze wypijajac krew
boga, her otrzyma dosy¢ sily i wiedzy, by dobrze rza-
dzi¢ calg osada. Jak sie mozna domysleé, niektdre rytu-
aly skonczyly sie tragicznie. Kilka razy zdarzylo sie, ze
her w czasie swojego ,chrztu” upadl na ziemie i zaczat
mutowaé, poniewaz, jak sie pézniej okazalo, juz weze-
$niej lykal krew Kruentisa, chcac osiggnaé wielka pote-
ge-

Zastanawiale$ sie kiedys, w jaki sposdb valkirie sa tre-
nowane? Otdz kraza plotki, ze Bitewne Damy zabieraja
tylko mlode dziewczyny, usypiajg je i wstrzykuja im do
krwi jakies paskudztwa wykonane przez zaprzyjaznio-
nych druidéw. Nie kazda dziewczyna przezywa taki za-
bieg, dlatego wiele zabranych przez Damy dziewuch
nie powrdcito. Wojowniczki méwia wszystkim, ze zgi-
nely w bitwie z olbrzymem lub innym potworem, lecz
nigdy nie pokazuja martwego ciala. Same mlode valki-
rie nic o tym nie wiedz3, dopiero juz do$wiadczone, za-
ufane i zasluzone wojowniczki awansuja na range Bi-
tewnej Damy i s3 wtajemniczane w sekrety twierdzy.

Niektérzy sie zastanawiaja, w jaki sposéb olbrzymy po-
trafig zia¢ lodem. Gdyby sprowadzi¢ do Farlandii jakie-
gos$ uczonego z poludnia, szybko ulozylby teorie, ze ol-
brzymy w jaki$ sposéb powigzane s3 z czartami. Ich fi-
zjonomia co prawda mocno sie rézni na pierwszy rzut
oka, lecz posiadaja kilka cech wspdlnych. Lodowy od-
dech gigantéw przypomina ognisty oddech niektérych
czartéw, olbrzymy réwniez wykazuja duza odpornosé
na krew Kruentisa. Méwiac prosciej — sila i umiejetno-
$ci olbrzyméw to nie jest zadna magia, po prostu ich
organizm tak funkcjonuje, podobnie jest z czartami.

Niszczyciele z Farlandii czesto zbieraja sie w tzw. ,kla-
ny”, ktére nosza nazwe dzikiego zwierzecia lub broni
(np. ,Klan Dzika”, ,Klan Topora”). Mniejsze klany za-
zwyczaj kraza po calej Farlandii i napadaja na podréz-
nych lub slabsze wioski. Duze klany mozna poznaé po
tym, ze s3 rzadzone przez poteznego niszczyciela (sita
minimum 4), zwanego przez wszystkich ,wodzem”. Za-
zwyczaj zakladaja swoje obozy na granicach Farlandii
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i z nudéw czasem napadaja nawet na olbrzymy, lecz
najczesciej po prostu demoluja osady Farlandczykéw.
Powiada sig, ze niektdre duze klany zawedrowaly nawet
poza Farlandi¢, az na samo poludnie. Tamtejsi ludzie
mylili ich z najezdzcami z Nemus.

W wielu osadach mieszkaja trolle. To dzieci kobiet, kt6-
re niechcacy adoptowaly trolla, myslac, ze to porzucone
ludzkie dziecie. Tego typu trolle zwykle pelnig role
straznikéw wioski i s3 niegrozne, poniewaz zostaly wy-
chowane przez ludzi. Zazwyczaj w osadzie Farlandczy-
kéw zyje nie wigcej niz jeden troll.

Niektérzy Farlandczycy... mieszkaja wspélnie z potwo-
rami. Brzmi to absurdalnie, lecz Farlandia jest pelnia
inteligentnych bestii. Powody, dla ktérych Farlandezyk
zdradzit ludzko$é moga byé¢ rézne. Czlowiek moze zo-
sta¢ oczarowany przez ajatara i zy¢ z nim w zwiazku,
zapewniajac przy okazji swojemu kochankowi dostawy
ludzkiego migsa. Niektérzy Farlandczycy stuzg nawet
olbrzymom, przekazuja im informacje na temat osad
i wskazujg stabe punkty ludzkosci, w zamian otrzymuja
oczywiscie ochrone. Bardziej okrutni prébuja nawet ho-
dowaé¢ garmy lub kontrolowaé¢ draugéw, by osiagnaé
swoj niecny cel.

Puls polnocy

Na pétnocy nigdy nie jest bezpiecznie. Gdy Wedrowey
spedzaja wolny czas w spokoju — $pigc w osadzie lub
balujae, Ukko (Kruentis) moze raz dziennie wykonaé
rzut k444 na ponizszej tabeli, by dowiedzieé sig, co
dzieje sie na $wiecie. Zinterpretuj wyniki na swéj spo-
séb. Te wydarzenia nie maja bezposredniego wplywu
na Wedrowcéw, dopdki sami sie nimi nie zainteresuja.

Wynik rzutu Puls
m Amuletnik rozpoczyna wielkie dzieto
n2 Apokalipsa nieumartych krazy po dolinie
n3 Bezimienny krazy po lesie
na Bohaterski wojownik powrécit do osady
121 Brandkrigerzy szukaja godnych
122 Ciezka ulewa
123 Co$ osiedlito sie w pobliskiej jaskini
124 Czlowiek zaginal w Resentalu
131 Do brzegu dobita 16dz
132 Dokonano morderstwa
133 Draug wylonit sie z wody
134 Drwale zostali zaatakowani w czasie $cinania drzew
141 Duza krwawa bestia krazy po lesie
142 Duzy spadek temperatury
143 Dym na horyzoncie
144 Dziwne odglosy dochodzace z gér
211 Dziwne rzeczy zaczynaj 3 si¢ dzia¢é w domostwie

212 Dziwny cieni przelecial po niebie
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213
214
221
222
223
224
231

232

234
241
242
243
244
31
312
313
314
321
322
323
324
331
332
333

334
341
342
343
344
41
412
413
414
421
422
423
424
431
432
433
434
441
442
443
444

— = €

Farlandczyk zostal zamordowany
Glowa wojownika lezala przed brama osady

Grupa wojownikéw wyrusza do Resentalu

Her wyznacza nagrode za potwora

Kleryk Skogmory szuka rzadkich roélin =
Kobieta zostata pojmana

Kto$ zostal utopiony przez nakki

Lawina

Etowey szukaja zwierzyny
Morska bestia terroryzuje brzeg
Na granicy Resentalu doszlo do bitwy
Niedzwiedzi jezdziec ,galopuje” przez polang
Niszczyciele nekaja osadnikéw
Osada zaatakowana przez olbrzyma
Pewna wioska zostaje napadnieta przez hiisi
Pijany Farlandczyk opowiedzial dziwna historie
Pojawily sie nieznane statki na morzu
Pojedynek wojownikéw
Potezny olbrzym zostal pokonany
Potezny wojownik szuka wyzwania
Powstaje nowa osada
Pozar

Przybyli nowi osadnicy

Przybyl bogaty handlarz

Przybyl postaniec z innej osady (k4: 1-2 dobre wiesci,
3-4 zle wiesci)

Rozpoczeta sie wielka uczta
Rozpoczeto budowe duzego domu
Spotkanie dwéch heréw
Spotkanie grupki druidéw
Studnia zostala zatruta
Slub
Valkiria pojawia sie w osadzie
Widziano ajatara
Wojownik przynidst teb dziwnego potwora
Wycieniczony podréznik przybyt do osady
Wykuto wspaniala bron
Wystannik Tindramy wybiera si¢ w géry
Z pewnego lasu dobiegt krzyk
Zaginal wojownik

Zaginelo dziecko

Zauwazono na horyzoncie olbrzyma

Znaleziono cialo w lesie

Zbudowano wspanialy statek ‘é

Znaleziono dziwne odciski stép m

Znaleziono martwe cialo w osadzie

Znaleziono wioske hiisi
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5 Mroznystrach

- TFarlandczycy s3 niemal odcieci od poludnia, w ktérym dziejg sie te
wszystkie szalerstwa zwigzane z czartami, Re-Vanarkiem oraz
Kruentisem. Maszerujace wojska, splugawione przez piekielny ogien
ziemie oraz ruiny wielkich metropolii to obcy widok dla Farlandczyka.
Ludzie pélnocy staraja sie prowadzi¢ proste zycie i chcieliby
egzystowaé¢ w spokoju, z dala od wojen z olbrzymami i z dala od
szalenstw niszczycieli oraz innych zdziczalych wojownikéw.
Farlandczycy zyja jednak z obawa w swoim sercu. Ze strachem patrzg
w kierunku wzgdrz oraz pokrytych $niegiem polan.
Czuja, ze ten osaczony lodem $wiat, w ktérym zyja, to nie jest
prawdziwy obraz Exidium. Co$ musi sie znajdowaé poza tym
horyzontem. 1 niestety, to co$ moze by¢ gorsze od Resentalu.




@ildoris: Ziemie Anielskie

Rozdzial ten dokladniej opisuje ziemie Tildris. Wyko-
rzystaj zawarte tutaj informacje, jesli wasze przygody
beda sie rozgrywaé w Tildris, zamiast na Niepamiet-
nych Ziemiach.

Wyprawa do ildris

Ziemie Anielskie Tildris s3 polozone na poludnie od
Niepamietnych Ziem, chociaz ci mieszkancy naprawde
by chcieli, by to wlasnie Tildris graniczylo z ziemiami
przekletego Re-Vanarka.

Dosta¢ sie do Tildris mozna sie dostaé na rézne sposo-
by. Pélnocna cze$é jest polaczona drogami, ktére sa
w catkiem dobrym stanie, dzieki trudom espadynéw.
Wielu z nich pracuje w niewielkich straznicach uloko-
wanych przy granicy z Niepamietnymi Ziemiami. Maja
one zapewnié¢ bezpieczng podréz handlarzom, ktérzy
przywoza cenny towar z pélnocy — szczegélnie zelazo,
ktére hurtowo przetwarzane jest na orez dla coraz sil-
niejszej armii Asarona.

Wracajgc jeszcze do straznic — podrézujac w strone
Tildris, Wedrowcy moga natrafi¢ na budowle o dosyé¢
specyficznym wygladzie. Sg to wieze wykonane z biale-
go kamienia (lub malowane na ten kolor), otoczone pa-
lisada na ktérej wywieszone s3 zdobione tarcze z wy-
myslnymi herbami rodzinnymi. Miejsca te zwane s3
Bialymi Basztami. S3 to pozycje obronne, ktére zostaly
przypisane jakiej§ konkretnej rodzinie w ktdrej zyje
i stuzy Asaronowi lansjer. Biale Baszty zawsze znajduja
sie miejscach, ktére s3 dla Tildris szczegdlnie wazne,
czyli zazwyczaj przy najwickszych miastach, portach
oraz granicach czesto uczeszczanych przez handlarzy.
Czasem jednak polozenie Bialych Baszt jest... zastana-
wiajgce. Wéréd mieszkancédw kraza plotki o Basztach,
ktére znajduja sie na otwartych polach bez polaczenia
z droga, starych ruinach o ktérych $wiat zapommial
i na niewielkich, samotnych wysepkach, do ktérych
ciezko sie dostaé. Prawde o tajemniczych Basztach wie-
dza tylko lansjerzy, ktérym te budowle podlegaja. Cza-
sem nawet sami espadyni, ktérzy w niej stuza, nie maja
pojecia czego majg dokladnie bronié... albo raczej czego
sie obawiad.

Przy kazdej Bialej Baszcie znajduje sie¢ réwniez nocle-
gownia, studnia, niewielka ferma ze zwierzetami oraz
stadnina. Kazdy podrézny moze, po uiszczeniu oplaty
oczywiscie, z niej skorzystaé. Niektérzy kupcy nawet re-
zerwujg sobie miejsce w Basztach na stale, by mieé
pewnos$é¢ co do tego, ze podréz minie bez niepotrzeb-
nych niespodzianek. Lansjer jak ijego rodzina moga
oczywisdcie korzysta¢ z baszty kiedy tylko zechca, moga
w niej nawet stale zamieszkaé i cieszyé sie w miare
beztroskim i otoczonym palisadg zyciem. Pienigdze za-
robione na Bialej Baszcie rodzina moze sobie zatrzy-

35

| (AT 2
o\ P R o5 — =

—— =2

maé, espadyni s3 utrzymywani przez ziemie. Lansjer
musi dba¢ jedynie o to, by sama budowla byla w do-
brym stanie.

Zaden zdrowy na umysle zbir nie zaatakuje Bialej Basz-
ty. Nawet jesli lansjera nie ma na miejscu, poniewaz
wyruszyl na front lub zostal wezwany przez wladce, to
i tak s3 chronione przez grupe espadynéw, ktérzy byli
trenowani przez zasluzonego wojownika.

Ziemie Anielskie

Cala wladza nad Tildris lezy w rekach poteznego Asa-
rona, wybitnego wojownika, ktéry ponoé¢ wypit krew
ostatniego aniola, zyskujac tym samym niesmiertelnosé.
Caly lud jednoglosnie oddal sie¢ Asaronowi, po tym jak
ten zabil czerwonego barona Hazerkela, ktéry spusto-
szyl niemal cate Tildris, lecz w koncu polegt pod mura-
mi Vanteroii, rodzinnego miasta Asarona (obecnie stoli-
ca krainy).

Asaron rzeczywiscie wydaje sie¢ byé czlowiekiem nie-
$miertelnym, tak przynajmniej uwazaja jego najbardziej
zaufani studzy. Od czaséw zwyciestwa pod Vanterojg,
jego wyglad w ogdle sie nie zmienil, niektérzy méwia
ze nawet troche odmlodnial. Meczy sie niezwykle rzad-
ko, pierwszy raz prawdopodobnie si¢ spocil podczas
wielkiej uczty w stolicy, $wietujacej $lub lansjera i zara-
zem bliskiego przyjaciela Asarona — Marcabora z Czar-
n3 Blizna. Wladca zaimponowat wtedy ludziom, podno-
szac do géry lawe z dziesigcioma kobietami.

Asaron jednak nie moze rzadzi¢ samodzielnie, Tildris
nie posiada nobiléw ani innej formy szlachty, jak to jest
na Niepamietnych Ziemiach czy Yushan. Zamiast tego
Asaron ma wybranych reinaréw, czyli militarnych przy-
wédcéw zajmujacych sie siedemnastoma ziemiami Til-
dris. Do tego dochodzg armie urzednikéw, ktérzy skru-
pulatnie spisuja kazdego obywatela i kazde zmiany
w krainie.

Wszyscy s3 oplacani z gléwnego skarbca Asarona. Kaz-
dy, kto zawiedzie lub sie obréci przeciwko wladey, zo-
stanie zgnieciony przez gléwnga, elitarng armie zwana
diosguerra. Ci elitarni wojownicy maja dostep do naj-
lepszych pancerzy oraz uzbrojenia. Diosguerrami zosta-
ja najbardziej zastuzeni espadyni, ktérzy otrzymali tytul
elitarnego espadyna lub dokonali czego$ naprawde nie-
zwyklego, stuzac swojemu panstwu. Wyrazenie ,armia
diosguerréw” jest byé moze troche na wylot, jest ich co
prawda wystarczajaco duzo, by stworzyé kilka oddzia-
léw, Asaron jednak przenigdy by ich nie wyslal nigdzie
w takiej liczbie. Zotnierze ci dzialaja najczesciej w poje-
dynke lub w niewielkich grupach i maja jak najszybciej
usungé¢ problematyczne osady lub ludzi z ziem. Moga
pozyczyé¢ ze skarbca stolicy dowolne uzbrojenie, wierz-
chowce a nawet gar$é zlota, jesli misja jest wyjatkowo
ciezka i wymagana jest pomoc np. najemnikéw. Diosgu-
erra nie powinna za dlugo kombinowaé nad proble-
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mem, jesli zabicie kogo$ lub zniszczenie wszystkiego
jest najprostszym rozwigzaniem, to majg to zrobi¢,
wszelkie spladrowane dobra trafiaja prosto do skarbca.
Mozna wiec powiedzieé, ze zolnierze ci nie tylko sami
sie utrzymuja, ale réwniez daja lekki zastrzyk zlota
Asaronowi, kosztem krwi zdrajcéw.

Siedemnascie krain &ildris

Altum — kraina na péinocy Tildris, graniczy z Niepa-
mietnymi ziemiami. Gérzysty teren z bogatymi zlozami
wegla. Altumczycy kojarzeni s3 z silnymi mezczyznami
i kobietami z wlosami pokrytymi weglem. Wigkszosé
ludzi ubiera si¢ tutaj na czarno lub szaro, nie z powo-
du jakiejs zaloby, ale dlatego ze dzieki temu bréd na
ubraniach jest mniej widoczny. Altum ma najmniejsza
liczbe espadynéw na ziemiach, poniewaz Asaron zazy-
czyt sobie, by wieckszos$é tutaj wlasnie pracowalo w ko-
palniach lub zawodach majacych co$ wspélnego z ob-
rébka kruszeéw. Poza tym, kto mialby niepostrzezenie
najechaé¢ Altum? Na pewno nie Niepamietne Ziemie.

Reinarem altum jest Balbus Tycjusz. Starszy juz mez-
czyzna, ktdry jest réwniez idealnym architektem. Nie-
jedna kopalnie tutaj nawet sam zaprojektowal.

Stolica altumu jest potezne miasto gérnicze o nazwie
Cavum. W miejscu tym dokopano si¢ do poteznej zyly
zlota, dlatego wszystkie $ciezki w kierunku gér oraz ko-
paln s3 silnie strzezone.

Cambit — kraina slynaca z wielu, bogatych targowisk.
Cambit dba o handel z licznymi nobilami Niepamiet-
nych Ziem, zdarzylo si¢ nawet, ze wspomagali wojne
pomiedzy kilkoma réznymi wladcami na pétnocy sprze-
dajagc im bron. Nie ma to jednak znaczenia, Cambit
przyjal misje fabryki pieniedzy dla Tildris i czuje sie
w tej roli bardzo dobrze.

Reinarem cambitu jest Steffen Adracjusz, zasluzony
u Asarona czlowiek z Niepamietnych Ziem, ktéry przy-
jat tildranskie nazwisko oraz obywatelstwo po tym, jak
go wladca odznaczyt za ryzykowanie zyciem, w celu do-
starczenia uzbrojenia do obleganej przez pozostalosci
legionu czartédw stolicy cambit. Steffen utrzymuje
szczegdlnie bogate szlaki handlowe ze swym bylym do-
mem oraz nobilem, ktéremu niegdys stuzyl, stara sie
jednak ich nie faworyzowaé, by Asaron go nie podejrze-
wal o celowe wzbogacanie swojego bylego kraju.

Stolica cambiru jest miasto Agger, zwane réwniez Mia-
stem Trzech Targéw. Jedli czego$ tutaj nie kupisz, to
nie kupisz tego nigdzie na $wiecie.

Cornu — dosyé¢ malownicza kraina ulokowana na pél-
nocnym zachodzie, przy samym brzegu morza. Cornu
utrzymuje wodne szlaki handlowe z Niepamietnymi
Ziemiami — statki bezpiecznie kursuja wzdluz brzegu,
by nie sprowokowaé zadnych wodnych bestii. Jest to
réwniez popularny cel podrézy dla bogatych nobiléw
lub stuzby Asarona. By¢ moze dzisiaj juz ludzie nie od-
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wazyliby sie kapaé¢ w wodzie, jednak nadmorskie wille
z kamiennymi balkonami z widokiem na morze nadal
s3 pelne gosci.

Reinarem cornu jest Adriano Valenc, ktéry postawit
niedawno nowa stocznie, ktdrej celem jest wybudowa-
nie potezniejszych galer do handlu z innymi krainami.
Poprzedni reinar o imieniu Vadin Jac zgingt w zagadko-
wy sposéb.

Stolica cornu jest Oculimare, ulokowane na najbardziej
wysunietym w kierunku morza skrawku terenu krainy.

Sylva — kraina ta réwniez jest okreslana jako duma ca-
lego Tildris. Espadynom udalo sie oczysci¢ ten teren
niemal catkowicie z potworéw oraz pozostatosci czar-
téw, niektérym sie wydaje, ze tutejsze polany s3 bar-
dziej zielone, a lasy bardziej liciaste. Jest to bez wat-
pienia jedna z bardziej bezpiecznych krain na $wiecie,
przez co wielu ludzi chcialo sie tutaj przeniesé. Tutej-
szy reinar zmuszony wiec byl podkreci¢ koszty miesz-
kan do czasem absurdalnych pozioméw, by zniechecié
ewentualnych imigrantéw. Niestety — nie wszystko jest
takie wesole w sylvii, grozne potwory zostaly zastgpio-
ne przez zachlannych urzednikéw oraz wierzycieli, kté-
rzy probuja na wszelkie sposoby wykorzystaé tutej-
szych mieszkanicéw. W krainie tej jest tez catkiem spo-
ro zdradzieckich osad, ktére jeszcze nie zostaly nakryte
przez diosguerre. Czes$é z nich prébuje znalezé w sylvii
$wiety spokdj, inni prébuja uciec przed podatkami.

Reinarem tej krainy jest Jacinto Marel. Czlowiek bogaty,
zachlanny oraz bezwzgledny. Niektérzy nazywaja go
postusznym pieskiem Asarona.

Stolicg sylvii jest miasto Rubustus, ktére bardziej przy-
pomina fortece otoczong grubym, kamiennym murem
oraz licznymi wiezami obserwacyjnymi.

Intima — obecnie jest to tron Asarona. W samym cen-
trum znajduje sie stolica Venteroia, otoczona bialymi
murami z powiewajacymi w powietrzu flagami przed-
stawiajgcymi liczne rody Tildris. Intima sklada sie
w gléwnej mierze z rozleglych pét uprawnych, ktére po
objeciu wladzy przez Asarona tylko sie powiekszaja.
W ciggle rozbudowywanym palacu zwanym przez tu-
tejszych ,Tronem” zasiada sam Asaron, nad kraing wla-
dze jednak sprawuje reinar Francesco Tabal, wierny
stuga wladcy oraz byly espadyn, ktéry byt u boku Asa-
rona, kiedy ten zabil czerwonego barona.

Teoretycznie w intimie jest bardzo bezpiecznie, ludnoéé
jednak musi sie pogodzi¢ z patrolami wojska przez cala
dobe, oraz wysokimi podatkami, ktére s3 w intimie niz-
sze tylko dla ludzi, ktérzy zostali espadynami. Tym spo-
sobem, tutejszy reinar chce uczyé intime niezdobyta
twierdza w samym sercu Tildris.

Powiada sie, ze jeszcze jakie$ pozostalosci legiondw
czartéw tutaj sie¢ panosza, espadyni nie byli jednak
w stanie ich wykryé, wiec uznano to tylko za pogloski.
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Navis — nadmorska kraina slyngca z najlepszych stoczni
oraz portéw. Tutejsze statki kursuja nawet do Nemus
oraz Yushan, w celu zdobycia egzotycznych towaréw
oraz z misjami dyplomatycznymi. Asaron planuje
w przyszlosci tutaj wyprodukowaé galery wojenne, by
zapewni¢ sobie dominacje na morzu. Pomiedzy Navis
i Agmem kursuja réwniez statki pirackie, z ludzmi kté-
rzy odlgczyli si¢ od Tildris. Navis ma prawdopodobnie
réwniez najlepsze laznie w calej krainie, poziom higieny
w tej krainie jest na wyjatkowo wysokim poziomie.

Reinarem navisu jest byly kapitan i legenda karmazyno-
wych mérz Marshe Longuer.

Oceania to stolica Navis. Znajduje sie¢ nad samym mo-
rzem i posiada imponujace porty oraz stocznie, chro-
nione przez dwie biale baszty.

Lignum — niemal kompletnie zalesiona kraina. Miejsce
to codziennie wypluwa setki ton drewna, ktdre jest
transportowane po calym Tildris. Lignum slynie z wy-
sokiej jakosci mebli oraz wléczni. Jest to tez jedyna kra-
ina, w ktérej buduje sie czeséciej drewniane domostwa,
zamiast kamiennych. Niestety, wiele potwordw, a nawet
cze$é legionéw czartdw, uciekla z pozostalych krain
i ukryla sie w tutejszych puszczach. Nawet starzy
drwale oraz mysliwi nie maja pojecia, co znajduje sie
w niektérych czesciach lasu lignum.

Reinarem tej krainy jest Vaan Laquer — chlop wysoki
na przeszlo dwa metry. Zastuzony, byly espadyn w ar-
mii Asarona.

Stolica krainy jest miasto Arbor. Rosnie tutaj jeden
z najstarszych debéw w Tildris, zwany ,Wielkim Fila-
rem”.

Decor — kraina teatréw, muzeéw oraz zabytkéw. Decor
jest prawdziwa krypta przechowujaca kulture calego
Tildris. Znajduje sie tutaj wiele pieknych miasteczek,
kazda z nich posiada wlasne winiarnie wytwarzajace lo-
kalne trunki. Decor posiada réwniez najlepsze szkoly
wsrdd krain, to wlasnie tutaj wysyla sie¢ mlodych i zdol-
nych na nauke. Obecnie niestety decor meczy si¢ z tro-
glodytami, ktérzy kraza po kanalach oraz podziemiach.

Reinarem tej krainy jest Celsus Balb. Jest dosyé wybit-
nym uczonym, ale niestety preferuje sztuke oraz rozpu-
ste nad zarzadzaniem.

Stolica decoru jest miasto Haren. Znajduje sie tutaj
réwniez najwigksza, legalna arena w Tildris. Stawki sa
duze, a szkoly gladiatoréw bogate, walka na $mieré
i zycie jest jednak zabroniona.

Agmen — kraina ta zostala kiedy$ niemal doszczetnie
zniszczona przez horde glastygdw, ktéra przywedrowa-
la z maledi. Tutejsi zolnierze odparli si¢ atakom i udato
sie doszczetnie wybié zagrozenie ze strony zwierzolu-
dzi, kosztem jednak dziesigciu utraconych wiosek oraz
jednego miasta. Obecnie agmen posiada tylko jedno
miasto o nazwie Tandemum, ktére pehni role stolicy.
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Jest to zwarta miescina otoczona potezng palisada.
Poza nig w tej krainie jest pobudowanych jest kilka
osad i.. to wszystko tak naprawde. Dalej juz sa tylko
rozlegle polany oraz pieczary, w ktérych ukrywali sie
kiedy$ ludzie przed potworami, ale obecnie nikt tam
nie zaglada. Minie wiele lat, nim agmen sie odbuduje,
ale obecnie Asaron najmuje stad wielu ludzi do wojska,
poniewaz tutejsi mieszkancy s3 niezwykle zaprawieni
w boju, dzieki agmenskiej sztuce wojennej, ktéra
uksztaltowala sie podczas wojny z glastygami.

Reinarem agmenu jest Gallus Kajus. Byt wybitnym tak-
tykiem w armii.

Seneks — jest to wazna dla Tildris kraina ze wzgledéw
historycznych. To tutaj znajduje sie bajkowy palac Col-
lato, w ktérym kiedy$ spotykali si¢ trzej krélowie Til-
dris, by rozstrzygnaé wazne sprawy, ktére moga mieé
wplyw na przyszlosé krainy. Jest to réwniez miejsce po-
chéwku dla wielu wybitnych wojownikéw oraz bohate-
réw, dlatego tez Seneks nazywany jest przez niektérych
,kraing ruin”. Gospodarczo kraina radzi sobie catkiem
dobrze, pochodzi stad wielu wybitnych espadynéw oraz
produkuje sie doskonala bron obuchowa. Niestety, po
polach czesto kraza nieumarli, ktérzy powstali z gro-
béw po ostatnich deszczach lamentu, a wiekszo$é kata-
kumb nie bylo sprawdzanych od lat. Kto wie, co lub
kto kryje sie w ich wnetrzu.

Reinarem tej krainy jest Abacjusz Lir. Jest on réwniez
przywddca kosciola Prawdoméwcey w Seneksie.

Role stolicy sprawuje miasto Torvus. Ponura miescina
otoczona porosnietymi murami. Znajduje sie tutaj
wczesniej wspomniany palac, oraz dzielnica pogrzebo-
wa z pomnikami, ktére zostaly postawione wielu boha-
terom Tildris.

Arva — kraina pdl. Okolo 80% terenéw tutaj to pola
uprawne lub folwarki. Arva eksportuje niesamowitg
ilo$¢ jedzenia na cale Tildris, niestety tez przez to ban-
dyci zalozyli tutaj wiele zdradzieckich obozéw i tylko
czyhaja na nieostroznych kupcéw. Znajduje si¢ tutaj tez
przez to prawdopodobnie najwieksza ilo$é straznic oraz

Bialych Baszt.

Reinarem tej krainy jest Panteusz Krin. Jest on réwniez
najlepszym zielarzem w ca’rym Tildris, jego leki s3
w stanie wyleczy¢ kazda chorobe.

Stolicg jest Agrimagna, najbardziej ,duszna” miescina
Tildris. Eatwo mozna sie zgubié¢ w labiryncie tutejszych
uliczek oraz targowisk. Niestety, bieda jest tutaj na
przerazajagco wysokim poziomie, w poréwnaniu do
reszty miast.

Maledi — tak naprawde, ciezko jest uznaé¢ Maledi jako
kraine nalezacg jeszcze do Tildris. Zostala ona stracona
po ataku czartéw, kilka legionéw odbito od Intimy po
zwyciestwie Asarona i zawedrowalo wzdluz rzek az tu-
taj. Byla stolica o nazwie Alttura zostala spustoszona
i przejeta przez czarcie armie. Urzednicy nie s3 pewni,
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czy jacy$ ludzie tutaj przezyli atak. Powiada sie, ze
cze$é z nich przylaczylo sie nawet do czartéw. Na sa-
mym poludniu ponoé osiedlili sie jacy$ nomadzi z Ko-
rys i czasem handlujg z Seneksem oraz Arva.

Przy granicach z Arva oraz Agmen znajdujg sie liczne
baszty i stacjonujacy espadyni prébuja od czasu do cza-
su kontrolowaé Maledi, tak naprawde jednak nie wiado-
mo co sie dzieje w samym sercu krainy i ile czartéw
tam sie zagniezdzilo. Sama kraina tez nie ma zadnych
atrakeyjnych débr do wydobycia, dlatego Asaronowi nie
bardzo zalezy na odbijaniu tego miejsca. Woli za jed-
nym zamachem usungé korzen calego problemu, czyli
Re-Vanarka.

MWiezesna historia Tildris

Podobnie jak w przypadku Niepamietnych Ziem, histo-
ria Tildris przed wojng z baronami ma wiele znakéw
zapytania oraz niedoméwien. Asaron na szczeécie nie
spalil starych ksiag ani zapiskéw, tak jak to zrobili no-
bilowie na péinocy. Wiele pism jest przechowywanych
w bibliotekach stolicy. Ksiegi ktére dotyczyly Niepa-
mietnych Ziem, zostaly wyslane na péinoc, jako ze wie-
lu tamtejszych wladcéw je wykupito i prawdopodobnie
spalito, by historia starych krélestw zostala zapomnia-
na. Tildris zarobil catkiem pokazne sumy, sprzedajac
nobilom te stare ksiegi, niestety kosztem bylo utracenie
czesci wlasnej historii. Dlaczego kronikarze nie skopio-
wali starych pism?Byly dwa powody — po pierwsze, ar-
mia potrzebowala szybko zastrzyku zlota i nie bylo
czasu na przepisywanie ksiag, a drugim powodem byla
po prostu ludzka glupota oraz zachlannosé.

Wiadomo jednak, ze zanim Asaron objal tron, Tildris
bylo podzielone na trzy czesci, zwane dzielnicami. Kaz-
da dzielnica zarzadzat jeden krdl, byli to kolejno — Lu-
gor Canis, Heratiusz 11 Wierny oraz Rawan.

Luqor Canis zarzadzal terenami, na ktérych obecnie
znajduje sie Cambit, Intima, Navis oraz Decor.

Heratiusz zarzadzal terenami Altum, Cornu, Sylva oraz
Lignum.

Rawan posiadal Agmen, Seneks, Arva oraz Maledi.

Raz do roku ktélowie spotykali sie w patacu Collato,
ktéry znajdowal sie w Seneks. Palac ten stoi po dzis
dzien i jest to imponujaca budowla, otoczona fosg, mu-
rami oraz zdobiona spiczastymi wiezami. Wewnatrz
znajduja sie katakumby, ktére przechowuja ciala oséb,
ktére w szczegdlny sposéb zastuzyly sie krélom. Bycie
pochowanym w Collato bylo najwiekszym zaszczytem.

Tildris tak naprawde skladal sie wtedy z trzech osob-
nych krélestw. Kraina rzadzona przez Luqora zwala si¢
Canislandia. Ziemie Heratiusza to Imberium, a ludzie
od Rawana nazywali siebie Descendatami.

Pierwsze wspdlne spotkanie w Seneksie odbylo sie po
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upadku krélestwa Sol Stelli na pétnocy. To wtedy wlad-
cy podpisali bardzo $cisly sojusz, by uchronié si¢ przed
nieznanym zagrozeniem nadchodzacym z péhnocy.
Trzej wladey wyslali wtedy pokazne oddzialy, ktére
mialy poméc w bitwie, lecz niemal wszyscy zgingli. Je-
den z baronéw o imieniu Hazerkel wkroczyl na ziemie
Tildris z ogromnym legionem, poruszajac sie wzdluz
spustoszonych brzegéw wyniszczonych juz krélestw,
ktére byly na obecnych ziemiach zwanych Niepamiet-
nymi. Celem czartéw bylo wtedy samo centrum krainy,
by wyrwaé serce calego Tildris.

Czerwony baron wyslal swoje legiony we wszystkie
strony, dajac im rozkaz pladrowania pierwszych, napo-
tkanych po drodze osad, mieszkancy nie byli w stanie
powstrzymaé ciaglego naplywu potworéw, i wydawalo
sie, ze koniec krainy jest bliski. Hazerkel postanowit
sam zatrzymaé sie w niewielkiej miescinie o nazwie
Vanteroia... i to byl jego najwiekszy blad. Oddzial He-
zerkela wpadl w zasadzke strazy, ktérg przewodzit mlo-
dy oraz ambitny wojownik o imieniu Asaron. Tutejsi
powiadali, ze byl bardzo porywczym i przesadnie am-
bitnym miodziericem, ktéry kazdego tygodnia wracal
do domu z nowym guzem. Matka Asarona zginela, gdy
mial jedenascie lat — dzieciak wtedy na spacerze urwal
sie matce i pobiegl do lasu, poniewaz widzial tam ,pie-
ska”. Jak sie pdzniej okazalo, pies okazal sie¢ byé wil-
kiem, a niedaleko czaila si¢ cala wataha. Matka kazata
synowi uciekaé ile sit w nogach, samemu odwracajac
uwage zwierzetom i pos$wiecajac sie dla syna. Niektérzy
wtedy nawet zrzucali Asaronowi wine, za $mieré wiha-
snej matki. Ojciec chlopaka jest po dzi$ dzien nieznany,
méwi sie ze byl to ktos spoza Tildris. Mlodzieniec az
do ataku czartéw wychowywat sie w koszarach uslugu-
jac starszym wojownikom, az w koncu sam awansowal
na stanowisko szanowanego straznika, jako ze wtedy
jeszcze espadynéw nie bylo.

Gdy Asaron ze swoja ekipg rzucili si¢ na czartéw baro-
na, reszta mieszkancéw miasteczka poszla za nimi, bio-
rac do reki co tylko dato sie uzyé jako broni. Hazerkel
mial przy sobie wybitnych czartéw, ktérym udalo sie
spali¢ ognistym oddechem cze$é mieszkancéw, nie byli
jednak przygotowani na tak zmasowany atak znikad.
Podczas wielkiego chaosu na polu walki, Asaron wyko-
nal samobdjcza szarze w kierunku barona i przebil go
na wylot swoja wldcznia. Hazerkel prosit Asarona o li-
to$¢ i obiecal, ze wycofa swoje legiony z Tildris. Asaron
jednak... sie nie zgodzil, prosit barona o co$ innego —
o informacje, zeby przekazal mu wszystko co wie

o czartach, baronach i o stabych punktach. Wtedy to
wlasnie tez Hazerkel powiedzial mu prawde — powie-
dzial mu kim s3 baronowie, oraz ze Re-Vanark ktdre-
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. Po otrzymaniu tych informa-
cji, Asaron jednak nie zlitowal sie nad baronem, tylko

Po tym zdarzeniu, legiony czartéw zaczely panikowaé,
nie majac ponad soba zadnego barona. Asaron spako-
wal racje zywnosciowe z osady i wyruszyl z dostepnymi
ludzmi, pacyfikujac dwanascie osad. Pézniej pogloski
o pokonaniu przez ludzi barona si¢ rozprzestrzenily
i coraz wieksze armie maszerowaly po ziemiach.
W konicu Asaronowi udalo sie spotkaé z krélami, ktérzy
przyznali mu tytul najwyzszego wodza w nowej armii
podzielonej pomiedzy trzy krélestwa, wojownicy jednak
popierali go jako wladce nawet potezniejszego niz kré-
lowie. Przez utrate wplywoéw, krélowie byli wiec zmu-
szeni odstapié z trondw i przekazaé trzy korony Asaro-
nowi, kt(’)ry W swoim rodzinnym miasteczku oglosi’( rok
pdzniej powstanie Ziem Anielskich Tildris.

@ildris obecnie

Obecnie Ziemie Anielskie s3 preznie rozwijajacym sie
imperium. Mieszkancy Tildris widza Asarona jako swo-
jego wybawiciela, medrcy opowiadaja ludziom o tym,
jak wladcy po pokonaniu czartéw objawil sie aniol, kté-
ry ofiarowal mu swoja krew, dzieki czemu Asaron jak
i jego potomkowie stali si¢ niesmiertelni. Niektérzy
wrecz modlg sie do wladey na réwni z Prawdoméwea
i w wielu kosciolach na tych terenach funkcjonuje an-
gelistyczny odlam wiary w Prawdoméwey, zamiast bez-
posredni, jak to jest na Niepamigtnych Ziemiach. Ozna-
cza to, ze w $wiatyniach stawiane s3 posazki przedsta-
wiajace otwarte oko (symbol Prawdomdwey), a z boku
stawia si¢ obrazy lub statuy pos$wigcone Asaronowi,
jako oreza w reku jedynego boga.

Mieszkancy krain Niepamietnych Ziem widzg Tildris
jako jedne =z niewielu sprawnie funkcjonujacych
i w miare bezpiecznych panstw na $wiecie. Niektérzy
ludzie z Niepamietnych rozmyslaja nad wyemigrowa-
niem do Tildris, jest jednak kilka probleméw: po pierw-
sze, podroz jest kosztowna oraz niebezpieczna. Po dru-
gie, Tildris niechetnie przyjmuje emigrantéw, poniewaz
nielatwo jest czasem ich wykorzystaé w armii espady-
néw, tak jak wychowywanych do mitowania swojego
nowego panstwa tildranczykéw. Poza tym niektérzy no-
bilowie prébuja do swoich niewielkich krain wprowa-
dzi¢ swobody, ktérych w Tildris spotkaé nie mozna.

Rzeczywisto$é wyglada jednak tak, ze Tildris powoli za-
mienia sie totalitarne, militarystyczne panstwo, gdzie
kazdy musi mieé jakie$ zadanie i kazdy musi sie przy-
gotowa¢ na to, Ze w pewnym momencie starszy espa-
dyn wpadnie do ich domu, pokaze im dokumenty po-
borowe, i zmusi ich do maszerowania w nieznane zie-
mie, splugawione przez hordy czartéw. Asaronowi

i by mozna bylo utrzymaé coraz to wieksza armie, kt6-
ra w koncu rozerwie ziemie Re-Vanarka na strzepy.
Wszyscy ktérzy beda spowalniaé ten proces, beda zabi-
ci.

Pytanie wiec, jak zy¢ w tym kraju, panie Asaronie? Jesli
chcesz prowadzi¢ w miare spokojne zycie w Tildris, to
opcje s3 dwie — naucz sie zawodu biurokraty, lub zaj-
mij sie handlem. Tildris potrzebuje sprawnych urzedni-
kéw, ktérzy sa w stanie spisaé to, co dzieje sie w kazdej
krainie. Kazdy reinar ma pod soba legion urzednikéw,
przynajmniej jeden na kazda mala osade i kilkunastu na
miasto. Ziemie Anielskie nie wyslg urzednika na front
do walki z czartami, poniewaz gdyby zgineli, to nie by-
loby ludzi do spisywania espadynéw, ktérzy s wilasnie
wysylani na ten front. Urzednicy moga wiec cieszy¢ sie
w miare godnymi zarobkami oraz zyciem bez wojen.
Problem jest za to inny, wielu urzednikom spodobat sie
taki styl zycia az za bardzo i odczuwajg zwyczajna
nude, ktéra prébuja zabié licznymi przekretami oraz
nielegalng pracg na boku. Niektérzy ,po znajomosci”
pozwalaja niektérym prowadzi¢ handel towarem, ktére-
go reinar nie chce mieé w swojej krainie, inni usuwaja
problematyczne osoby wypisujac im wezwanie do armii
espadynéw, a niektdrzy sprzedaja wrogom bardzo cen-
ne oraz poufne informacje. Coraz ciezej jest znalezé
urzednika, ktéry nie ma niczego na sumieniu.

Jesli chodzi o handlarzy, to oni moga na liczyé¢ respekt
oraz protekcje reinaréw, poniewaz zapewniajg staly na-
plyw monet do skarbca. Ludzie prowadzacy dzialalnoéé
handlowa placa wyzsze podatki, handlarze maja jednak
pierwszenstwo w czasie ubiegania si¢ o pokoje w przy-
droznych straznicach i bardzo rzadko s3 wzywani do
wojska. Jedynie ci, ktérzy generuja za malo zyskéw, sa
zwyczajnie ignorowani przez wladcéw.

Wolne obozy

W lasach, wzgdrzach oraz na bagnach mozna natrafié
na osady, ktére nie s3 oddane Asaronowi. Tak zwane
wolne obozy to wioseczki zalozone przez zdrajcéw, to-
trzykéw, uciekinieréw oraz po prostu ludzi, ktérzy nie
chca byé¢ wykorzystywani przez wladze. Niewiele obo-
zéw jest w stanie utrzymaé sie dluzej niz kilka miesie-
cy, jesli nie zostang rozniesione przez potwory, to pre-
dzej czy pédzniej zjawi sie diosguerra, ktéra poinformuje
wladze o istnieniu obozu i usunie w brutalny sposéb
przywédce.

Istniejg jednak takie miejsca, ktére juz od dluzszego
czasu s3 niezalezne. Legendarne kryjéwki pirackie na
pojedynczych wysepkach wokét Tildris, bazy ulokowane
na kamiennych wzgdrzach czy sekretne osady zlodziej-
skie na moczarach.
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Eildris a Wedrowcey

Anielskie Ziemie, po tym co zrobil Asaron, bardzo cenia
bohateréw, szczegdlnie takich, ktérzy s3 w stanie zadaé
Re-Vanarkowi powazne szkody. Stosunek krainy do
Wedrowcdw jest jednak dosyé¢ skomplikowany, z jednej
strony Wedrowcy teoretycznie s3 bezrobotnymi wlé-
czegami, wigc powinni zostaé zaciggnieci do espady-
néw, z drugiej strony s3 czasem bardziej przydatni od
zolnierzy, poniewaz nierzadko udaje im sie osiggnaé
co$ niesamowite, i do tego nie trzeba ich oplacaé.

Reinarowie znalezli wiec sposdb, jak legalnie wykorzy-
sta¢ Wedrowcéw — wypisuja im dokumenty, ktére legi-
tymuja ich jako osoby przyjete do rodziny reinara.
Espadyni po ujrzeniu takich podpisanych pism na pew-
no nie beda robi¢ Wedrowcom probleméw — wszakze
kto chcialby zadzieraé z rodzing samego reinara?

Oczywiscie otrzymanie tego typu pism nie jest proste,
Wedrowcy musza naprawde zasluzyé na uwage wiladcy,
by ten ich wezwal do swojej posiadlosci w celu spisania
pisma. Najprostsza (i niestety najciezsza) droga, to po-
radzenie sobie z problemem, z ktérym nie moga nic
zdzialaé¢ espadyni — usuniecie grupy potwordéw, proble-
matycznego wolnego obozu, lub groznego kryminalisty.
Sprawy oczywiscie maja sie tatwiej, jesli Wedrowiec jest
réwniez lansjerem. Ci zrodzeni z fona réznych kobiet
potomkowie Asarona s3 juz od urodzenia postrzegani
jako bohaterowie. Domyslnie lansjeréw ¢éwiczy sie na
przywédcéw militarnych, niektérzy jednak po osiagnie-
ciu dorostosci wybieraja wlasng $ciezke. Wielu znudzo-
nych udanym i spokojnym zyciem wybiera droge We-
drowca, by wystawié¢ swéj fechtunek na probe.

Cabela zatvodolw
Eildranczykow

Ponizej znajduje si¢ tabela zawodéw dla mieszkancéw
Tildris. Mozecie z niej skorzystaé, jesli Kruentis chce
prowadzi¢ przygody gtéwnie w tej krainie, lub jesli ktd-
ry$ z graczy chce koniecznie stworzy¢ Wedrowca, ktéry
pochodzi z Tildris.

Zawody oznaczone gwiazdka s3 nowe i zostaly opisane
ponizej. Pozostale s3 opisane w podreczniku gléwnym.
n-123 Espadyn
124-142 Czlowiek z obozu™
143-221 Chtop
222 Aktor
223 Angelista®
224 Badacz podziemi

231 Bard
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232
233
234
241
242
243
244
3N
312
313
314
321
322
323
324
331
332
333
334
341
342
343
344
41
412
413
414
421
422
423
424
431
432
433
434
441
442
443
444

Bestiaryk
Budowniczy
Chemik HS
Chtop
Demonolog i
Drwal
Filozof

Garncarz

Handlarz
Hazardzista
Hodowca
Idiota
Tluzjonista
Jezdziec
Jubiler
Karczmarz

Kopacz

Kowal
Krawiec

Kronikarz

Kucharz %
Lansjer z Tildris &
Lucznik =
Malarz ;;5——
Marynarz |
Medyk p—
Mysliwy e
Najemnik
Ogrodnik
Piesciarz
Platnerz
Platny zabdjca
Poszukiwacz
Pustelnik
Stuga
Stolarz
Tancerz
Urzednik*

Wedrowny szermierz
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Czlowiek z obozu (+1 Wigor, Krzepa, Mowa, Rzemio-
sfo oraz Precyzja): ludzie z obozu nie stuza Asarono-
wi, ani tak naprawde nie naleza do Tildris. S3 zdrajca-
mi, ktérzy trzymaja sie swoich ukrytych osad. Wiek-
szo$¢ ludzi z obozéw to lotrzycy, zlodzieje, szmugle-
rzy lub kombinatorzy. Zdarzaja si¢ jednak tacy, ktérzy
probuja po prostu prowadzi¢ spokojne zycie, z dala
od wojen. Wielu obozowiczéw inwigiluje réwniez mia-
sta Tildris w ukryciu, by zdobyé towary lub cenne
wiadomosci z krainy.

Wyposazenie: prosty stroj, kaptur, bandaze, ziola lecz-
nicze, dtugi miecz, worek, prowiant, buklak z woda, 10
szarakoéw.

Talent: Pod rekaw

Jedli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i przewo-
dzisz wlasnemu obozowi, mozesz uzyskaé tytul Szefa
obozu. Raz na sesje, jesli prébujesz kogos$ przekonaé
by sie do ciebie przylaczyl, mozesz dorzuci¢ sobie do
proby dodatkowa k4.

Angelista (+2 Mowa, +1 Wiedza, Skupienie oraz Wy-
glad): angelisci to kaplani angelizmu — panujacego
odtamu wiary w Prawdoméwece na terenach Tildris.
Ich zadaniem jest nauka wiary oraz historii Tildris

w $wigtyniach lub na trakcie. Angelidci stuzacy $wiaty-
ni lub nauczajacy w terenie s3 nazywani po prostu ka-
planami, ci ktérzy maja pod opieka cala $wigtynie
otrzymuj3 tytul opata. Kazdy rejon (3-5 $wiatyn) ma
swoj whasny krag kaptanski, ktéry decyduje o wydat-
kach $wiatyn, misjach oraz wybiera nowych opatdéw,
jesli zwolni sie miejsce w $wigtyni. Angelisci sa w pel-
ni oddani Asaronowi, widzac w nim potencjalnego
mesjasza.

Wyposazenie: dlugie szaty, buklak z woda, ksigzeczka
z modlitwami, ksigzka z historig Tildris, 15 szarakéw.

Talent: Psalm

Jesdli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i otrzymale$
wzgledy kregu kaplanskiego oraz $wigtynie, mozesz
uzyskaé tytul Opata. Raz na sesje, jesli prébujesz ko-
go$ nawrdcié czy tez uspokoié, mozesz dorzucié sobie
do préby dodatkowa k4.

Urzednik (+2 Wiedza oraz Rzemiosfo, +1 Mowa): znie-
nawidzeni, lecz potrzebni. Urzednicy zajmuja sie cala
robota papierkowa w Tildris. Spisuja ludno$é¢, zebrane
podatki, tytuly oraz przyjezdnych. To ludzie reinara,
ktérzy trzymaja osady anielskie w ryzach. Niestety,
urzednicy tez s3 znani z korupcji oraz zachlannosci.
Wielu z nich z nudéw oraz pewnosci siebie, jako ze s3
zwolnieni ze stuzby wojskowej, zaczyna sie predzej
czy pdzniej interesowaé prowadzeniem wlasnych, nie-
koniecznie legalnych intereséw na terenie Tildris.

Wyposazenie: prosty str6j, pusta ksiega, przyrzady do
pisania, liczydlo, 1 aureola.

Talent: Geniusz

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i prowadzisz
nielegalne interesy na terenie Tildris, mozesz uzyskaé
tytul Urzednika mroku. Raz na sesje, jesli prébujesz
dogadaé sie z kim$ z pétéwiatka, mozesz dorzucié¢ so-

bie do préby dodatkowa k4.
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Pushan: Kraina Gmoka

Rozdzial ten dokladniej opisuje ziemie Yushan. Wyko-
rzystaj zawarte tutaj informacje, jesli wasze przygody
beda sie rozgrywaé w Yushan, zamiast na Niepamiet-
nych Ziemiach.

Wyprawa doPushan

Egzotyczna wyspa Yushan polozona jest na dalekim
wschodzie, nawet poza dzikim Nemus i troche na potu-
dnie od ziem Re-Vanarka. Podrézowanie pomiedzy
Yushan oraz innymi ziemiami jest niezwykle trudne...
z czego mieszkancy sie troche ciesza. Nie musz3 sie za
bardzo martwié¢ najazdami ze strony czartéw, poniewaz
ich wodny transport jest niemal na zerowym poziomie
(wyjatkiem s3 skradzione statki), a mieszkaricy Nemus
zdajg sobie sprawe, ze osady przybrzezne od Niepa-
mietnych oraz Tildris s3 w gorszym stanie niz twierdze
Yushanczykéw, dlatego latwiej ich ograbié.

Podréz z i od Yushan nie jest jedna niemozliwa. Poje-
dyncze galery kursuja pomiedzy tym miejscem a porta-
mi w Nemus, ktére sg kontrolowane przez kolonistéw
z Niepamietnych Ziem. Porty te zostaly zalozone jesz-
cze za czaséw starych krélestw, lecz obecnie s3 kontro-
lowane przez nowych nobiléw. Statki z tych portéw
trafiajg do miast na Niepamietnych lub do Tildris,
w zaleznosci jakie towary uda im sie zdoby¢ i gdzie
mozna je sprzedaé¢ z najwigkszym zyskiem. Statki pirac-
kie z Tildris réwniez nierzadko dobijaja az do samego
Yushan, by zdobyé¢ egzotyczne towary lub po prostu by
ukry¢ sie przed espadynami.

qurowcy i wojownicy z Yushan z rc’)inych powodéw
moga wkrasé sie na tego typu statki, by opusci¢ swoje
ziemie.

Kraina Smoka obecnie

Na dalekim wschodzie, nawet dalej niz lezy Nemus,
znajduje sie ogromna wyspa Yushan. Kraina ta jest rza-
dzona przez tawe, ktdérzy s3 tak jakby tutejszymi odpo-
wiednikami nobiléw z Niepamietnych Ziem. Yushan
jednak nie jest takim politycznym polem bitwy jak Nie-
pamietne, zamiast tego tawe ze soba wspdlpracuja
i nad nimi znajduje si¢ jeden, wielki wladca. Méwiac
wiec prosciej — w Yushan ziemie s3 kontrolowane
przez poszczegdlnych tawe, panuje jednak nadal $cista
hierarchia, ktéra dodaje calej krainie troche normalno-
$ci.

- G RPN L N —— —
———— R ————— \
_ o= == 1@.—&@\@ ——

Hierarchia PYushanu

1. Chlopi, Senshi (wojownik)
2. Handlarze, mnich Smoczej Piesci, gejsze
3. Furagu (wojownik drugiego stopnia)

4. Omo (wojownik trzeciego stopnia, wladca), Doragon (mistrz
zakonny Smoczej Pigsci)

5. Yogen (wojownik czwartego stopnia, wyzszy wladca)

6. Saiko (najwyzszy wladca)

Obecnym wladca Yushan jest saiko Naoki 11. Jest on
wladcg z rodu Sanban (stad jego pelne imie to Naoki I
Sanban). Naoki bardzo kocha swojg kraine, do tego
stopnia, ze postanowil odcigé ja kompletnie od calego
tego zla, ktére szerzy sie za morzami. Handel zagra-
niczny powoli umiera, a dla obcokrajowcéw Yushan po-
woli staje si¢ mistyczng kraing, i kazdy Wedrowiec stad
pochodzacy wydaje sie byé jakas zjawa z nieznanego
Swiata.

Yushan jest podzielone na wiele, réznych regionéw,
kazdy z nich rzadzony jest przez jednego omo oraz
jego armie. Regionéw tych jest bardzo wiele i wladza
czesto sie zmienia, czy to za sprawa $mierci (naturalnej
lub nie) wladey, czy po prostu z rozkazu przelozonego
yogena lub saiko. Prawo w kazdym regionie jest niemal
identyczne, spisywane jest wspdlnie przez yogenéw
oraz saiko. Kazdy region ma jednak swoje wlasne pro-
blemy, z ktérymi musi si¢ borykaé. Jeden ma zbyt malg
produkcje zywnosci, inny moze mieé¢ problem z bandy-
tami z rodu Goto (o nich pézniej), a jeszcze inny moze
by¢ nekany przez potwory.

Projektujgc wlasny region, Kruentis powinien nie powi-
nien zapomnieé¢ o opisaniu tutejszego omo, wiladcy
Yushan zawsze s3 pieknie ubrani, ich zbroje s3 zdobio-
ne a stojagca u boku $wita réwniez potrafi byé specy-
ficzna. Wladcy lubig mieé¢ przy sobie dzielnych bohate-
réw, legendarnych asasynéw czy tez genialnych takty-
kéw o bogatej przeszlosci.

Skoro mowa juz o omo oraz zolnierzach — kasta wo-
jownikéw tawe to obok potworéw najwieksze zmar-
twienie chlopéw. Wiesniacy zaganiani s3 do pracy
w kopalniach  $rodkowych regionéw, gdzie odkryto
nowe zloza zelaza. Yushan mial powazny problem
z wykuciem dobrego oreza przez slaba dostepnosé su-
rowcéw, od kiedy jednak odkryto nowe zloza, saiko Na-
oki 11 skoncentrowal wewnetrzng gospodarke swojego
kraju na wydobyciu. Niestety praca w kopalniach nie
tylko jest slabo oplacana, ale i same podziemia s3 cze-
sto splugawione przez potwory. Gdy chlopom puszcza-
ja nerwy, to dochodzi tez do rebelii w niektérych regio-
nach i potyczkami z tawe.
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Zagrozenie ze strony czartéw jest w Yushan niemal
nieznane. Oczywiscie ludnosé zdaje sobie sprawe z ist-
nienia baronéw oraz tych diabelskich bestii, jest to jed-
nak zmartwienie ludzi zza morza. Wigkszym proble-
mem dla Yushanczykéw s shime — klan potworéw
morskich. Przypominaja ryboludzi z przerazajaco dlugi-
mi  zebami i mackami zamiast rgk. Dlatego tez
w Yushan niewiele osad znajduje si¢ nad morzem — nie
ma sensu budowaé statkéw, a poléw jest bardzo nie-
bezpieczny, lepiej zajaé sie uprawa roli oraz hodowla.

Wezesna historia PYushan

Wezesna historia Yushanu jest niestety wypelniona wie-
loma tajemnicami, przez co cze$é zapiskdw z tego kra-
ju wyklucza si¢ nawzajem. Starodawne pismo zwane
,Kronika Kaokiego” powiada, ze wyspa byla zamieszka-
na przez ludzi od pradawnych czaséw, i tutejszy lud
byl rzadzony przez smoka-opiekuna zwanego Yushan.
Inne pisma, ktére obecnie znajduja sie w skarbnicach
wladcy, wspominaja o podréznikach z dalekiego potu-
dnia, ktérzy dobili wiele lat temu do wyspy i zalozyli
tutaj pierwsze osady, co przebudzito z wiekowego snu
smoka.

Jedno sie jednak zgadza — na Yushanie zyl jedyny, zna-
ny smok, ktéry byl nie tylko niezwykle potezny, ale i in-
teligentny. Czterech ludzi stalo sie jego uczniami,
z tych czterech ludzi zrodzily si¢ pierwsze rody rzadza-
ce Yushan. Mieli oni na imi¢ kolejno: Anata, Bao, San-
ban, Mamuro. Uczniowie ci byli wybitnymi mysliciela-
mi, poniewaz posiadali wiedze, ktéra przekazal im
smok. Byli oni réwniez poteznymi wojownikami, ponie-
waz kreatura nauczyla ich, jak w pelni wykorzysta¢ sile,
drzemiaca w ludzkim ciele, z tej wiedzy zrodzil sie styl
walki Zhangan, praktykowany az do dzisiaj, chociaz
wiele technik niestety przepadto.

Czterej uczniowie stworzyli swoje wlasne krélestwa,
ktérych laczylo jedno — wiara w smoczego opiekuna.
Na wyspie zaczely powstawaé pierwsze klasztory czcza-
ce Yushana, oraz przechowujacego jego wiedze.

Z czasem jednak sytuacja w nowych krélestwach zacze-
la sie pogarszaé, nikt nie wie, gdzie powstala pierwsza
iskra, ktéra rozpoczela pozoge, lecz w pewnym mo-
mencie tawe pod przywédztwem Anaty oraz Bao sto-
czyli ze soba bitwe, powodem byla... kobieta, w ktérej
obaj wladcy sie zakochali. Sytuacje ta wykorzystal San-
ban, ktéry juz od dawna chcial przejaé zyzniejsze tere-
ny Bao. Mamuro w tym czasie prébowal przebudzié
znowu starego juz smoka, by ten zakonczyl bitwe po-
miedzy dawnymi przyjacidtmi. Yushan byl juz jednak
bardzo slaby i nie reagowal na wolania Mamuro.

W czasie jednej bitwy zginal w koncu Anata, Bao prze-
jat dziewczyne o imieniu Kurome. Jednak podczas
pierwszej nocy poslubnej, dziewczyna pokazala swoje
prawdziwe oblicze — byla przerazajagcym potworem

g

o imieniu Kame-No-Daku, bestia ta juz od pradawnych
czaséw prowadzila wojne z Yushanem, ale musiata si¢
schowaé i czekaé¢ na wlasciwy moment, az bedzie slaby.
Kame-No-Daku zabila Bao, a nastepnie zniszczyla klasz-
tor, w ktérym drzematl Yushan. Zabila réwniez smoka
i rzucila jego kosémi w niebiosa.

Zanim jednak Yushan zostal zabity, przekazal on Ma-
muro jego najwieksza tajemnice — gdzie$ we wzgérzach
ukryto potezne ostrze zwane Angelomanus. Yushan po-
wiedzial, ze ostrze to zostalo wykute, zanim w ogdle
pojawili sie ludzie. Mamuro nie bardzo zrozumial, co
smok mial na mysli, lecz ruszyl we wskazane miejsce
i odzyskat bron.

Armie obu wladcéw stanely pod ruinami klasztoru
i prébowaly pokonaé potwora, lecz z ciala Kame-No-
-Daku wychodzily kolejne bestie, ktére atakowaly tawe.
W konicu jednak Mamuro powrécit i zabil potwora za
pomoca Angelomanusa, samemu jednak umierajac péz-
niej za sprawg fatalnych ran.

Sanban zorganizowal wielki pogrzeb, dla swoich pole-
glych przyjaciét i zaplakat nad ich grobami, przeprasza-
jac ich za wszystko — za to, ze byt tak chciwy, za to, ze
ich nie powstrzymal przed dokonaniem katastrofy.
W krélestwach panowal juz chaos, wiesniacy buntowali
sie przeciwko tawe, ktérzy juz nie mieli przywédey, a
mnisi nie mieli pojecia co robi¢ bez ich boga.

Przejecie wladzy przez réd Sanbana trwalo wiele lat,
gdy jego syn Naoki osiggnat doroslosé i przejat tron, sy-
tuacja w Yushan juz powoli sie polepszala, w tym sa-
mym jednak czasie upadly Niepamietne Ziemie i Baro-
nowie podbijali krainy za morzem. Naoki 1 wystal od-
dzialy do pomocy w okolice Zelaznych Jaréw, zaden
z wystanych wojownikéw jednak nie powrécit do
Yushan. Po przebudzeniu Kruentisa, wladze przejat ko-
lejny syn — Naoki 11, ktéry powoli zaczal odgradzaé
Yushan od reszty $wiata, nie widzac sensu w pomaga-
niu obcokrajowcom.
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Smoczy kult

Panujaca religia w Yushan jest smoczy kult. W niemal
kazdym wigkszym miescie mozna znalez¢é $wiatynie po-
$wiecona Yushanowi. Smok nadat ludziom trzy przyka-
zania:

1. Nie dokonuj rzeczy, ktére moglyby doprowa-
dzi¢ do destrukeji

2. Nie pozwdl, by twoja wizja zostala przystonieta
3. Nigdy nie popadaj w rozpacz

No i... na tych trzech punktach tak naprawde opiera sie
cala religia. Jak widaé, przykazania te mozna interpreto-
waé na rézny sposéb. Pierwszy punkt dla wielu ozna-
cza, ze nie nalezy zabijaé ludzi, ani niszczyé cywilizagji,
mozna jednak sila powstrzymaé kogos, kto prébuje
tego dokonaé. Drugi punkt oznaczaé moze, ze nie nale-
zy daé sie przez kogo$ spetaé czy tez omamié, nie moz-
na réwniez klamaé by ,przystaniaé wizji” innych. Trzeci
punkt jest juz prosty — niezaleznie co si¢ stanie, nigdy
nie nalezy sie poddawaé.

Obecni wojownicy smoczej piesci podjeli sie wiec zada-
nia, ktére spelnia wszystkie te punkty: musza odnalez¢
porozrzucane kosci Yushana, by $wiat nie zostal znisz-
czony, nie moga daé si¢ omamié¢ przez armie Kruentisa
i Re-Vanarka, nie moga réwniez popadaé w rozpacz,
musza szukaé tak dtugo, az wszystkie kosci zostang od-
nalezione.

Yushanczycy tak naprawde nie s3 nawet pewni, czy od-
nalezienie kosci cokolwiek da. Mozliwoéé ozywienia
Yushana jest tylko teorig, poniewaz pierwsi uczniowie
napomkneli jedynie, ze smok jest niezwykle ciezki do
ubicia i dopéki jego cialo trzyma sie kupy, to zyje. Wi-
dziano kiedys, jak Yushan przytwierdza

sobie z powrotem ulamane szpony, g1
mozliwe jest wiec, ze zlozenie wszyst- '%"
kich kosci do kupy, zapoczatkowaloby Sk
regeneracje smoka. Dlatego tez Kame-
-No-Daku porozrzucala jego szczatki

tak daleko od siebie.
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R 0d Boto

Za czaséw czterech krélestw, Yushan byl terroryzowany
przez grupe przestepcza pod przywédztwem rodziny
Goto.

Goto prébowal przeja¢ wladze na wyspie za pomoca
swojej armii zbiréw, jednak wiekszosé jego ludzi zgine-
la podczas préby oblezenia miasta Bao. Po tej porazce,
syn od Goto podjat drastyczne kroki i ,dogadal” sie
z glastygami, ktére zamieszkiwaly lasy Yushan. Udato
mu sie znalez¢ jednego potwora, ktéry potrafit komuni-
kowaé sie ludzkim jezykiem, i po dlugich rozmowach
przekazal mu skrzynie jedzenia, ktére zostaly zlupione
z okolicznych osad.

Rodowi Goto nadal nie udalo si¢ przejal Yushan, ich
potega jednak rosnie. Nie tylko najmuja kazdego typa
spod ciemnej gwiazdy do swojej kompanii, ale i coraz
wiecej glasatygdw réwniez opuszcza lasy, by przylaczyé
sie do tej armii, by mie¢ pewny dostep do jedzenia.

Réd Goto jest jedng z niewielu organizacji ludzkich
w Exidium, ktére wspédlpracuje otwarcie z potworami.
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&abela zawodow z Pushan

Zawody oznaczone gwiazdka s3 nowe i zostaly opisane
ponizej.

Wynik rzutu Zawéd

m-123 Chtop
124-142 Tawe
143-221 Wojownik Yushan

222 Aktor
223 Atleta
224 Awanturnik
231 Bard
232 Bestiaryk
233 Budowniczy
234 Chemik
241 Druciarz
242 Drwal
243 Filozof
244 Garncarz
30 Gejsza @
312 Handlarz
313 Hazardzista
314 Hodowca
321 Jubiler
322 Jurysta
323 Karczmarz
324 Kopacz
331 Kowal
332 Krawiec
333 Kronikarz
334 Kucharz
341 tucznik
342 Malarz
343 Medyk
344 Mysliwy
am Najemnik
412 Ogordnik
413 Poeta
414 Puryfikator
421 Rakarz
422 Rakugo*
423 Rzeznik
424 Stolarz
431 Sumoka*
432 Swietlarz

433 Tancerz

x Mhe,
YP

|

434 Uczony
441 Wezownik
442 Zbir z rodu Goto*
443 Zielarz
444 Zhodziej
Rakugo (+2 Mowa, +1 Wiedza, Skupienie oraz

Wyglad): rakugo to profesja bajarza z Yushan. Mozna
ich poréwnaé do aktoréw, z t3 réznica jednak, ze ra-
kugo zawsze wystepuja samemu, odgrywaja wszystkie
postacie razem z narratorem i moduluja swéj glos.
Rakugo wystepuja tylko w najlepszych karczmach i na
dworach wladcéw. Potrafig robi¢ przedstawienie na-
wet przez wiele godzin.

Wyposazenie: bogaty strdj, wachlarz, maska, prowiant,
buklak z wodg, 20 szarakdéw.

Talent: Wysoka kultura

Jesli twoja cecha Mowy jest wyzsza niz 4 i wystepo-
wale$ na dworze wladcy, mozesz uzyskaé tytut Okira-
kugo. Raz na sesje, jesli probujesz kogo$ zagadaé, mo-
zesz dorzucié¢ sobie do proby dodatkowa k4.

Sumoka (+3 Krzepa, +2 Bijatyka, -2 Szybkosé¢ oraz
Precyzja): sumocy to olbrzymi wojownicy silujacy sie
na arenie. Sumo jest uwielbianym sportem wéréd
Yushanczykéw, najlepsi wojownicy s3 karmieni wy-
kwintnymi i energetyzujacymi potrawami, by wyrosli
na 200 kilogramowych gigantéw wyspecjalizowanych
w walce wrecz. Zwyciezca comiesiecznego turnieju
otrzymuje nie tylko sowita nagrodq pieniezng (5 aure-
oli), ale réwniez tytul yokozuny.

Wyposazenie: krotkie spodenki, 50 szarakéw.
Talent: Cios giganta

Jesli twoja cecha Bijatyki jest wyzsza niz 4 i zwyciezy-
le$ na turnieju sumo, mozesz uzyskaé tytul Yokozuny.
Raz na sesje, jesli probujesz kogo$ zmiazdzyé swoim
cialem, mozesz dorzucié sobie do préby dodatkowa

k4.

Zbir z rodu Goto (+I Krzepa, Precyzja, Bijatyka, Fech-
tunek oraz Strzelectwo): zbirowie z rodu Goto od lat
probuja przeja¢ wladze w Yushan. Wspélpracuja nawet
z glastygami, ktérych karmia miesem, by razem z nimi
staneli w bitwie.

Wyposazenie: prowiant, wldcznia, sztylet, zbroja ské-
rzana.

Talent: Mord

Jesli twoja cecha Krzepy jest wyzsza niz 4 i najates kil-
ku glastygéw oraz ludzi, mozesz uzyskaé tytul Szefa
bandy. Raz na sesje, jesli prébujesz zlupié¢ kogo$ bogat-
szego, mozesz dorzuci¢ sobie do préby dodatkowa k4.




Itlis

Miasto zbudowane na aureolach

Wyobraz sobie Wenecje czy Genue z pdZnego srednio-
wiecza: bogata, skupiong na handlu republike kupiecks,
gdzie nie rzadzi feudalna szlachta, tylko najbogatsi. A
pdzniej podpal to miasto i zniszcz je do fundamentdw,
poczekaj kilkaset lat i sprébuj je odbudowaé w mrocz-
nym swiecie Exidium. Miejsce jeszcze bardziej pelne in-
tryg, gdzie prawie kazdy ma obsesje na punkcie pienie-
dzy, gdzie mozna kupi¢ wszystko i kazdego, za kazdy
glos w Patrycjacie trzeba zaplacié, a spory rozwigzuje
sie rekami wynajetych oprychéw. Oto jest Itlis, miasto
zbudowane na aureolach.

Autor rozdziatu: Jakub Adamczyk

Wstep

Itlis to miasto polozone w potudniowo-zachodniej cze-
$ci Niepamietnych Ziem, nad wybrzezem. Blisko mu do
Tildris i korzysta z tego: jest to republika handlowa,
ktéra buduje swoje bogactwo na transporcie towardéw
miedzy Tildris a setkami mniejszych i wiekszych pan-
stewek na Niepamietnych Ziemiach. Miejscem tym rza-
dza najbogatsi kupcy i rzemieélnicy, stale spiskujacy
miedzy soba i walczacy o miejsca w Patrycjacie, czyli
radzie sprawujgcej wladze nad miastem. Republika to-
czy czesto brutalne walki z sasiednimi nobilami za po-
moca wynajetych najemnikéw; dyplomacja i intrygami
zwalcza rosngce wplywy Tildris, chcacego przejaé wila-
dze w bogatym porcie, a pod calg sceng ludzkich zma-
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gan mnoza sie zamieszkujacy starozytne kanaly troglo-

dyci...

Historia miasta

Nikt nie wie dokladnie, jak powstalo Itlis. Wszystkie za-
piski historyczne, jesli jakies istnialy, juz dawno zostaly
zniszczone, aby nikt nie $mial podwazaé obecnego
ustroju republiki. Fundamenty, na ktérych wzniesiono
miasto, s3 z pewnoscig starozytne: jest to rozbudowana
sie¢ kanatéw, wykorzystywana co prawda przez obec-
nych mieszkancéw, ale na pewno nie zbadana do kon-
ca. Kiedy kto$ zajdzie jednak do podziemi, moze ujrzeé
resztki starozytnych plaskorzezb czy mozaik przedsta-
wiajacych sceny $wietnosci starozytnych imperiéw, kto-
rych nazwy zaginely w mrokach dziejéw. Czasami, ko-
pigc piwnice lub tworzac fundamenty pod nowy bank,
robotnicy natykaja sie na skarby: zakopane urny z pro-
chami czy skrzynie pelne starozytnych aureoli. Ci, kté-
rzy kopig zbyt gleboko, moga spas¢ w odmety pod-
ziemnych kanaléw, a z takich ludzi juz mato kto wraca
na powierzchnie.

Polozenie geograficzne

Miasto znajduje sie na poludniowo-zachodnim wybrze-
zu Niepamietnych Ziem, daleko od czarcich legionéw
Re-Vanarka czy mroznych gér Kiéw Vakona. Do lokal-
nych "atrakeji” nalezg za to morskie potwory, monstra
wielkich rozmiaréw, zapuszczajace sie czasem na wody
tuz obok ltlis. Port miasta znajduje si¢ w naturalnej za-
toce, do$¢ duzej i dobrze oslaniajacej miasto przed sita-
mi morskich zywioléw. Na potudnie i zachéd od miasta
rozciggaja si¢ porosnicte gestymi puszczami wzgorza,
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w ktére lepiej sie nie zapuszczaé, jesli ceni sie swoje zy-
cie - s3 one pelne krwiozerczych zwierzat i innych
monstréw, nie wspominajac o zwyczajnych bandytach,
rabujacych podréznych na traktach. Na pétnocy lasy w
duzej mierze wykarczowano, przyplacajac to jednak zy-
ciem wielu ludzi - natura, skazona krwia Kruentisa, nie
oddaje latwo swojego terytorium. Jednak dzieki temu
od pdinocy pola uprawne polozone na réwninach za-
chodnich Niepamietnych Ziem sprawiaja, ze miastu nie
grozi gléd... tak dhugo, jak tylko najemnicy czy masze-
rujgce armie nie zlupia i nie spalg tegorocznych zbio-
réw, co w brutalnym $wiecie Exidium jest rzecza wrecz
ZwWyczajna.

Wyglad miasta

Kiedy$ pewnie miasto, na ruinach ktérego powstalo
Itlis, mialo budynki z pie;_knego marmuru, biale i ]éniq—
ce. To, jak ltlis wyglada obecnie, jest i tak bogactwem
jak na standardy Exidium, bo budynki w znacznej cze-
$ci majg parter z kamienia, choé¢ rzecz jasna nie z piek-
nego marmuru. Wyzsze pietra budynkéw sa praktycz-
nie zawsze drewniane, a zeby tylko zaoszczedzié prze-
strzen i zmiesci¢ sie w obrebie muréw miejskich, kazde
kolejne pietro troche wystaje nad poprzednie. Do tego
zdecydowana wiekszos$é uliczek jest kreta i waska, za-
cieniona przez otaczajace je wysokie budynki. Gléwny
plac targowy miasta, na ktérym od wschodu do zacho-
du storica odbywa sie handel, jest duzy i w znacznej
czesci brukowany. Miasto tloczy sie w obrebie muréw
miejskich, wybudowanych wzdhuz starozytnych funda-
mentéw - s3 one solidne i w caloéci z grubego kamie-
nia, jak w kazdym wigkszym miescie Niepamietnych
Ziem. W calym ltlis czué zwykle smréd typowy dla
miast: uryny wylewanej prosto na ulice, nigdy niemyja-
cych sie zebrakéw proszacych o jalmuzne wzdluz ulic,
ktérymi podrézuja podrézni, oraz odoru nieswiezych i
gnijacych ryb z portu. Geste rozmieszczenie budynkéw
polaczone z typowym dla Exidium poziomem higieny
sprawiaja, ze biedota, stloczona w niewielkich wynaje-
tych pokojach, w budynkach bez polaczenia z kanaliza-
¢ja, jest ciggle narazona na wybuchy epidemii.

Wladza

Jesli kto$ chce mie¢ wladze w Itlis, musi mieé trzy rze-
czy: bezwzgledny charakter, chytrosé lisa, i kieszenie
pelne aureoli. W tym miescie nie rzadza szlachetnie
urodzeni nobilowie, tylko najbogatsi i najbardziej wply-
wowi. Organem podejmujgcym decyzje jest Patrycjat,
rada zlozona z trzydziestu mistrzéw cechéw rzemiesl-
niczych i bogatych kupcéw, ktérzy nosza tytuly patry-
cjuszy. W glosowaniach decyduja oni o polityce miasta
i dzialajg dla jego dobrobytu - w teorii, bo w praktyce
w Patrycjacie szerza si¢ korupcja, handel wplywami, ro-
dzinne koligacje i jawne lub zawoalowane grozby. Pigé
najznaczniejszych rodéw, ktére od dawna majg wiek-
szo$¢ wladzy w miescie, walczy o glosy i zawiera soju-
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sze, zdradzajac sie¢ przy pierwszej dobrej okazji. Do Pa-
trycjatu zawsze nalezy takze najwyzszy kaptan Prawdo-
méwcey, obecnie hierarcha Hektos, a taka unikalna po-
zycja sprzyja mniej stuzeniu bogu, a bardziej przyjmo-
waniu hojnych datkéw, rzecz jasna na $wiatynie.

Do tego chaosu dochodzi jeszcze Rada Miejska, ztozona
w zalozeniu z wybranych w wyborach Patrycjatu rad-
nych majacych wykonywaé przeglosowane decyzje. W
praktyce nie zdarzylo sie jeszcze, aby miejsce w Radzie
nie bylo zajete przez przedstawiciela jednego z wielkich
rodéw. Jednak miejsca w radzie s3 oficjalnie cztery -
kanclerza, zajmujacego sie dyplomacja, rzadcy miejskie-
go, odpowiedzialnego za bezpieczenstwo w miescie
i wymiar sprawiedliwosci, mistrza skarbu, administruja-
cego miejskimi finansami i kontrolujacego wydatki, a
takze marszatka, dowodzacego miejska armia, czyli
w praktyce wynajetymi najemnikami. Ostatnia pozycja
jest nieoficjalna, a jednak wigkszos$¢ bogaczy zdaje sobie
sprawe, kto to jest i czym si¢ zajmuje: szeptacz, czyli
przelozony szpiegéw, wykonujacy wszystkie niewygod-
ne zadania Rady, i ponoé bliski wspétpracownik miej-
scowych przedstawicieli Bladej Dioni...

Wieczna rywalizacja

Miejsca w Radzie s3 zajmowane dozywotnio lub do re-
zygnacji, wiec jej czlonkowie rzadko si¢ zmieniaja, lecz
sklad Patrycjatu podlega ciagglym zmianom i kazdy wal-
czy o zajecie miejsca w nim. Miejsce w Patrycjacie
przystuguje kazdemu maksymalnie przez dwa lata, a
pozniej reszta czlonkéw glosuje, kogo wybraé na jego
miejsce sposrdd kandydatéw, ktérych nigdy nie brakuje.
Rzecz jasna, w praktyce miejsce to trzeba sobie wyku-
pi¢ albo zdobyé¢ wplywem, a miejsca zwalniajg sie
przed uplywem terminu przez "dobrowolng" rezygna-
cje, $mieré patrycjuszy w wypadkach czy inne niefor-
tunne i przypadkowe zdarzenia. A nikt z potencjalnych
patrycjuszy nie zawaha sie uzyé najemnikéw, szczegél-
nie przypadkowych i nieznanych nikomu Wedrowcéw
do spelnienia swoich ambigji...

Zahaczka fabularna

Mtody i ambitny kupiec, Hans Steller, dorobil si¢ solidnego ma-
jatku, i dzigki znacznemu posagowi jest na tyle bogaty, zeby sta-
raé sie¢ o miejsce w Patrycjacie. Jednak wolnych miejsc nie ma...
potrzeba mu grupy nieznanych nikomu w miescie Wedrowcéw,
zeby znalez¢ lub sfalszowaé dowody oczerniajace jednego z jego
rywali, patrycjusza Rena Sthara, tak, aby w niestawie zrezygno-
wal ze swojego miejsca.

Wielkie rody

Najznaczniejsze rody w ltlis nie s3 wcale tymi najstar-
szymi, gdyz nieustajaca i bezwzgledna rywalizacja nie
sprzyjaja dziedziczeniu wladzy. Kazdy z nich natomiast
trzyma sie najdluzej u wladzy i dysponuje jaka$ prze-
waga: pieniedzmi, wplywem czy inng nad pozostalymi
kupcami i rzemies$lnikami.
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Anthelowie, ktérych glowa jest obecnie Erem Anthel,
pochodza z 1tlis i dorobili si¢ na wykorzystywaniu ziem
otaczajacych miasto. Wigkszoéé pdl uprawnych na pét-
nocy nalezy wlasnie do nich, a takze wiele tartakéw w
lasach rozciggajacych sie w strone Tildris. Sprytem
i bezwzglednoscia dali rade pozby¢ sie wiekszosci kon-
kurencji, przez co s3 s3 gléwnymi handlarzami plodéw
rolnych i drewna. Zajmuja si¢ takze rzemioslem -
miodszy brat Erema, Sitrus, jest mistrzem gildii stola-
rzy, a obaj bracia, do$¢ mlodzi i ambitni, mocno ze
sobg rywalizuja o pozycje glowy rodziny. Glowa rodu
Antheléw zajmuje obecnie w Radzie pozycje mistrza
skarbu, co aktywnie wykorzystuje, regulujac dla pry-
watnych korzysci cla i podatki na towary, ktére sprze-

daje.

Zahaczka fabularna

Sitrus Anthel zamierza w konicu przejaé pozycje swojego brata
Erema, zaréwno przez zadze wladzy, jak i sprzeciw wobec jego
prawie jawnych naduzyé. Jednak wymagaloby to poswiecen, bo
w Exidium wszystko ma swojg cene - chce, aby Wedrowcy do-
prowadzili do ruiny dowolnymi metodami (podpalenia, porwania
transportéw) ostatniego znacznego konkurenta Antheléw, réd
Lindich, i sfabrykowali dowody na udzial Erema.

Rod Gerno

Luka Serno sprzedaje cos$, czego nie oferuje zaden z in-
nych wielkich rodéw - wojne. Jest wlascicielem Kompa-
nii Czarnej Gwiazdy, najznaczniejszej kompanii najem-
nikéw w ltlis, i zajmuje pozycje marszatka miasta.
Przez dlugi czas sam byl dowédea najemnikéw, po
czym oddal te pozycje bratu Alberowi i zajgl swoje
obecne stanowisko. Serno zajmuja sie dowodzeniem na-
jemnikami, handlem bronig, posrednictwem w wynaj-
mie najemnikéw, a takze organizuja walki na arenie.
Luka wykorzystuje swoja pozycje dla intereséw rodu,
wiec obecnie wiekszo$é oddziatéw, ktérymi dysponuje
miasto podczas konfliktéw granicznych czy wojen, nale-
zy albo do Kompanii Czarnej Gwiazdy, albo do innych
kompanii najemnikéw kontrolowanych przez ten réd.
Jego samego rzadko kiedy mozna spotkaé bez butelki
czego$ mocniejszego, co zwykle jednak nie odbiera mu
trzezwosci umysthu.

Zahaczka fabularna

Ostatnio na ziemiach barona Zelena, sasiadujacych z Itlis, napad-
nigto na karawane z miasta. Baron nie podjat dzialan w celu uje-
cia sprawcéw oraz odméwil zaplacenia odszkodowania kupcom,
wiec Patrycjat przeglosowal wojne z baronem o odszkodowanie.
Ze nie bylo $wiadkéw napadu poza kupcem z ltlis i jego najemni-
kami... céz, zaden problem, wojna si¢ rozpoczela. Kompania
Czarnej Gwiazdy rekrutuje sprawnych w walce Wedrowcéw, aby
za niezlg zaplate zaciagneli si¢ w szeregi najemnikéw, a takze

oferuje udzial w tupach... znaczy odszkodowaniu.

Rod Estri

Wiele rodéw z Itlis ma powigzania z Tildris, ale rodowi
Estri jest zdecydowanie do nich najblizej. Swiadczy o
tym chociazby to, ze siostra rzadzacego rodem Durra-
na, Castilia, jest zong ambasadora tego kraju. Jest to
réd handlarzy i najstarszy z rodéw obecnych w Radzie.
Utrzymuja oni od pokolen bliskie stosunki z wieloma
kupcami i urzednikami z panstwa Asarona, przez co
ich flota handlowa jest najznaczniejsza ze wszystkich
w miescie. Towary przez nich przewozone to nie tylko
transportowane w znacznych ilosciach proste wyroby
czy materialy, ale takze luksusy w postaci wina, szla-
chetnych kruszcéw i klejnotéw, chronione przez liczne
okrety pelne najemnikéw. Pozostale rody z nieufnoscia
patrza na ich blisko$é z poludniowym sagsiadem, chcac
zachowaé niezaleznos¢ ltlis. Nie mozna jednak odmoéwié
Estri sukceséw, ktére wynikaja z koncesji handlowych,
znajomosci i szczescia... lub zdrady republiki, jak mé-
wig inni. Durran nie rzadzi rodem niepodzielnie, za-
miast tego podejmujac decyzje razem z siostrg Castilia
i kuzynem, kapitanem statku Estefanem. Przez to maja
one znaczny wplyw na polityke miasta, jako ze Durran
jest kanclerzem w Radzie.

Zahaczka fabularna

Ostatnie trzy transporty tego rodu zostaly zniszczone przez
morskie potwory, a $wiadkowie ledwie dali rade uciec. Sam kapi-
tan Estefano Estri ma dowodzié¢ nastepna zbrojna eskorta, plyna-
cg do Tildris z tadunkiem broni i pancerzy dla espadynéw. Wy-
najmuje on najemnikéw i Wedrowcéw do wzmocnienia ochrony.
Jest to takze okazja do podrézy do Tildris i zarobienia po drodze.
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R od Orront

W calym Patrycjacie zdarza si¢ czasami kobieta, ktéra
przejela interesy po mezu, czy dzieki pieniagdzom i za-
radnosci zdobyla taka pozycje. Jednak w Radzie jedyna
przedstawicielka plci pieknej jest Elania Orront i malo
kto patrzy na nig jak na kobiete. Wigkszo$é¢ ludzi widzi
w niej czarta, obawiajac sie jej, gdyz niewiele jest réw-
nie bezwzglednych, chytrych, a przy tym skutecznych
o0s6b jak ona. Jest ona najstarsza radng i zajmuje pozy-
cje szeptacza. Najlepszym dowodem jej umiejetnosci
jest to, ze z obecnych czlonkéw Rady ona najdluzej
utrzymuje si¢ przy wladzy. Jej réd, w przeciwienstwie
do pozostalych, nie ma jednego konkretnego pola, na
ktérym walezylby o monopol, natomiast jest najliczniej-
szy ze wszystkich i praktycznie kazdy z Orrontéw ma
mniejszy lub wiekszy biznes. Ze wzgledu na to nie po-
siadaja fortuny, ale maja ogromne wplywy, zwlaszcza w
cechach rzemieélnikéw i gildiach kupcéw, co pozwala
im przeglosowywaé wiele rozporzadzen na swoja ko-
rzy$é. Méwi sie takze o zwigzkach z miejscowa Blada
Dlonig oraz innymi podejrzanymi lub nielegalnymi gru-
pami, ale to z pewnoscig tylko poméwienia...

Zahaczka fabularna

Kiedy Wedrowcy maja wolna chwile w ltlis, na przyklad siedza w karcz-
mie czy wedruja po targu, wpada w nich spanikowana postaé w szacie
z kapturem. Pod nim widaé¢ mloda, piekna dziewczyne, z oczami pelny-
mi paniki. Méwi rozgorgczkowana: "Oni ida... ida po mnie! Blada Dlon
i Orront, bo wiem za duzo... podstuchalam zbyt wiele w tej karczmie i
teraz chca mnie zabié. Pomézcie mi, blagam...".

R od Jeliz

W Radzie réd Jeliz to jedyny, ktéry nie wzbogacil sie
nie na wlasnej pracy, a na cudzej i dysponuje w znacz-
nej czesci nie swoim bogactwem, a skarbami innych
kupcéw. Abhaz Jeliz to wlasciciel najwiekszego banku w
Itlis, a jego réd zajmuje sie pozyczkami, lokatami, wy-
miang pieniedzy, a takze uznawaniem prawdziwosci
dokumentéw oraz wydawaniem pism o transakcjach
handlowych. Od kazdej operacji pobieraja znaczace
oplaty, ale przez ich bogactwo i zdominowanie rynku
pozostali kupcy maja niewielki wybér. Jednak nie tylko
handlarze s3 klientami Jelizéw. Jednak wielu nobiléw
przyjezdza po kredyt, zeby pozwoli¢ sobie na najemni-
kéw do ochrony przed czartami, ufortyfikowaé wioske
albo wyprawié¢ wesele jeszcze wspanialsze i drozsze od
wyprawionego przez s3siedniego nobila. A jesli kto$ nie
jest w stanie splaci¢ swoich zobowigzan? Céz, Abhaz
umie skladaé¢ propozycje nie do odrzucenia i nie ma li-
tosci dla dtuznikéw...

)

Zahaczka fabularna

Ostatni pracodawca Wedrowcéw w ltlis dat im dokument bankowy, aby
tam odebrali z jego skarbca nagrode. Na miejscu okazuje sie jednak, ze
kupiec jest catkowicie splukany. Abhaz dostrzega okazje do wymuszenia
splaty naleznosci od tego starego dtuznika banku i chce wynaja¢ We-
drowcéw, aby przekonali go, zeby splacil zobowiazania i wobec Jelizéw,
i wobec nich samych, a bohaterowie takze moga zarobi¢ procent od
jego dhugu.

L ud miasta

Tradycyjny podzial feudalny nie ma miejsca w ltlis,
w ktérym rzadza kupcy i rzemieélnicy. Prosci rolnicy
i czeladnicy rzemiedlnikéw, uczniowie kupcéw czy ma-
rynarze s3 najnizsza warstwa spoleczng i to oni ledwie
wigza koniec z koricem. Starajg sie przezyé w miescie,
gdzie wszystko jest na sprzedaz, za to drogie, z duzym
procentem dla kupca i posrednikéw. Jednak to i tak
zno$na cena za mniejsze ryzyko bycia pewnego dnia
zjedzonym przez krwiozercze zwierze czy rozszarpa-
nym przez czarty.

Kupcy i rzemiesélnicy musza mierzy¢ sie z liczna i bez-
wzgledng konkurencja, wplywem cechéw, wielkimi ro-
dami starajagcymi podporzadkowaé sobie mniejszych
graczy. W przypadku podrézy z towarami sa dodatko-
wo narazeni na wszelkie niebezpieczenstwa Exidium,
szczegdlnie na napady bandytéw, za$ wynajem najem-
nikéw do ochrony czesto moze kosztowaé réwnie wiele,
ile wynosi zysk z wyprawy.

Rody patrycjuszy i te z Rady tocza nieustanng walke o
glosy i wplywy za pomoca intryg, wymuszen, handlo-
wych zméw, bezwzglednej rywalizacji, a nawet zastra-
szania czy "wypadkéw" i tajemniczych zniknieé... i s3
oni gotowi poswieci¢ kazdego, kogo uznaja tylko za
pionka, dla osiggniecia swoich celéw. Jest to najwyzsza
warstwa spoleczna ltlis i jej czlonkowie zrobig wszyst-
ko, zeby w niej pozostaé.

Kaplani Prawdomdéwcy, wraz z hierarcha Hektosem,
zajmuja wyjatkowa pozycje, jako ze formalnie s3 nieza-
lezni od wladz miejskich. W praktyce jednak dzielg sie
podobnie do nich, w zaleznosci od wieku, prestizu... i
wedlug bogactwa. Hierarcha Hektos, gléwny kaplan
$wiagtyni miejskiej i czlonek Patrycjatu, zajmuje wéréd
nich najwyzsza pozycje. Liczni przybywajacy do miasta
Wedrowcy, najemnicy, wedrowni kupcy, aktorzy, artysci
i cala reszta tymczasowych mieszkancéw ltlis znajduje
sie poza tradycyjnym podzialem spoleczenstwa, jednak
stanowig oni szczegdlnie liczng grupe. Tutaj takze rza-
dzi bogactwo i wladza - kapitan kompanii najemnikéw
z sakiewka aureoli i oddzialami weteranéw moze by¢
traktowany na réwni z wielkimi kupcami, szybko znaj-
dujac sojusznikdw czy wrogdéw w mieécie, natomiast
grupa biednych Wedrowcéw bedzie niewiele lepsza od
zebrakéw. Pozycje w miescie trzeba zdoby¢ i kazdy, kto
przybywa do ltlis, musi si¢ tego nauczy¢, czesto bole-
$nie.
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Kontrakty

Czestg forma zatrudnienia w Itlis nie jest tylko ustna
umowa, ale pisemny dokument, zwany kontraktem. Za-
twierdzany u jednego z wielkich rodéw, zwykle Jelizéw,
stanowi on gwarancje dotrzymania umowy przez obie
strony - za jej zlamanie grozi niewola lub $mier¢, gdyz
jesli jest co$, co kupey z ltlis szanuj3, to sa to umowy
handlowe. A kontrakt to zwyczajna umowa, tyle tylko,
ze czesto odbierajaca wolnoéé temu, kto ma wykonaé
dang usluge. Nierzadko zdarza sie, ze artysta bez gro-
sza przy duszy, majacy tylko swéj talent, z desperacji
podpisuje wieloletni kontrakt z rodem kupieckim, ska-
zujgc sie tym samym na prawie niewolniczg prace i by-
cie stale pod nadzorem straznika "dla ochrony". Co
prawda w ltlis nie ma niewolnictwa, ale to jest jego za-
woalowana forma. Rzecz jasna, nie wszystkie kontrakty
spowadzajg sie do takiego ukladu, ale gdyby kto$ zaofe-
rowal taka umowe grupie naiwnych Wedrowcéw... kto
wie, czym by sie to skonczyto?

Zahaczka fabularna

Znany w ltlis rzezbiarz z Tildris, stary Stevos Aronio, od blisko dwu-
dziestu lat pracuje dla rodu Pagne, mistrzéw szkutniczych i whascicieli
najwiekszej stoczni. Zwigzany kontraktem, ma on dosé niewolniczej pra-
cy i chce wrécié do ojczyzny, a réd Estri oferuje mu ucieczke do Tildris,
chcac sprzedaé tam jego kontrakt. Trzeba tylko ukrasé dokument od Pa-
gne, a ktéz nadalby si¢ do tego lepiej, niz grupa Wedrowcéw, ktérych
nikomu nie bedzie szkoda w przypadku zlapania, i ktérym i tak nikt nie
uwierzy?

Aureole z Itlis

Mennica miejska bije wlasne aureole i szaraki, dodajac
je do wszystkich bedacych w obiegu od dawnych cza-
séw. Szaraki to zwykle, niewyrézniajace si¢ monety, na-
tomiast zlote aureole maja wybite nie twarze nobili, a
wience laurowe, stare symbole zwyciestwa z Tildris. Dla
patrycjuszy z Itlis symbolizujg bardzo szczegélne zwy-
ciestwo, w ktére wierza: pieniedzy nad feudalizmem,
kupcéw nad nobilami. Oczywiscie poza miastem malo
kto przejmuje sie takimi opiniami, uznajac te monety
po prostu za cenne, choé¢ nietypowe.

Jednak nie tylko monety s3 waluta w ltlis, a s3 nig...
pergaminy. Dla wielu przyjezdnych, szczegélnie nobi-
16w pilnie strzezacych sakiewek czy skarbcéw z mone-
tami w swoich zamkach, jest niepojete, jak kupcy moga
handlowaé, wypisujac sobie po pare zdan na kawatkach
papieru. jednak takie transakcje czesto wymagaja wiel-
kich sum, a transportowanie ze soba choéby $redniej
wielkosci sakiewki pelnej brzeczacych aureoli przyciaga
uwage we wszystkich karczmach i podejrzanych miej-
scach. Pergaminy nie przyciagaja tyle uwagi, a dla kup-
céw z ltlis s3 réwnie cenne - majac taki dokument, po-
twiedzony podpisem i pieczecia, mozna w banku ode-
braé kwotne na nim zapisang. Jest to wygodne, jednak
istnieje ryzyko, ze dana osoba nie ma takiej sumy, a do-
kument jest bezwartosciowy... dlatego tez takie doku-
menty, zwane w kupieckim zargonie wekslami, maja

w praktyce rézna wartosé i beda réznie akceptowane.
Wekslem od jednego z wielkich rodéw, szczegélnie Jeli-
zéw, mozna zaplaci¢ wprost w kazdym sklepie w ltlis,
nie przejmujac sie nawet zamiang go na aureole. Jednak
moze si¢ okazaé, ze przyjmujac taki pergamin wypisany
przez niezbyt znanego lub podejrzanego kupca, mato
kto w ogéle go zaakceptuje, a jesli juz, to za ultamek
wartodci. Z kolei zleceniodawcy moga w koncu placié
Wedrowcom nie w gotéwce, a w takich listach, co
moze sie réznie dla nich skonczyé.

Najemne armie

Jedyna stala zbrojna jednostka lItlis jest straz miejska,
nadzorowana przez rzadce miejskiego i zajmujaca sie
tylko utrzymaniem spokoju w miescie oraz ochrona
muréw. Nawet ona sklada si¢ z rekrutowanych najem-
nikéw-weteranéw, by’rych io’mierzy nobiléw czy we-
drownych wojownikéw. Straznicy miejscy s3 przez to
doswiadczeni i zahartowani w walce, co przy atakach
morskich potworéw, niespodziewanych napadach tro-
glodytéw, czy potrzebie rozbijania walk ulicznych mie-
dzy rywalizujgcymi rodami jest absolutnie niezbedne.
Nie s3 to jednak zbyt uczciwi ludzie, jak praktycznie
wszyscy w Exidium i wykorzystywanie swojej wladzy,
czy zadanie fapéwek za "prawo do wstepu do miasta”
s3 na porzadku dziennym, na co wladze zwykle przy-
mykaja oko.

Zupelnie inng sprawa jest armia ltlis, ktéra formalnie...
nie istnieje. Marszalek miasta zamiast tego wynajmuje
w zaleznosci od potrzeby najemnikéw, zwykle cale od-
dzialy lub kompanie. Wykorzystuje ich do walk z nobi-
lami czy radzenia sobie z wiekszymi stadami krwiozer-
czych zwierzat, morskimi potworami w okolicy portu
oraz wysylajac oddzialy w glab kanaléw. Jako ze Itlis
jest znane jako dobre miejsce do znalezienia pracy, nig-
dy nie brakuje tu Wedrowcéw i oddzialéw najemnikéw
do wynajecia, a takze roboty dla nich.

Zahaczka fabularna

Ostatnio znaleziono martwa rodzing zielarzy w ich chacie w lesie, zje-
dzong i z ogryzionymi ko$émi. Podobny los spotkal dwéjke drwali, no-
cujacg przy miejscu wycinki drzew. Marszalek oglosil, ze wynajmie kilku
Wedroweéw do wzmocnienia oddziatu, ktéry ma zbadaé sprawe. W
karczmach slychaé plotki, ze cze$é $ladéw byla zwierzeca, a czeéé ludz-

ka...




Zalatwianie porachunkow

Najemnicy znajduja zatrudnienie nie tylko u wladz
miejskich. Karawany kupieckie potrzebuja ochrony, tak
jak statki plywajace daleko na pétnoc, w gére rzek Nie-
pamietnych Ziem czy na potudnie do Tildris. Wieczna
rywalizacja rodéw w ltlis wymaga za to silnorekich,
szpiegébw i zwyczajnych bandytéw do wyréwnywania
rachunkéw.

Kiedy dtuznik nie spieszy sie z wyplaceniem naleznosci,
trzeba mu o tym przypomnieé, a jaka metoda jest lep-
sza od uprzejmej prosby kilku zakapturzonych We-
drowcéw w ciemnej alejce, poparta paroma solidnymi
kopniakami dla pewnosci? Albo w jaki lepszy sposéb
uswiadomié¢ innemu kupcowi potrzebe wykupienia ube-
pieczenia przeciw pozarom, niz wykupié¢ ustugi podpa-
laczy, zeby jego magazyn portowy zamienil si¢ w po-
piot? O ile nobilowie tocza ze soba walki, wysylaja
przeciwko sobie zbrojne oddzialy i oblegaja swoje po-
siadlosci, o tyle bogaci rzemieslnicy i handlarze z ltlis
stosuja réwnie bezwzgledne, choé troche mniej jawne
metody walki.

Sprawy duchoive

Wiara w Prawdoméwce jest w ltlis silna, tak jak na ca-
lych zachodnich Zapommianych Ziemiach. Jednak, jak
wszystko w tym miescie, jest ona znieksztalcona przez
obsesje na punkcie pieniedzy i wladzy - kupcy z repu-
bliki wierzg, ze najwazniejsze nauki Prawdomdwcy do-
tycza uczciwosci w handlu, dotrzymywania uméw i po-
tepiania nieuczciwosci i oszustwa. W praktyce oczekuja
tego od swoich pracownikéw i partneréw handlowych,
samemu kreatywnie interpretujac takie nakazy.

Kaptani Prawdoméwcy opiekuja sie miejska $wiatynia i
mniejszymi kapliczkami w okolicach miasta, szkola ako-
litéw oraz wyglaszaja kazania i przemowy na ulicach
1tlis, walczac o uwage z kupcami zachwalajacymi swoje
towary. Ci, ktérzy nie chca pozostaé w miescie, badz
nie znajduja dla siebie zajecia, wyruszaja do okolicz-
nych ziem i wiosek, opiekowaé sie tamtejszymi $wiaty-
niami. Czesto tez podrdézuja z zalogami statkdw czy na-
jemnikami do odleglych ziem, stuzagc im pomocg du-
chowa i odprawiajac ceremonie tym, ktérzy ging w wal-
ce z morskimi potworami, piratami i innymi zagroze-
niami Exidium.

Hierarcha ltlis, najwyzszy ranga kaplan bedacy przelo-
zonym wszystkich kaplanéw Prawdoméwcy w miescie,
zajmuje stale miejsce w Patrycjacie. W zalozeniu ma to
stuzyé krzewieniu ideatéw Prawdomdwcy i przypomi-
naniu patrycjuszom o nakazie dzialania zawsze w do-
brej wierze, uczciwie i na korzysé wigkszosci. W przy-
padku wigkszosci hierarchéw, takze obecnego - Hekto-
sa, rola ta sprowadza si¢ do brania aktywnego udziatu
w polityce miejskiej, intrygach oraz wykorzystywaniu
swoich informacji uzyskanych od kaplanéw do powiek-

35

| (AT 2
o\ P R o5 — =

—— =2

szania swoich wplywéw. Przyjmuje takze znaczne
sumy, bedace oficjalnie datkami na $wiatynie. Rzeczywi-
$cie, jest ona duza, bogato urzadzona i dobrze utrzy-
mana, tak samo jak sam Hektos: kochajacy drogie, ha-
ftowane w barwne wzory ubrania, ciezkie zlote lancu-
chy i pierscienie zdobione symbolem Prawdoméwey -
otwartym okiem, oraz jedzenie we wszelkiej postaci. Jak
glosza zlosliwe plotki, nie stroni tez od regularnego od-
wiedzania znanych miejskich doméw rozkoszy.

Kultura Poludnia

Poludniowe krainy Niepamietnych Ziem znajduja sie
blisko Tildris, maja sprzyjajace warunki naturalne, nie
groza im ataki czartéw. Stanowig bastion kultury
i sztuki tego regionu, do ktdrego zjezdzaja sie artysci z
calych ziem nobiléw i Itlis nie stanowi tutaj wyjatku. W
koncu jaki jest lepszy sposéb na wywolanie zazdrosci u
konkurencji, niz wystawienie przed posiadloéé pieknej
marmurowej rzezby lub pokazanie sie na balu z zona
obwieszong przepiekna, wysadzang szlachetnymi kamie-
niami bizuterig?

Artysci wszelkiego rodzaju moga liczyé w 1tlis na mece-
nat wielu rodéw kupieckich, jednak czesto za cene pod-
pisania z nimi kontraktu. Wedrowni aktorzy i grajkowie
s3 wynajmowani na przyjecia i spotkania, malarze por-
tretuja cale rodziny, a rzezbiarze tworza dziela zdobia-
ce pézniej korytarze, gabinety i ogrody bogaczy.

Poza pieniedzmi nic nie liczy si¢ w republice tak jak
prestiz i przebiegli patrycjusze wykorzystuja takze
sztuke, aby zdoby¢ wplywy i przewage nad rywalami.
Nierzadko maja miejsce zawody na najlepsza sztuke te-
atralng, gdzie znaczace rody z Patrycjatu wystawiaja
swoje reprezentacje, nie szczedzac wydatkéw na wyna-
jecie najbardziej znanych artystéw w nadziei na wygra-
ng i pokonanie swoich rywali. Jest to takze doskonala
okazja na stworzenie dziel o$mieszajacych konkurencje,
wiec nierzadko przedstawienia, takze te pokazywane
szerszej publicznosci, s3 komediami z oczywistymi na-
wigzaniami do polityki i znanych w 1tlis oséb.

Krivaive wystgpy

Nie kazda sztuka w ltlis polega na pokazach artystycz-
nej kreatywnosci i kunsztu literackiego. Tlhumy przeta-
czajace sie przez miasto oczekuja gléwnie prostych, a
przy tym emocjonujacych rozrywek, i s3 gotowi za to
zaplacié, a takiej okazji zaden kupiec w tej republice by
nie przepuscil. Réd Serno jest gléwnym organizatorem
walk na najwiekszym miejskim amfiteatrze. Dzigki
temu zarabiajg krocie na biletach i zakladach. Pojedynki
toczy si¢ nie tylko z innymi ludzmi, ale takze ze spe-
cjalnie zlapanymi przez bestiarykéw krwiozercze zwie-
rze¢tami, niewielkimi potworami morskimi mogacymi
przetrwaé na quzie, czy innymi wynaturzeniami ze
$wiata Exidium, zrodzonymi przez krew Kruentisa.
Walki z nimi toczy sie zwykle na $mieré i zycie, choé w
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mi toczone s3 "w cywilizowany sposéb” do pierwszej
krwi, choé nierzadko zdarza sie, ze pierwsza rana jest
$miertelna. Turnieje i pojedynki s takze organizowane
przez inne rody, co jest kwestig prestizu i rywalizacji -
a jesli zdarzy sie, ze dziedzic rodu kupieckiego, choéby
byl mlodym i porywczym chlopakiem, zostanie zabity
lub ciezko raniony przez zawodnika z innej znaczacej
w miescie rodziny, jest to wydarzenie, o ktérym plotku-
je sie nawet w samym Patrycjacie. Wydarzenia takie sa
tez czesto poczatkami $miertelnej wrogosci miedzy ro-
dami.

Zdarza si¢ takze, ze takie walki sa czescig bardziej
krwawych przedstawien teatralnych, zawierajacych sce-
ny pojedynkéw czy bitew. Dodaje to im realizmu,
zwigksza efekt dramatyczny... i przyciaga wieksza wi-
downie oraz zapewnia wiekszy zysk, a w koncu o to
chodzi w handlu, choéby sprzedawalo si¢ mozliwosé
patrzenia na krew i $mieré.

Wedrowcy moga sprébowaé swoich sit nie tylko w po-
jedynkach na ostrag bron na arenie, cho¢ zawodnicy sa
wtedy dobrze oplacani; pojedynki na pigsci, organizo-
wane w nocy w piwnicach karczm czy portowych ma-
gazynach przyciagaja czesto thumy ludzi, a stawki w za-
kladach siegaja wielkich kwot.

dawnych wladeéw Tildris oraz tajemniczymi napisami w archaicznej for-
mie ich jezyka. Kupiec, ktéry buduje stocznig, zaczal splacaé swoje zo-
bowigzania wobec robotnikéw i partneréw handlowych z pomoca tego
niespodziewanego bogactwa. Jednak ambasadorzy z panstwa Asarona
niewiele pézniej zaczeli wykupywaé te monety, czesto za wielokrotnosé
ich wartosci, a ci, ktérzy nie chcieli sie z nimi rozstaé, znikali czesto
w niejasnych okolicznosciach... kto wie, czemu zalezy im na pozbyciu sie
tych monet i co glosza ich teksty na nich?

Nobilowie

Relacje patrycjuszy z ltlis z wladcami sasiednich pan-
stewek, dziedziczagcymi swoje prawa do wladzy nobila-
mi, s3 bardzo rézne. Niektérzy widzg zysk w handlu z
republika i utrzymuja z nig dobre kontakty, inni patrza
z chciwoscia i zachlannoscig na wielkie bogactwa zgro-
madzone przez kupcéw, a jeszcze kolejni patrza z po-
garda na tych plebejuszy bez szlacheckiego pochodze-
nia, i uwazaja, ze naleiy ich sprowadzié na nalezne im
miejsce pod wladza nobiléw. Jednak do tej pory zadne-
mu nobilowi ani zadnemu ich sojuszowi nie udalo sie
podbi¢ republiki, choé¢ zdarzalo sie, ze armie nieprzyja-
ciél podchodzily pod same mury miasta. Liczni, zapra-
wieni w bojach najemnicy na stuzbie republiki odpierali
zawsze kazdy atak.. jednak kto wie, jak wiele razy im
sie jeszcze uda?

: Mroki kanalow
Droga na poludnie m
Potezne kompleksy kanaléw, znajduj i¢ pod Itlis, Te
Itlis utrzymuje bardzo bliskie stosunki z Tildris, wiel- RS o znajctjace Sig poc H1s, 52 —
zaréwno blogostawienstwem, jak i klatwa miasta. Po- s

kim i poteznym panstwem Asarona. Jednak stara sie za-
chowaé od niego niezalezno$é, jednoczesnie majac zysk
z kontaktéw z nim, co zawsze bylo i jest trudnym za-
daniem. Wielu ambitnych reinaréw chcialoby zebraé
oddzialy espadynéw i zaanektowa¢ sila bogata republi-
ke, jednak wladca tego panstwa widzi wigksze zagroze-
nie w czartach, przed ktérymi caly czas trzeba sie bro-
ni¢, a zyski z utrzymywania przyjaznych relacji z mia-
stem do tej pory przynosily znaczne zyski. Nie znaczy
to, ze krélestwo nie stara si¢ zyska¢ wplywdéw w ltlis -
wrecz przeciwnie, praktycznie ca’ry réd Estri s’fuiy ich
interesom, a takze bardzo wielu kupcéw handlujacych
z Tildris i korzystajacych z przywilejéw handlowych.
Wielu pamieta takze, ze miasto to lezalo kiedy$ w gra-
nicach Tildris i chcialoby przywrdcié¢ ten stan rzeczy...

W chwili obecnej Tildris utrzymuje w republice amba-
sade i choé nie ma prawa glosu w Patrycjacie, to jej
przedstawiciel bywa czesto na spotkaniach czy gloso-
waniach, i aktywnie wspiera strone, ktéra uzna za naj-
bardziej przychylng jego panstwu.

magaja one rozwigzywaé cze$é problemdéw sanitarnych
miasta, przez co ltlis zwykle nie groza wielkie zarazy.
Ogromne podziemne kompleksy wilgotnych tuneli sta-
nowig natomiast doskonate miejsce dla drugiego gatun-
ku zamieszkujacego miasto - troglodytéw. Te oslizgle
potwory gniezdza sie w zakamarkach kanaléw, mnoza
sie szybko i atakuja ludzi z powierzchni, czesto pory-
wajac ich nocy. Takze dlatego wielu ludzi, przepelnio-
nych strachem, nie korzysta z miejskich szaletéw pola-
czonych systemami rur, tylko wylewa nieczystosci pro-
sto na ulice. Kiedy problem atakéw monstréw robi sie
powazny, do kanaléw wysyta sie cate oddzialy najemni-
kéw, doswiadezonych Wedrowcedw czy w ostatecznoscei
strazy miejskiej, aby przetrzebié¢ populacje troglodytéw.
Lecz zawsze wracaja, a mnoza si¢ tak szybko, ze gdyby
nie walki miedzy ich plemionami, to kto wie, czy Itlis
dalej by istnialo...
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Zahaczka fabularna

Mtody syn mistrza cechu zlotnikéw zaginat trzy lata temu. Ostatnio na-
tomiast mial miejsce atak troglodytéw na grupe kupcéw i co prawda
monstra uciekly, ale jeden z handlarzy, krewny zlotnika, zauwazyt, ze ich
przywddca bardziej przypominatl czlowieka niz oslizglego potwora i no-
sit zloty amulet z symbolem ich rodu... teraz mistrz cechowy szuka go-
towych podjaé¢ ryzyko zejécia do troglodyckich otchlani Wedrowcéw,
aby sprawdzili, co stalo si¢ z jego potomkiem.

Jnna wiara

Bogatych kupcéw, ktérzy codziennie majg w rekach au-
reole, sta¢ na wyznawanie Prawdoméwcy. Daja datki na
$wigtynie, utrzymuja prywatnych spowiednikéw czy
cale kapliczki. A biedni? Oni czuja si¢ oszukani. Czujg,
ze Prawdoméweca sie¢ od nich odwrécit albo jest tylko
klamstwem, ktére ma uzasadnia

ich przymieranie glodem, podczas gdy bogaci rze-
mieslnicy zyja w dostatku. 1 do takich ludzi siega Kru-
entis. W podziemnych korytarzach, wilgotnych salach,
piwnicach kamienic, w ktérych mieszka biedota, zbiera-
ja sie nocami zakapturzone postaci, aby oddawaé czesé
krwawemu béstwu. Kruentis obiecuje, ze obaleni istnie-
jacy porzadek, ze ulice splyna krwia tych, ktérzy uci-
skaja jego kultystéw, ze zbuduje nowy, sprawiedliwszy
$wiat dla tych, ktérzy oddadza mu czeéé i poswieca mu
wszystko, co maja. 1 to wlasnie przyciaga desperatdéw,
szalencéw i degeneratow, ktérzy sadza, ze nie maja juz
nic do stracenia. Plugawe sekty odprawiajace nocami
krwawe rytualy, filozofowie z oblgkaniczym blyskiem
w oku, ktérzy otwarcie glosza rézne nauki na ulicach
miasta, zachecajac potajemnie oddanych stuchaczy do
dolgczenia do ich kultéw... a to nie wszystko.

Wielu patrycjuszy czuje sie zmeczonych Prawdoméweca.
Maja dosé¢ placenia wielkich "datkéw" Hektosowi w za-
mian za jego glosy, maja dosé¢ hipokryzji, kiedy zacheca
siec ich do uczciwoéci i dotrzymywania uméw, a w
praktyce kazdy stara sie bezwzglednie wyeliminowaé
konkurencje i oszukaé rywali. Mroczny bég czeka na
takich ludzi, a oni bezwiednie oddaja sie w jego wlada-
nie. Nocami, w bogatych salonach kupieckich magna-
téw i w piwnicach bogatych rzemieslnikéw odbywaja
sie spotkania, gdzie przyjemnos$é miesza sie¢ z bdlem,
gdzie plugate klamstwa nauczane przez podszywaja-
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cych sie pod medrcéw kaplanéw Kruentisa zapewniaja
przykutemu béstwu wladze nad tymi kultystami szuka-
jacymi zakazanych rozkoszy i dreszczu emogji.

Cowarto w Jtlis zobaczyc

Poniza tabele mozna wykorzystaé, aby wylosowaé miej-
sca, ktére Wedrowcy moga napotkaé, przemierzajac
Itlis i zwiedzajac wielkie miasto, lub szukajac pracy.

Wynik rzutu Miejsce

n Miejski amfiteatr
12 Ambasada Tildris
13 Wielki Targ
14 Swiatynia Prawdomdwcy
21 Port i stocznie
22 Ratusz miejski (siedziba Patrycjatu i Rady)
23 Laznie miejskie
24 Bank Jelizéw
3l Siedziba gildii kupieckiej
32 Siedziba cechu rzemiesélnikéw
33 Posiadloéé¢ wielkiego rodu
34 Posiadloéé¢ patrycjusza
1 Posiadloéé¢ kupca lub rzemieslnika
42 Garnizon strazy miejskiej
43-44 Karczma
i
i
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Znaczace osoby

Eren Anthel

Wiek: 32

nos, krétka czarna broda, pétdiugie czarne wlosy
Znaki szczegélne: krzywy nos, gruby, sprytny
Talenty: Nie do odrzucenia, Sila to pienigdz, Podjadek

sygnet (wart 1 aureolg)
Bijatyka (BI): 2
Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 5
Precyzja (PR): 2
Rzemiosto (RZ): 4
Skupienie (SK): 4
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 1
Wiedza (WD): 4
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY):1

Przywédca rodu Anthel, starszy z braci, mistrz skarbu ltlis

Wyglad: przecietny wzrost, nadwaga, chciwy blysk w oku, dhugi

Ekwipunek: bogaty stréj, 10 aureoli, dokumenty handlowe, zloty

Sitrus Anthel
Mistrz gildii stolarzy, mlodszy z braci

Wiek: 29

zarostu, brak palca wskazujacego u lewej reki
Znaki szczegélne: brak palca, duzy, pracowity
Talenty: Specjalista, Fachowiec, Zlota raczka
Ekwipunek: bogaty stréj, 3 aureole, dokumenty gildii
Bijatyka (BI): 2

Fechtunek (FE): 1

Krzepa (KR): 3

Mowa (MO): 3

Precyzja (PR): 2

Rzemioslo (RZ): 5

Skupienie (SK): 2

Strzelectwo (ST): 1

Szybkosé¢ (SZ): 2

Wiedza (WD): 4

Wigor (WG): 3

Wyglad (WY): 2

Luka Serno

Byly/zolmierz il dowtdca, marsea Bkl

Wiek: 38

Wiglod wysoliimacnal R N ot

jak zolnierz, czerwony nos, blizna nad prawym okiem, napiersnik
zbroi i zolnierskie buty

Znaki szczegdlne: alkoholik, blizna, duzy, wojowniczy
Talenty: Drasniecie, Mocna glowa, Uliczny wojownik

Ekwipunek: napiersnik, Zohierskie buty, bogaty stréj, 2 aureole,
dokumenty wojskowe, butelka mocnego alkoholu, mistrzowski
dhugi miecz

Bijatyka (BI): 3
Fechtunek (FE): 5
Krzepa (KR): 4
Mowa (MO): 3
Precyzja (PR): 3
Rzemiosto (RZ): 1
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 2
Szybkos¢ (SZ): 2
Wiedza (WD): 1
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY):1

Wyglad: wysoki, mocno zbudowany, krétkie czarne wlosy, brak

Durran Estri
Urokliwy kupiec, doéwiadczony dyplomata i kanclerz
Wiek: 43

Wyglad: przystojny, pétdlugie brazowe wlosy, brak zarostu, przy-
stojny, zawsze us$miechniety

Znaki szczegélne: gadatliwy, przystojny, tchérzliwy
Talenty: Sila to pienigdz, Wysoka kultura, Elokwencja

Ekwipunek: bogaty stréj (w stylu z Tildris), 12 aureoli, zloty sy-
gnet (wart 1 aureole)

Bijatyka (BI): 1
Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 5
Precyzja (PR): 2
Rzemioslo (RZ): 3
Skupienie (SK): 3
Strzelectwo (ST): 1
Szybkos¢ (SZ): 2
Wiedza (WD): 3
Wigor (WG): 2
Wyglad (WY): 5
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Elania Orront

Sprytna i bezwzgledna kobieta z umyslem jak brzytwa, szeptacz
Itlis

Wiek: 61

Wyglad: chuda, wysoka, zawsze ubrana elegancko i na czarno,
oczy barwy stali, spojrzenie przeszywajace na wylot, drobne dio-
nie z dlugimi paznokciami, $ciagnieta twarz

Znaki szczegélne: chuda, niezwykle ostrozna, spokojna
Talenty: Postrach, Osad, Szpieg

Ekwipunek: bogaty czarny stréj (dziala jak bogaty stréj i czarna
skéra), 2 aureole, tajne dokumenty, bizuteria (warta 2 aureole)

Bijatyka (BI): 1
Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 5
Precyzja (PR): 4
Rzemiosto (RZ): 1
Skupienie (SK): 4
Strzelectwo (ST): 2
Szybkosé (SZ): 3
Wiedza (WD): 5
Wigor (WG): 1
Wyglad (WY):1

Abhaz Jeliz

el SentnyifcRo porywoz B e e Rl

Wiek: 51

Woglod: ‘oluliny ot paai i R o g ana  vese

zaczytany w jakim$ dokumencie lub ksiedze, siwiejace wlosy, dtu-
ga siwiejaca broda

Znaki szczegblne: niecierpliwy, chrapliwy glos, wyksztalcony,
krétkowidz

Talenty: Sila to pieniagdz, Nie do odrzucenia, Postrach

Ekwipunek: okulary (warte 1 aureole), bogaty stréj, ksigzka, do-
kumenty bankowe, 11 aureoli

Bijatyka (BI): 1

Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 4
Precyzja (PR): 3
Rzemioslo (RZ): 3
Skupienie (SK): 4
Strzelectwo (ST): 1

Szybkosé (SZ): 1

Wiedza (WD): 5
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY): 2

Hektos

Hedonista wykorzystujacy swoja pozycje, hierarcha ltlis
Wiek: 55 AN
Wyglad: bardzo opasly brzuch, zaokraglona twarz ze zwisajacymi )

policzkami, rozbiegane niebieskie oczy, lysy i bez zarostu, wiecz-
nie spocony

Znaki szczegélne: gruby, leniwy, lysy

Talenty: Kazanie, Zakapturzony mnich, Podjadek

Ekwipunek: bogaty stréj (szata kaptana Prawdoméwcy), bizuteria
zdobiona symbolami Prawdoméwcy (lanicuch i pierscienie zdo-
bione symbolem Prawdoméwcy, warte 3 aureole), $wieta ksiega
Prawdoméwecy, notatnik (tresci spowiedzi i informacje od kapla-
néw

)

Bijatyka (BI): 3
Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 3
Mowa (MO): 4
Precyzja (PR): 1
Rzemiosto (RZ): 1
Skupienie (SK): 3
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 1
Wiedza (WD): 4
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY):1
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Ostatnia Zatoka - Nobhen Geografia
Polozenie:

Autor rozdziatu: Mariusz Brzozowski
,Zatoka anioféw? Brednie....”

Ojciec Rupert z Pustej Wiezy

,Ostatnia zatoka zachodniego wybrzeza przed Kiami
Vakona? Nie dostaniesz si¢ tam fodzig, prad jest zbyt
silny. To przeklete miejsce, wybrzeze jest pefne wra-
kéw na wpdt zanurzonych w paskudnym mule. Niewie-
le 0oséb tam mieszka, a kazdy z nich na pewno jest
kompletnie szalony.”

Karl, kapitan ,Esmeraldy”

,Podczas jednej z moich ekspedycji udalismy
sie do nieistniejacego juz ksiestwa Ellandu. Badajac ru-
iny jednej z wielu bezimiennych warowni, natrafilismy
na pewien $lad, ktdry zaprowadzil nas az do samego
serca wiekowej puszczy ellandzkiej, niegdys porastaja-
cej calg te kraing. Wsréd majestatycznych drzew, pa-
migtajacych jeszcze czasy ludzkiej niewoli, odnalezlismy
skromna, wzniesiong z kamienia swigtynie. Czas brutal-
nie odbil na niej swe pigtno. Swigtynia kryla w sobie
rozbudowany kompleks katakumb. ZnaleZlismy tam
wiele zmumifikowanych cial, ktére rozpoznalismy jako
czcigodnych templariuszy Prawdomdwcy. Najbardziej
jednak zafascynowalo nas to, co odnaleZlismy w jed-
nym z najglebiej polozonych grobowcdw. Piekny, rzez-
biony sarkofag przedstawial sylwetke czcigodnego
meza. To, co ujrzelismy po otwarciu wieka, niezmiernie
nas zaskoczylo — szkielet zakonnika sciskal w swych
dfoniach swietnie zachowang ksiege, oprawiona w
przedziwng, czerwong skdre. Ostroznie wyjelismy ja z
obje¢ zapomnianego swietego i zabralismy na po-
wierzchnie. Ojciec Ruryk, ktdry nam towarzyszyl, nie-
zwlocznie zabral sie do studiowania znaleziska. Przez
wiele dni badalismy zapomniane korytarze katakumb,
podczas gdy zakonnik wczytywal sie w starozytny tom.
W koricu przywolal mnie do siebie i opowiedzial mi, co
odkryl. Ksigga okazala si¢ pewnym rodzajem koscielnej
kroniki. Opisywata czasy, gdy ludzkosé¢ cierpiala w nie-
woli Barondw, a kosciét Prawdomdwcy zmuszony byl
dziala¢ w ukryciu.- Spdjrz Tybaucie - rzekl do mnie
Ojciec Ruryk pokazujac mi przepiekna rycine. Przedsta-
wiala ona skrzydlatego mezczyzne, dzierzacego plonacy
miecz. Natychmiast rozpoznalem w nim jednego ze
stug naszego Pana, Prawdomdwcy. Po chwili kaplan ob-
rocil strone, a ja ujrzalem kolejny drzeworyt, tym ra-
zem przedstawiajagcy potezny zamek, z kazdej strony
otoczony wzburzonymi falami.- To nasz kolejny cel —
powiedzial - Zatoka Anioféw.”

,W poszukiwaniu Prawdoméwcy ”

Piéra sir Tybauta z Verus

Kraina Nohen znajduje si¢ w Ostatniej Zatoce potozo-
nej w pélnocno-zachodnim rogu Niepamietnych Ziem,
tuz przed Klami Vakona. Od poludnia otoczona jest
przez bezimienne bagna, a od péinocnego wschodu
przez Blekitne Wzgérza

Opis:

Charakterystycznym dla Ostatniej Zatoki zjawiskiem s3
niezwykle silne prady morskie. Powoduje to, ze podczas
przyplywu woda podnosi sie nawet o 15 metréw. Pod-
czas odplywu wybrzeze zmienia si¢ w ogromne blotni-
sko. Prad jest tu tak silny, ze w wigkszosci przypad-
kéw plywanie badz zeglowanie w zatoce jest bardzo
trudne, a nawet niemozliwe. Fale podczas przyplywu
osiggaja tu predkosé galopujacego konia.

Na srodku zatoki, na niewielkiej skalistej wyspie znaj-
duje si¢ zamek Nohen, do ktérej mozna dostaé sie tylko
podczas odplywu, waskim, pokrytym glonami chodni-
kiem. Wyspa znajduje sie¢ dwa kilometry od brzegu.

Wybrzeze Ostatniej Zatoki ma niestalg lini¢ brzegowa.
Powszechne jest tu zjawisko ruchomych piaskéw. To,
oraz szalejace fale, sprawilo, ze wioski Nohen wzniesio-
ne s3 w pewnej odlegloéci od brzegu. Mozna dostrzec
tu wiele czesciowo zagrzebanych w blocie wrakéw stat-
kéw, gléwnie przy wejsciu do zatoki. Jak w calym Exi-
dium morze jest skazone krwig Kruentisa i ma kolor
karmazynowy.

Historia

Fakty:

Podobnie jak w przypadku wiekszosci krain Niepamiet-
nych Ziem, historia Ostatniej Zatoki i zamku Nohen
owiana jest tajemnicy. Nieliczne wzmianki o tych zie-
miach mozna odnalez¢é w dawnych kronikach kosciel-
nych, ktére przedstawiaja je jako niegdy$ niezdobyty
klasztor Prawdoméwey.

Najstarsi mieszkancy zatoki twierdza, ze ich lud za-
mieszkuje ja juz od wielu pokolen, a ich przodkowie
przybyli z poludniowego wschodu, zza Blekitnych
Wzgérz. Nazywaja sami siebie Avranczykami. Wedlug
przekazywanych sobie ustnie z pokolenia na pokolenie
opowiedci, wycienczeni podréza przodkowie dotarli
noca do ogromnego blotniska, ktére zdawalo sie nie
mieé konca. Jednakze rankiem zbudzil ich szum fal, a
blotnisko zmienilo sie w piekna zatoke. Ponadto silne
fale wyrzucily na brzeg ryby i niesamowite, ogromne
kraby. W miejscu tym, na niewielkim wzgérzu, miala
zostaé wzniesiona pierwsza osada Nohen — Avran. Z
czasem lud Nohen rozrastat si¢. Powstaly kolejne wioski
— Norran na pétnocy i Syrtha na potudniu zatoki. 1zola-
cja krainy sprawila, ze Avranczycy zyli w pokoju.
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Sytuacja ta miala si¢ zmienié¢ okoto 200 lat temu. W ja-
ki$ sposéb do zatoki dostaly sie przedziwne smukle
okrety, zdobione rzezbionymi glowami zmijéw. Przyby-
sze zagrzebali si¢ w blotach przy wiosce Norran. Wy-
mordowali wigkszo$¢ mezczyzn w wiosce, a reszte
mieszkancéw wzigli w niewole. Nie posiadajacy bitew-
nego doswiadczenia Avranczycy byli fatwym celem dla
najezdzcéw. W ciggu kilku dni piraci zajeli cala Ostat-
nig Zatoke. Pochodzacy z dalekiej pdétnocy najezdzcy
poczatkowo planowali opuscié¢ kraine, jednakze okazato
sie to niemozliwe — wielu zeglarzy zginelo walczac z
morskimi falami. Przywédca Farlandczykéw - Tankred
Znikad obwolat sie¢ wiec wladca zatoki.

Tankred od razu zainteresowal si¢ zamkiem Nohen.
Zaden z Avranczykéw nigdy nie postawil stopy na ska-
listej wyspie, a ci ktérzy probowali zgineli wsréd fal
badz utoneli w ruchomych piaskach. Zamek uznano za
przekleta pozostalo$é po czarcim panowaniu Vakona i
zakazano zblizania si¢ don, by nie niepokoié¢ u$pionego
zla. Tankred jednakze byl innego zdania i upatrzyt so-
bie zamek jako swoja przyszla siedzibe. Po kilku miesiag-
cach panowania zebral druzyne najwierniejszych mu
wojownikéw. Przed wyplynieciem nakazal odprawié¢ ce-
remonig, podczas ktérej roztupano czaszki trzem kobie-
tom — mlodej dziewczynie, matce i staruszce. Ich krwig
nakazal spryskaé¢ okret i jego zagle. Tankred wyplynat
tego samego dnia, w $rodku nocy. Przez wiele dni nie
bylo wiadomo czy mu sie powiodto.

Statek nigdy nie powrécil. Wedlug legendy na brzegu
w nieznanych nikomu okolicznoéciach pojawil sie syn
Tankreda. Obwiescit wszystkim, ze Tankred Znikad
wlada teraz calg zatoka z zamku Nohen. Syn Tankreda
zwolal narade kapitanéw, podczas ktérej przekazal im
rozkazy ojca. Wybral réwniez wéréd nich zarzadce, ktd-
ry mial objgé panowanie w krainie w imieniu nobila i
zasigéé¢ w dlugim domu w Avran. Wkrétce potem znik-
natl.

Stan ten utrzymuje si¢ prawie od dwustu lat. Nohen-
czycy wierzg, ze Tankred Znikad odkryt w zamku se-
kret niesmiertelnosci. Nohen podjelo sie w tym czasie
kilku wypraw tupiezczych skierowanych przeciwko gér-
nikom z Kléw Vakona oraz kilku osadom na granicach
sasiednich krain.

Réznice miedzy Avranczykami, a Farlandczykami nigdy
sie nie zatarly. Dawni wojownicy Tankreda stanowia
kaste uprzywilejowang w Nohen. Pokojowa kraina Avra-
nu zmienila sie w bandyckie panstewko.

Plotki:

Istnieje pewna legenda, znana jedynie niewielkiej grupie
kaptanéw i uczonych z Niepamigtnych Ziem. Jej poczat-
ku upatruje sie¢ w niedokonczonym dziele ,W Poszuki-
waniu Prawdoméwcy” napisanego przez rycerza Tybau-
ta z Verus. Ksiege te odnaleziono stosunkowo niedaw-
no w jednej z licznych jaskin Exidium. Podobno znala-
zla j3 grupa wedrowcéw prowadzonych przez rycerza
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Malfantego, poszukujacego ciala swego patrona. Sir Ty-
baut prowadzil dziennik ze swojej misji - odnalezienia
zapomnianych przybytkéw poswieconych Prawdoméw-
cy i przywrdceniu im dawnej chwaly. Podczas swych
podrézy natrafit na wzmianke o ,Zatoce Aniotéw” znaj-
dujacej sie gdzies na dalekiej pétnocy. Rycerz nigdy tam
nie dotarl, poleglszy podczas potyczki z plemieniem
troglodytéw. Jednakze mimo, ze dokladna tresé ksiegi
oraz jej lokalizacja nie jest znana nikomu (précz by¢
moze najwyzszych hierarchéw koscielnych) jakims spo-
sobem plotka o niebianskim zamku przetrwata. Co cie-
kawe, wedtug pewnej wersji legendy, zamek wéréd fal
byt niegdys siedziba jednego z najpotezniejszych anio-
léw — swoistego ,straznika pétnocy”.

Demografia:
Miasta i osady (ilo$¢ mieszkaticéw):

Zamek Nohen — stara, nieco nadgryziona zebem czasu
forteca wybudowana na skalistej wyspie na s$rodku
Ostatniej Zatoki. Od dwustu lat stuzy jako siedziba no-
bila Tankreda Znikad. Jedynym sposobem dostania sie
do zamku jest dtugi i waski chodnik, ktéry wynurza sie
na krétko z wody podczas odplywu. Specjalnie wyselek-
cjonowani biegacze dwa razy w tygodniu dostarczaja
niezbedne wladcy towary i pozywienie. Zdarzalo sie, ze
réwniez niewolnikéw. Chodnik znajduje sie¢ w potowie
drogi miedzy Norran, a Avranem. Poza synem Tankre-
da nikt nigdy nie opuscit zamku. Dostarczajacych zyw-
nosé biegaczy zawsze wita w bramie sedziwy, niewido-
my Herold, kt(')ry wrecza im réwniez rozkazy od Nobila
dla zarzadcy.

Avran — Najstarsza osada Nohen, ktéra z czasem rozro-
sla sie do rozmiaréw niewielkiego miasta. Posiada dwa
pierscienie palisad obronnych. W wewnetrznym pier-
$cieniu zamieszkuje elita Nohen — rodziny bylych kapi-
tanéw Tankreda. Od kilku lat trwa tu budowa niewiel-
kiego zamku dla zarzadcy — Berengera Czujnego.
Wezesniej znajdowal sie tu Dlugi Dom, w ktérym kapi-
tanowie wspdlnie podejmowali najistotniejsze decyzje.
Zmienilo si¢ to wraz z powstaniem swoistego kultu
Tankreda. Obecnie zarzadca posiada praktycznie wila-
dze absolutng, ograniczang jedynie przez tajemnicze li-
sty z poleceniami niesmiertelnego nobila. Najwazniej-
szym miejscem w zewnetrznym pierécieniu jest Swiaty-
nia Wszystkich Bogéw. Précz bogéw Farlandczykéw ta-
kich jak Havar, czci si¢ tu réwniez Prawdoméwce. Pél-
nocna cze$¢ Avranu jest zamieszkana gléwnie przez
potomkéw Farlandczykéw. Cale miasto zbudowane zo-
stalo w bardzo chaotyczny sposéb i prézno szukaé w
nim jakiegokolwiek planu. Uliczki s3 waskie i blotniste,
a budynki czesto licza kilka pieter. Tylko niektére domy
s3 zbudowane z kamienia. Avran to miejsce ponure i
klaustrofobiczne.

Syrthia — osada na potudniu zatoki, potozona na skraju
nienazwanego bagna. 200 lat podczas inwazji Farlan-
czykéw czesé mieszkancéw skryla sie na bagnach. Przez




jaki$ czas Avranczycy prowadzili wojne partyzancka z
najezdzcy, ktéra zakonczyla sie gdy Tankred nakazal
zabijaé codziennie jednego Avranczyka, az ataki nie
ustang. Partyzanci zaniechali walki, ale nigdy nie opu-
Scili bagien. Do dzi$ nie wiadomo co sie z nimi stalo.

Syrthia jak kazda osada Niepamietnych Ziem jest oto-
czona palisada. Zdecydowana wigkszo$é mieszkancéw
Syrthii to Avranczycy, jedynie kilka rodzin wywodzi sie
od Farlandczykéw. Wéjt Reinar, zarzadzajacy wioska w
imieniu Berengara, znany jest ze swojej sprawiedliwosci
i tagodnego usposobienia. Blisko$¢ nasgczonego krwig
Kruentisa bagna sprawia, ze Syrthia jest uznawana za
najniebezpieczniejsze miejsce w krainie. Jednakze
mieszkancy uwazaja moczary za dobrodziejstwo. Na ba-
gnie co dzien pracujg tzw bagnicy. Przeszukujg oni ba-
gna pod wzgledem rzadkich ziél, poluja, a nawet stuza
jako swoista straz Syrthii. Zostanie bagnikiem jest ma-
rzeniem wielu dzieci z wioski.

Norran — niewielka wioska na pétnocy zatoki. 200 lat
temu praktycznie zréwnania z ziemig przez Farlandczy-
kéw, przez wiele lat pozostawala opustoszala. Jednakze
ludno$é Nohen na tyle sie rozrosla, ze dwczesny za-
rzadca postanowil odbudowaé osade. Skorzystali na
tym gléwnie Farlandczycy, ktérzy chetnie przeniesli sie
z zatloczonego Avranu. Do niedawna wladze w miescie
sprawowal wdjt Gunter, jednakze kilka tygodni temu
zostal zabity przez Berengara na organizowanej przez
niego uczcie. Podobno pijany Gunter mial oglosié, ze
Tankred od dawna nie zyje, a Berengar pielegnuje ten
mit, by utrzymaé pelnie wladzy. Miejsce Guntera zajal
Aylard, postrzegany jako prawa reka zarzadcy. Archi-
tektura Norran bardzo przypomina farlandzka. Znajdu-
je sie tu réwniez mala $wiatynia. W calej wiosce panuje
melancholijny klimat tesknoty za dawno utraconym do-
mem.

Na zachdéd od Norran, na klifie przy wejsciu do zatoki,
znajduje si¢ wysoka kamienna wieza. Pono¢ jej budowa
zostala zlecona przez samego Tankreda. Jej przeznacze-
nie nie jest do konica znane Nohenczykom, choé¢ czasem
na jej szczycie plonie ogien. Czesé mieszkancéw zatoki
uwaza, ze pos$wiecona jest bogu Ukko. Tajemnicza la-
tarnia opiekuje sie kaptan Jarik.

Wschodnia brama — kilkuletni kamienny fort na grani-
cy Blekitnych Wzgérz. Stuzy jako straznica oraz baza
wypadowa dla bandyckich wypraw. Niedaleko znajduje
siec kamieniolom w ktérym pracuja niewolnicy oraz
garstka Nohenczykéw. Dowddca fortu jest Holger, czlo-
wiek niezwykle silny i réwnie brutalny.

Zycie w Nohen:

Mimo dwustu lat przymusowej integracji wciaz widocz-
ne s3 réznice miedzy dwiema kulturami zatoki. Far-
landczycy sa wlascicielami stad i farm, a Avranczycy ich
pracownikami. Avraﬁczyk nie moze pos’]ubic’ farlandki,
nie moze réwniez pehnié funkeji wéjta. Najnizej w spo-
leczenstwie Nohen znajduja sie niewolnicy. Jest ich w
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krainie niewielu, wiekszo$é pracuje w kamieniolomach
Wschodniej Bramy. S3 to gléwnie gorale spod Kiéw Va-
kona.

Prady morskie w zatoce nieustannie mieszajg niesiony
przez wode material ze skruszonymi morskimi muszla-
mi tworzac bardzo bogaty nawdz. Nohenscy rolnicy
uzywaja go od lat, co sprawia, ze ziemia w krainie jest
zyzna. Hoduje sie tu réwniez barany, ktérych mieso ze
wzgledu na slonawe pastwiska ma wyjatkowy smak.
Hodowla i rolnictwo uprawiane jest przede wszystkim
w centralnej czesci zatoki. Noca stada sg zabezpieczane,
a wiekszoé¢ pracownikéw udaje sie na nocleg do Avra-
nu. Ostatnia Zatoka nie jest juz tak bezpieczna jak w
legendach Avranczykéw. Wybrzeze nieustannie jest pa-
trolowane przez ,dobijaczy”, wyposazonych w bardzo
dtugie wldcznie i oszczepy. Ich zadaniem jest dobijanie
potwornych bestii, ktére fale wyrzucaja na blotniste
plaze. Czasami zdarza sie, ze potwory okazuja sie zdat-
ne do zycia na ladzie i s3 realnym zagrozeniem dla
mieszkancéw krainy.

Nohenczycy wyznaja wszystkich bogéw Farlandczykéw,
Kruentisa (Ukko) i Prawdoméwce. Farlandczycy po la-
tach uznali Prawdoméwce za jednego ze swoich po-
mniejszych bogéw nadajagc mu imi¢ Sennhet. Podobnie
z czasem cze$é Avranczykéw zaczela postrzegaé Kruen-
tisa jako patrona meczennikéw Ukko. W Syrthii niekts-
rzy mieszkancy zbierajg si¢ nocami na bagnie. Skladaja
tam hold poleglym partyzantom kierujagc modly do
,przykutego” boga. Wielu Avranczykéw, gléwnie star-
szych, uznaje to jednak za przerazajaca herezje.

Osobng kwestia pozostaje postrzeganie Tankreda Zni-
kad przez lud Nohen. Zdania na temat wladcy s3 po-
dzielone. Wiekszoéé¢ rzeczywiscie wierzy, ze Tankred
zyje. Réwniez Berengar surowo kaze kazdego, kto
o$mieli si¢ podwazyé¢ niesmiertelnos¢ wladcy. Nohen-
czycy wiec swoje watpliwosci wyrazaja jedynie w gronie
najbardziej zaufanych oséb. Niektérzy uwazaja go za
przerazajacego maga, ktéry opanowal skryte w zamku
Nohen tajemnice, inni ze jego nie$miertelno$é to jedna
wielka mistyfikacja. Interpretacji jest wiele. W Avran-
skiej $wiagtyni kaplani glosza, ze dlugie zycie Tankreda
jest blogostawienstwem bogéw.

e

I

|




NOWE ZAWODY

Bagnik (+2 Krzepa, +1 Skupienie, Szybko$¢, Wigor)
Bagnicy przeszukuja bagna poszukujac cennych ziét
oraz polujgc. Praca bagnika jest bardzo niebezpieczna,
niejednokrotnie musza mierzyé sie oni ze skazonymi
krwig Kruentisa zwierzetami i potwornymi kreatura-
mi.

Wyposazenie: Ix ziola lecznicze, torba, sztylet, pro-
wiant, stréj bagnika®, tuk i 10 strzal.

Talent: Kompas w glowie

eéli twoja Krzepa jest wyzsza niz 4 i znalazle$ 10 bar-
) Pa) wy
dzo rzadkich zidél, mozesz zmienié¢ swéj zawdd na Ba-
)
giennego Zielarza. Raz na sesj¢ mozesz dorzucié¢ 1k4
do préby pokonania naturalnej pulapki.
proby p j putap

Dobijacz (+1 Fechtunek, Precyzja, Strzelectwo, Krzepa,
Wigor)

Dobijacze patroluja brzeg zatoki dobijajac zagrzebane
w mule bestie, ktére wyrzucito morze. Czasami podej-
muja sie réwniez przeszukiwania wrakéw przy wej-
$ciu do zatoki.

Wyposazenie: Wldcznia, 3x oszczep®, cieple futro
Talent: Miotacz

Jesli twoja Precyzja jest wyzsza niz 4 i pokonales wy-
jatkowo niebezpieczng bestie taka jak np. Tursa czy
Lewiatan, mozesz zmieni¢ swéj zawdd na Straznika
Wybrzeza. Raz na sesje, jesli prébujesz zabié¢ bestie
pochodzaca z morza, mozesz dorzuci¢ 1k4 do préby.

Nowy ekwipunek:

Str6j bagnika — Kamuflujacy, czeéciowo wodoodporny
stréj wykonany z garbowanej skéry. Podnie$ korncowe
préby Precyzji o 1, jesli probujesz ukry¢ sie na bagnie.

Oszczep - (dystansowa, prymitywna) bron rzucana
Przygody/ zahaczki fabularne / plotki (2k4)

2. Pewien hierarcha kosciola wysyla Wedrowcéw na
niebezpieczng misje — maja oni odnalez¢é miejsce zwane
jako ,Zatoka Aniotéw”, w ktérej podobno znajduje sie
klasztor pamietajacy czasy Prawdoméwcy.

3. Podczas swoich przygéd Wedrowcy natrafiaja na
bardzo starg kronike. Opisuje ona niezwykly zamek
otoczony przez wiecznie wzburzone fale.

4. Wedrowcy szukajacy szczedcia pod Klami Vakona
uslyszeli od okolicznych gérnikéw o znajdujacej sie na
zachodzie bandyckiej krainie, ktérej wladca podobno
jest niesmiertelny.

5. Po ostatnim najezdzie Holger przywiézt do Wschod-
niej Bramy nowych niewolnikéw. Jednym z nich jest
pochodzacy z dalekiego potudnia starzec, ktéry zarzeka
sie, ze jest wysoko postawionym kaplanem Sennheta. W
tym przypadku gracze moga wcieli¢ sie np. w Nohen-
czykéw lub w poszukiwaczy zaginionego kaplana.

6. Statek, ktéorym plyneli wedrowcy zostal porwany
przez szalone fale. Ich okret zostal zagrzebany do poto-
wy w blocie, a bohaterowie nie wiedza gdzie sie znaj-
duja. Na szczesécie na horyzoncie widnieje potezny, po-
lozony na wyspie zamek.

7. Gracze wcielajg sie w Avranczykéw, ktérzy maja
dosé lat niewoli. Jeden z graczy dowiedzial si¢, ze byé
moze na nienazwanych bagnach nadal zyja dawni par-
tyzanci...

8. Jeden z nobiléw dowiedzial sie o istnieniu na péino-
cy bandyckiego panstewka, ktére najezdza okoliczne
osady. Wynajmuje Wedrowcéw by udali sie¢ zbadaé te
kraine, nawigzaé kontakty dyplomatyczne badz usmier-
ci¢ jej wladce.




Haluenya

Miasto Lwéw i Krukéw
Autor rozdziatu: Jakub Moszynski

Halvenya to rozlegla, bogata w bagna, rzeki i $mieré¢
kraina, polozona na poludniowym zachodzie Niepa-
migtnych Ziem. Niemalze caly jej teren to réwniny po-
przecinane wigkszymi i mniejszymi rzekami, z ktérych
duza czes$é rozlewa sie, jeszcze zanim ujdzie do Karma-
zynowych Wéd, tworzac tym samym niebezpieczne ba-
gna.

Pélnocng granice krainy wyznacza Cierpigca - rzeka
szeroka na dwa zasiegi wystrzelonej strzaly (400m).
Cierpigca swoja nazwe zawdzigcza pewnej legendzie.
Jest to historia o Hellenie, zonie slawetnego rycerza,
ktéra dowiedziawszy si¢ o jego $mierci w trakcie bitwy
z czartami, popelnila samobéjstwo podcinajac sobie
zyly i wieszajac sie¢ na moscie jednej z nadrzecznych
baszt. Wedlug legendy, to wlasnie przez krew ktéra
wlala sie do rzeki z jej pocietych rak, nadajac jej najin-
tensywniej czerwong barwe posréd wszystkich rzek
krainy.

Wschodnig granica Halvenyi s3 Karmazynowe Wody -
rozlegly, zdaje sig, ze bezkresny, ocean o purpurowym
zabarwieniu. To przez niego przeplywaja do krainy ku-
pieckie statki z Yushan i Tildris, ktére dokuja w jednym
z dwéch Halvenyiskich portéw (opis portéw przy opisie
miast).

Zachodnia granica krainy ma charakter umowny. Nie
stanowi jednej okreslonej linii, bo nie ma swojego odbi-
cia w przyrodzie, przynajmniej calej jej dlugosci. Ale
tez po co ma istnie¢ wyrazna granica, skoro znajduja
sie za nig jedynie bagniste ziemie, nie nalezace do niko-
go précz bestii i oczywiscie Prawdoméwey.

Na poludnie od Halvenyi znajduje sie pelna laséw i pdl
uprawnych kraina zwana Le$ng Ostoja. Ze wzgledu na
swoje naturalne granice w postaci gestych laséw, ktére
przez grasujace tam bestie i bandytéw utrudniaja prze-
jazd do polozonej w sercu krainy stolicy. Granica mie-
dzy Le$na Ostoja, a Halvenyia jest pasmo wzgérz na-
zwane przez wie$niakéw Powiekami. Nazwa ta przyjela
sie nawet wsréd przedstawicieli wyzszych sfer i pojawia
sie na najnowszym mapach.

Krajobraz krainy jest przygnebiajacy i ciemny. Kraine
przecinajg liczne rzeki, przez co wiekszosé Halveny-
iskich bezdrozy to bagna i moczary. Kilka duzych miast
stoi dumnie nad owymi terenami i styka sie ze sobg
dtugimi, omszalymi traktami z szarych kamieni. Drogi
prowadza réwniez na potudnie, do Lesnej Ostoji i na
pdtnoc do nadrzecznych baszt.

Halvenya jest poprzecinana licznymi rzekami, nie
wszystkie s3 na mapach, poniewaz te pomniejsze zmie-
niaja swoje koryta co kilka lat, wiec zwyczajnie nie ma
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sensu ich malowaé. Poza tym znajduja si¢ one na bez-
drozach, wiec nikomu nie sa do niczego potrzebne, ni-
komu précz Kruentisa, ktory gdzies musi upuszczad
swa krew.

Cierpigca to rzeka o najbardziej jaskrawym kolorze
w tej czesci Niepamietnych Ziem. Ma szeroko$é dwéch
zasiegébw wystrzelonej strzaly (400m) i wyjatkowo po-
wolny nurt. Swoje zrédta ma w Zelaznych Jarach, ale
dopiero tutaj, w Halvenyii przybiera swéj jasnoczerwo-
ny kolor. Uczeni twierdza, ze to przez jej polozenie,
ktéro sprawia ze wiekszo$¢é Lamentéw wpada wlasnie
do niej, oraz jej powolnemu biegowi, ktéry nie pozwala
na szybka wymiane wody na czystsza (bo jak wiemy
woda ma mniej krwisty kolor w Zelaznych Jarach, wigc
jesli bieg bylby szybszy, mocno czerwona woda by
wpadala do oceanu i byla zastepowana mniej czerwona
woda z Zelaznych Jaréw, ktéra zanim nasigkta by odpo-
wiednig ilosciag krwi Kruentisa juz bylaby przy swoim
ujsciu). Mala ilos¢ dopltywéw dodatkowo wspomaga za-
geszczanie wody przez krew z nieba.

Ale oczywiscie wiesniacy wiedzg swoje, wiec powstala
legenda opisujaca dlaczego wlasnie tak jest z kolorem
tej rzeki. Dokladny opis legendy znajduje sie w podroz-
dziale ,Lokalne legendy’.

Widly to druga co do wielkosci rzeka, o wiele szybsza
od swej matki — Cierpigcej. Wspomniana rzeka jest jej
matka, poniewaz Widly wyplywaja wlasnie z niej, two-
rzac fragment zachodniej granicy Krainy. Jest szeroka
na pot zasiegu wystrzelonej strzaly.

Swa nazwe zawdzieczaja temu, ze na mapie jej rozgale-
zienia wygladaja jak Widly. Wiesniacy nazywali ja tak
duzo wczeéniej, niz pojawily sie dokladne mapy za-
chodniej czesci,ale o tym wiecej w podrozdziale Lokalne
legendy.

Rzeka Medrcéw, to szeroka na zasieg wystrzelonej
strzaly (200m), i do$¢ wartka rzeka, jednak spokojniej-
sza od Widel. Mniej wiecej w polowie jej dlugosci na
terenie krainy osadzone jest miasto, ktére slynie z wie-
lu znakomitych uczelni. Zakowie przybywaja do miasta
z zachodu, plynac statkami rzecznymi, stad tez pocho-
dzi nazwa rzeki.

kza Ksigcia Aewgara, potocznie zwana tz3, to najmniej-
sza spo$réd najwiekszych rzek Halvenyii. Przeplywa
przez najwicksze miasto krainy, jej stolice — Aewfort.
Jest najczystsza rzeka tej czeéci Niepamietnych Ziem,
cho¢ niektérzy ludzie uwazaja ja za najczystsza rzeka
kraju lub nawet calego $wiata, co najprawdopodobniej
jest bzdura. Krétka rzeka jest podzielona na trzy czesci,
a na kazda cze$é przypada kilku puryfikatoréw, ktérzy
regularnie dbaja o to, aby nie zostala zanieczyszczona
w trakcie Lamentdw.
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Lasy Halvenyii

Najwiekszym lasem krainy jest Szepczaca Puszcza, leza-
ca na potudnie od Baekley. Jest to rozlegly las mieszany
o bogatej faunie i florze. Grasuja tam bardzo niebez-
pieczne zmutowane zwierzeta. Raczej nikt nie udaje sie
do niego na polowania, stanowi jednak wazne zrédlo
drewna dla krainy. Ponoé czasem mozna tam uslyszeé
szepty dusz wedrowcéw, ktérzy wyruszyli w glab lasu i
nigdy nie powrdcili.

Drugim lasem Halvenyii jest NiedZwiedziowy Las, nie-
duzy teren polozony w pdlnocno-zachodniej czesci kra-
iny. Swoja nazwe zawdziecza malej wiosce Mertonn, le-
zacej na jego skraju, ktérej mieszkancy dbajg o to by
niedZzwiedzie tam mieszkajace nie pily krwi Kruentisa,
dzieki czemu s3 zdrowe, mozna je$é ich migso i sprze-

dawaé skéry.

Bagna Halvenyii

Najrozleglejszym bagnem krainy s3 pelne niebezpie-
czenstw Moczary Rivvgrad, na poludnie od miasta.
Mozna tam spotkaé wiele niespotykanych stworzen, ale
wiekszo$é z ludzi ktérzy sie tam wybrali, lub co gorsza,
zostali tam nocg, nigdy nie wrécila.

W sercu krainy znajduja sie Bagna Tetnigce, ktére sa
zamieszkiwane przez niespotykane w innych czesciach
Niepamietnych Ziem istoty, ze wzgledu na unikalne
$rodowisko.

Przy stolicy znajduja si¢ podmokle tereny znane jako
Zgnita Ziemia. Zyja tam wyjatkowo niebezpieczne,
zmutowane lwy, ktére uciekly z ogrodéw nobila lata
temu, i teraz grasuja na moczarach.

Miasta
Przystan Krukéw

Pierwsze z dwéch miast portowych Halvenyii jest osa-
dzone w glebi Zatoki Swiatet. Przystan Krukéw, bo ta-
kie miano nosi port, jest duzym miastem, trzecim
wzgledem reszty krainy.

Jest pelne ciemnych zaulkéw, ale dzielnice portowa i
zamkowa zawsze s3 pelne ludzi i nawet w nocy mozna
naby¢ tutaj réznego rodzaju towary sprowadzane z od-
legtych krajéw. Swoja nazwe zawdzigcza mieszkajacym
w calym mieécie czarnym krukom, ktére s3 niemal tak
popularne jak ociekajace krwig ciala na polu bitwy, a
ich mroczne krakanie mozna uslyszeé juz wjezdzajac
do miasta.

Przystan Krukéw dzieli sie na cztery gléwne dzielnice,
cho¢ niektérzy méwia o piatej, majac na mysli osadzo-
ne przed zachodnig bramg, zwana gléwng, liczne chaty
wiesniakéw, ktérzy uzytkuja nieduzy skrawek uprawnej
ziemi otaczajgcy miasto po zachodniej stronie.
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Najbogatsza dzielnica — Zamkowa, jest pelna wielopie-
trowych kamienic otaczajacych jej centrum — zamek
barona. Mieszkaja tutaj najbogatsi mieszczanie, w wiek-
szosci kupcy. Dzielnica jest polozona na wzgérzu, wiec
wszystkie nieczystosci splywaja prosto do innych dziel-
nic. Prawie kazda kamienica ma na najnizszym pietrze
sklep, wiec mozna kupi¢ tu dostownie wszystko, od
zwyczajnych przedmiotéw po intrygujace zdobycze z
odleglych krain. Powiada sie ze mozna tutaj zdoby¢ na-
wet czarcie uzbrojenie i nielegalne substancje. W sercu
dzielnicy, na szczycie wzgérza, znajduje sie zamek ba-
rona. Jest to szara budowla o dachach z fioletowej ce-
gly, na ktdrej basztach powiewaja sztandary miasta —
czarne kruki na fioletowym tle.

Dzielnica Portowa to pelna kretych uliczek miedzy ma-
gazynami i dokami, cze$é miasta przylegajaca bezpo-
érednio do Zatoki Swiatel. Znajduje si¢ tutaj latarnia
morska, ktéra swym $wiatlem wskazuje droge statkom
kupieckim plyngcym do miasta. Dzielnica ta jest do-
mem lotrzykéw i rzezimieszkdw, straznicy miejscy,
zwani tutaj malzami ze wzgledu na specyficzne helmy,
rzadko zagladaja w inne miejsca dzielnicy niz doki,
wiec kwitnie tutaj dzialalnoéé¢ przestepcza.

Fioletowa Dzielnica to miejsce gdzie produkowane s3
wszelkiego rodzaju tkaniny i materialy. Swoja nazwe
zawdziecza zyjacym z Zatoce Swiatel matzom, ktérych
krew ma fioletowa barwe, z ktérej mozna zrobi¢ barw-
nik. Poza szwalniami, garbarniami i innymi zakladami
majgcymi co$ wspdlnego z barwnikami tkaninami, w
dzielnicy znajduja sie kuznie i warsztaty platnerskie.

Znajduje sie tam poludniowa brama, zwana Malzowa.
Tuz przy bramie znajduje sie posterunek Straznikéw
Miejskich, wiec przestepczo$é w tej dzielnicy jest bar-
dzo znikoma.

Pozostala cze$é miasta to nazywane przez mieszkancéw
Splunieciem skupisko ubogich i bezdomnych. Poza ne-
dza, rzekami fekaliéw na ulicach i $miercig czajaca sie
za kazdym rogiem, w dzielnicy znajduje sie gléwna
$wigtynia Prawdoméwcey, jedynego slusznego Boga.
Swiatynia jest zbudowana z czerwonej cegly i takiego
koloru tez ma dach.

Nad wejsciem umieszczono olbrzymi witraz z blekitne-
go szkla. Powiada sie, ze jest ona w najgorszej dzielnicy
ze wzgledu na symbolike jednosci Prawdoméwey z naj-
ubozszymi, ale prawda jest taka, ze baron nie jest zbyt
religijny i nie chcial umiejscawiaé¢ $wigtyni w lepszych
dzielnicach by zaoszczedzi¢ na, jego zdaniem, wazniej-
sze instytugje, jak na przyklad domy publiczne. Znajdu-
je sie tam pélnocna brama, zwana éliska, bo nie da sie
przez nia przej$¢ nie wchodzae w ,potok” fekaliow.

Straznicy Miejscy, zwani w Przystani Krukéw malzami,
maja swéj posterunek na potudniu dzielnicy Fioletowe;j.
Ich wyposazenie stanowi fioletowy mundur przykryty
lekka kolezuga z oczek przypominajacych matze, helm
réwniez przypominajacy muszle oraz wlécznia i drobna

e

I

|




tarcza noszona na plecach. Odkad stwierdzenie ,Malz”
na straznika stalo sie bardziej oficjalne, i zaczeli go
uzywaé sami straznicy, na ramionach munduru, po obu
stronach, znajdujg si¢ metalowe malze, oznaczajace sto-
pien. Jedna malza zlota oznacza generala calej strazy
miejskiej. Dwie malze stalowe oznaczaja porucznika a
jedna komendanta posterunku. Dwie malze miedziane
oznaczajy sierzanta, a jedna oznacza ze dany straznik
zakonczyl szkolenie i oficjalnie zostal powolany do
stuzby. Brazowe malze nosza kadeci.

Rivugrad

Skierowane w prawg strone ciemnoczerwone widly na
zgnito z6ltym tle, to herb polozonego w miejscu gdzie
przed dekadami miala miejsce Noc Rogéw i Uszu, naj-
mlodszego miasta Halvenyii — Rivvgradu. Miasto znaj-
duje sie w miejscu, gdzie rzeka Widly rozdziela si¢ na
poszczegdlne zeby. Jest to mlody i nieduzy gréd, ale
mimo to wigze si¢ z nim pewna barwna opowiesé. Nie-
stety barwy tej opowiesci s3 gléwnie karmazynowe, ale
dzieki temu jest ciekawsza. Ku oburzeniu mieszkancéw
opowie$¢ ta skatalogowana jest jako legenda.

Charakterystyczne dla Rivvgradu jest to, ze nie ma tam
zadnych puryfikatoréw. Rzeka wcale nie jest oczyszcza-
na z krwi Kruentisa, wiec rozwinely sie w niej niesamo-
wicie niebezpieczne stworzenia. Na rzece znajduja sie
cztery mosty, rozciggniete pomiedzy dzielnicami. Dwa
pierwsze mosty, laczace dzielnice Maczng z Targowa,
to solidne, kamienne konstrukcje wsparte na drewnia-
nych rusztowaniach.

To nimi przekraczajg rzeke kupcy jadacy na targ i wra-
cajacy z niego. Mosty nosza imiona po zalozycielach
miasta: Most Addara i Most Firolda. Trzeci most laczy
dzielnice Targowa z Kamienng i jest wykonany z ka-
mienia. Mozna bylo sobie na to pozwoli¢ poniewaz
przecina on rzeke w najwezszym miejscu na terenie
miasta.

Mieszkancy zwa go Lekkim, nie ze wzgledu na wage,
lecz przez kobiety lekkich obyczajéw, ktére o kazdej
porze mozna spotkaé na moscie. Ostatni most, laczacy
dzielnice Maczng z Kamienng ma budowe taka jak mo-
sty Addara i Firolda. Nosi godne imie Mostu Prawdo-
méwcey, poniewaz przy jego poczatku w dzielnicy ka-
miennej znajduje sie strzelista $wigtynia jedynego stusz-
nego Boga, zbudowana z szarego kamienia.

Dzielnica Maczna to wschodnia cze$é miasta, pelna pie-
karni, mlynéw wodnych i magazynéw. Na wschodnim
murze znajduje si¢ brama Wiatrowa, nazywana przez
wzglad na mlyny znajdujace sie po drugiej stronie.

Dzielnica Targowa to pelna ubogich kamienic i typkéw
spod ciemnej gwiazdy cze$¢ miasta. Na jej pdinocy
znajduje sie brama Kupcéw, przez ktérg do miasta
wchodzi Kupiecki Trakt. Najwazniejszym miejscem w
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tej dzielnicy jest oczywiscie plac targowy, na ktérym
mozna kupi¢ wyroby piekarnicze z ktérych miasto sly-
nie, zwazywszy na to ze reszta krainy nie ma prawie
wecale ziem uprawnych. Gleboko pod ziemig, w daw-
nych katakumbach $wiatyni, ktéra splonela gdy miasto
dopiero sie budowato, znajduje si¢ Bractwo Upadlych,
ktdére skupia mordercéw, heretykdw i alchemikéw, ktd-
rzy s3 skazani i $cigani z calej poludniowo-wschodniej
czesci Niepamietnych Ziem. Bractwo zajmuje sie mie-
dzy innymi zabijaniem na zlecenie i wyrabianiem niele-
galnych substancji.

Funkcjonuje ono w sekrecie tylko dlatego ze nobil Ri-
vvgradu sam korzysta z ich ustug, ktére ma w o wiele
korzystniejszej cenie, po tym jak oszukal wszystkich
mieszkanicdw i szlachcicow z okolicy, ze zamurowal
stare katakumby razem z troglodytami, ktérych rzeko-
mo tez tam zamurowal. Bractwo charakteryzuje sie
tym, ze kaidy czlonek nosi na piersi przypinkq o
ksztalcie tarczy z wizerunkiem jaskrawozielonych scho-
déw. Za murem znajduja sie pola uprawne.

Dzielnica Kamienna swa nazwe zawdziecza temu, iz
kazdy budynek w tej dzielnicy jest wykonany z kamie-
nia. Poza domami szlachcicéw i bogatych mieszczan,
znajduje sie tutaj $wigtynia Prawdoméwey i palacyk ba-
rona.

Backlea, Miasto Wiez

Miasto na srodku Rzeki Medrcéw to druga najwicksza
metropolia Halvanyii. Jej strzeliste wieze widaé¢ juz z
oddali, a kazdy kto przyjedzie do miasta na cho¢ jeden
dzien, wyjedzie madrzejszy, tak przynajmniej twierdza
niektérzy uczeni.

Z kazdej z dziewieciu wiez Baekley powiewaja granato-
we sztandary z wizerunkiem ciemnozielonej budowli o
dziewieciu wiezach. Kazda wieza to inny wazny dla
miasta budynek. Dokladniejsze opisy wiez znajduja sie
w opisach dzielnic. Poza wiezami, wazne dla miasta s3
réwniez mosty. Jest ich pieé¢, kazdy kamienny wsparty
drewnianym szkieletem.

Te, ktére znajduja sie w bogatszej - wschodniej czescei
miasta s3 zdobione rzezbami. Miasto ma pigé bram:
Pétnocng, Potudniowa, Wschodnig, Zachodnia i Lwia.

Polozona na pélnocnym zachodzie miasta, dzielnica
Swiatynna miesci w sobie éwiatynie Prawdoméwey i ka-
mienice mieszkalne dla kaplanéw. Jest tam réwniez
park przyéwiatynny. Swiatynia Prawdoméwcey znajduje
sic w przebudowanej Wielkiej Wiezy Baekley. Cala bu-
dowla jest wykonana z niebieskawej cegly, a nad gléw-
nym wejsciem widnieje ogromny witraz z zielonego
szkla. Do tej czesci miasta prowadzi z Szumiacej Dziel-
nicy most zwany Mostem Wierzacych. Jest tam brama
zachodnia.
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Dzielnica Akademicka jest polozona w sercu miasta, na
pdtnoc od rzeki. Wiasciwie w calosci nalezy do Uniwer-
sytetu imienia Nobila

Halvanyii Adberta Rogavora 1. Sam gmach uniwersytetu
znajduje sie w $rodku dzielnicy. Jest to stary budynek z
szarej cegly, porosniety bluszczem. Poza nim w tej cze-
$ci miasta znajduja sie¢ domy zakéw i profesoréw, ogro-
dy uniwersyteckie oraz strzelista wieza biblioteki, zbu-
dowana z szarej cegly, takiej samej jak gmach uniwer-
sytetu. Jest to najstarsza z Dziewieciu Wielkich Wiez
Baekley. Wewnatrz znajduje si¢ wielka biblioteka stano-
wigca najwiekszy zbiér ksigzek w krainie.

W dzielnicy znajduje sie tez druga wieza, w ktérej znaj-
duje si¢ znana w calych wschodnich Niepamietnych
Ziemiach szkola chemikéw. Do tej dzielnicy mozna do-
sta¢ sie dwoma mostami, jednym z dzielnicy zlotej,
drugim — z targowej. Ten Pierwszy jest nazywany mo-
stem jednorekich, przez rzezby medrcéw zdobigce
most, z ktérych niektérym odrabano reke. Drugi nosi
nazwe Most Pisarzy, ze wzgledu czesty widok piszacych
co$ w kajetach zakéw.

Dzielnica Pélnocna to najbiedniejsza cze$é Baekley, pel-
na brudu i slamséw. Jest tam brama péinocna i za-
chodnia. Za kazdym rogiem czai si¢ rzezimieszek z
noze w reku, a w niektdrych zautkach mozna kupié
nielegalne substancje. Ponoé¢ w piwnicach dziala tajem-
nicza sekta, ale to tylko pogtoski. Chyba.

Dzielnica Poludniowa to cze$¢ miasta w ktdrej zyjg
zwykli rzemieslnicy i mieszczanie. Mozna tutaj kupié
towary wszelkiego rodzaju, ale nic co wykracza poza
codziennosé.

Na $rodku dzielnicy znajduje sie plac targowy nad kté-
rym goéruje jedna z Dziewigciu Wielkich Wiez Baekley,
wieza bankowa z czerwonej cegly.Jest tam brama potu-
dniowa.

Dzielnica zlota skupia w sobie najzamozniejszych
mieszczan. Mozna tam nabyé wysokiej jakosci przed-
mioty oraz wyroby luksusowe.

Z dzielnica Akademicka taczy ja most jednorekich.
Znajdujaca sie w tej czesci miasta Wielka Wieza Ba-
ekley miesci w sobie wiele obiektéw. Na parterze znaj-
duje sie gospoda ,W wiezy”, a na wyzszych pietrach
znajduja sie biura urzednikéw. Na najwyzszym pietrze
znajduje sie magazyn dokumentéw zwigzanych z mia-
stem, jesli czego$ szukasz to to na pewno tam jest.

Dzielnica Krélewska lezy po obu stronach rzeki. Prowa-
dzi do niej Lwia Brama. Miesci sie tam palac barona,
ktory jest jedng z Dziewigciu Wielkich Wiez Baekley.
Poza palacem-wiezg s3 tam réwniez ogrody barona i
zamek, w ktérym baron urzadza uczty i bale. Obie cze-
$ci dzielnicy faczy ze soba most Kotéw, ktéry swa na-
zwe zawdziecza mieszkajagcym pod nim dachowcom.

Szumigca dzielnica to cze$é miasta wlasciwie nalezaca
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do Uniwersytetu. Dzielnica dzieki dobremu dostepowi
do rzeki jest dzielnicg portowa. Dokuja tutaj statki wio-
zace przedmioty z odleglych krain oraz ludzi chetnych
by zostaé studentami. Miesci si¢ tam jedna z Dziewie-
ciu Wielkich Wiez Baekley, w ktérej znajduje sie zarzad
portowy i magazyny. Swa nazwe dzielnica zawdziecza
meandrowi rzeki, ktéry obija sie o urwisty brzeg i szu-
mi.

Pozostale dwie dzielnice to Szpitalna, z Wieza w ktdrej
znajduje sie szpital, oraz Wojskowa, z wieza w ktédrej
znajduja si¢ koszary. Te dzielnice s3 polaczone Smieja-
cym sie Mostem, z ktérym wigze sie¢ pewna legenda
(wiecej o tym w podrozdziale Lokalne legendy).

1 wie Miasto etwfort

Miasto Aewfort to najwicksze miasto Halvenyii i jedno-
czesnie jej stolica. Przez $rodek miasta przeplywa rzeka
— kza Ksiecia Aewgara, ktéra jest regularnie czyszczona
z krwi Kruentisa, tak by mogly zy¢ tam zdrowe ryby.

Do miasta prowadza dwie bramy, jedna na péinoc od
rzeki, ktéra nosi miano Bramy Blotnistej, poniewaz wy-
chodzi na bagnisty teren. Druga, znajdujaca sie na po-
ludnie od rzeki, mieszczanie zwa Brama Pokrzywdzo-
nej, z czym wigze sie pewna legenda.

Eze Ksiecia Aewgara przecina lacznie siedem mostéw.
Od zachodniej czesci s3 to: Most Drewniany, nazwany
tak ze wzgledu na to ze jest wykonany w pelni z drew-
na. Most Wilrila 11, nazwany na cze$é¢ zmarlego niedaw-
no nobila, jest to najmlodszy most. Kolejny to most ku-
piecki, nazwany tak ze wzg]qdu ze }qczy dwie handlowe
dzielnice. Most Rybny, nazwany przez sasiedztwo por-
tu. Dalej jest most Swiatynny, nazwany przez sasiedz-
two $wigtyni. Most wisielcdw, przez zwieszajace sie z
niego ciala skazaricéw. Ostatni most nosi miano Mostu
Niezlamanych, z czym wigze sie legenda.

Miasto jest podzielone na osiem dzielnic. Najwicksza z
nich to dzielnica portowa. Rozcigga si¢ wzdluz péinoc-
nego wybrzeza pélwyspu Aewfort, przez jego
polowe,nstanowigc tym samym éwieré miasta. Znajduja
sie tam rozlegle doki, stocznie oraz magazyny.

Za magazynami znajdujq sie s]umsy, przez ktore dziel-
nica ta jest réwniez najbrudniejsza i najubozsza. W sa-
mym $rodku dzielnicy znajduje sie targ rybny.

Na potudniowy wschéd od Dzielnicy Portowej znajduje
sie Dzielnica Ksigzeca, zwana przez niektérych Krélew-
ska. To tutaj miesci sie zamek nobila oraz jego ogrody,
w ktérych mieszkaja hodowane przez rzadzacy réd od
lat lwy z Korys. Ta cze$é miasta jest tez domem dla
najbogatszych mieszczan i szlachcicéw.

Najbardziej wysunieta na poludnie dzielnica miasta jest
Zelazna. Mieszcza sie tutaj Cech Kowali, posterunek
strazy miejskiej oraz koszary. Straz Miejska Aewfort
nosi kolczugi przykryte jasnoniebieskimi mundurami,
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helmy oraz jednoreczne miecze. Na piersi nosza swoje
odznaki — janoniebieskie broszki w ksztalcie tarczy z
wizerunkiem czerwonej korony.

Dzielnica Swigtynna znajduje si¢ na péhoc od Zelaznej.
Miesci si¢ tam $wigtynia Prawdoméwcey i kamienice
éredniozamoznych mieszczan. Swiatynia jest zbudowa-
na z czerwonej cegly i ma charakterystyczna dla niej
kopule wykonang z zéttawego szkta.

Na zachéd od dzielnicy Portowej miedci sie dzielnica
Targowa,w ktérej centrum jest plac targowy. Otaczajg
go kamienice $redniozamoznych mieszczan.

Na zachdd od dzielnicy Targowej znajduje sie dzielnica
Pétnocna. Tutaj znajduje si¢ Brama Blotnista oraz
mieszkania ubozszych mieszczan. W tej dzielnicy znaj-
duje sie tez wazny dla funkcjonowania miasta posteru-
nek Lwiej Strazy, ktéry zajmuje sie pacyfikacja niebez-
piecznych lwéw nobila, ktére uciekaja przez brame i
napajaja sie krwig Kruentisa na Zgnilej Ziemi, by mor-
dowaé i pozeraé podréznych.

Na poludnie od dzielnicy Péinocnej miesci sie dzielnica
Zachodnia, mieszczaca w sobie uczelnie i biblioteke.
Dzielnica jest domem dla $redniozamoznych mieszczan
oraz zakéw i profesoréw. Co prawda Uniwersytet Ksia-
zecy nie moze sie réwnaé z Wielkim Uniwersytetem
imienia Nobila Halvanyii Adberta Rogavora 1, ale pomi-
mo to wizja studiowania w nadmorskim miescie pel-
nym cudzoziemcdw i réznych kultur przyciaga zakéw z
innych krain. Dzielnica Zachodnia jest réwniez miej-
scem gdzie moga spotykaé sie wyznawcy religii wscho-
du - smoka Yushana. Dzi¢ki temu ze nobil zgodzit sie
na budowe niewielkiej $wiatyni w péinocno wschodniej
czesci miasta, Aewfort chetniej odwiedzajg kupcy z da-
lekiego wschodu.

Herbem miasta i zarazem calej krainy jest rubinowo
czerwony lew na jasnoniebieskim polu. Z tym symbo-
lem wigze sie pewna legenda, o tym jak to zalozyciel
miasta przybyl do niego na lwie, z odleglego potudnia.
Lew to nie tylko symbol rodziny nobila, miasta i krainy,
ale takze specialnej strazy

przybocznej Ksiecia, zwanej Lwig Straza. Istnieja dwa
posterunki strazy, jeden w dzielnicy
polnocnej, drugi w : N
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Pierwszy z wymienionych posterunkéw to tak zwany
oddzial pacyfikacyjny. Swoja siedzibe ma tuz przy Bra-
mie Blotnistej. Zajmuje sie on pacyfikacja niebezpiecz-
nych przestepcéw i zwierzat (gléwnie zbieglych lwéw).
W teorii powinna strzec calych Zgnilych Ziem, ale w
praktyce bezpieczne s3 jedynie tereny przy murach
miejskich. Nosza jasnoniebieskie plaszcze zakrywajace
kolczuge oraz helmy. Charakterystycznym symbolem
tego oddzialu jest miecz dwureczny na plecach oraz
tarcza z wymalowanym herbem miasta.

Drugi posterunek to najblizsza straz samego ksiecia.
Zajmuje sie ona bezpieczenistwem w dzielnicy ksiazecej
oraz osobistg ochrong rodziny nobila i jego lwéw. Dzie-
ki jej dzialalnosci, przestepczos$é w tej czesci miasta jest
niewielka, a lwy s3 zadbane i nie wymykaja sie spod
kontroli. Chakterystyczne dla Lwich Straznikéw w dru-
giego posterunku s3 dlugie, jasnoniebieskie peleryny
oraz helmy z piuropuszem w kolorze krwi. Najwyzsi
oficerowie i sama gwardia ksiecia ma helmy w ksztalcie
lwiej glowy, z ktérej kazdy stanowi bezcenny antyk,
przekazywany od lat przez starznikéw ksiecia. Aby staé
sie czlonkiem najblizszej gwardi trzeba najpierw stuzy¢
przez trzy dekady na drugim posterunku Lwiej Strazy,
wtedy sklada si¢ $luby i mozna przywdziaé¢ lwi helm.
Kazdy straznik nosi na plecach dwureczny miecz oraz
tarcze z namalowanym czerwonym lwem na jasnonie-

bieskim polu, po-

dobnie jak straznicy
Z pierwszego poste- - 5 N
runku.




N/

(
{

‘l‘

! TN

——
2

=

N

_———sa\|

Lokalne Legendy
Legenda o Moécie Nieztamanych

Przed laty nadeszla zima. Zima tak sroga, ze populacja
miast i wiosek zmniejszyla sie o polowe. Tej zimy, gdy
Zatoka Swiatel pokryta si¢ lodem, a $niegi zalegly na
mokradfach Halvenyii, na kraine najechaly hordy czar-
téw. Baszty na Cierpiacej nie zdaly sie na nic, legiony
przekroczyly rzeke bez przeszkdd, po zamarznietej tafli.
Czarty zalaly kraine i pomimo préb walki wdarly sie do
stolicy. Zdawalo sie ze nie ma przed nimi ratunku.
Walczyli ramie w ramie biedni mieszczanie i synowie
nobila, ostatnia dwudziestka zdolnych do walki w mie-
$cie ludzi zatrzymala si¢ na moscie. Otoczeni z obu
stron, utrzymywali pozycje. Co prawda prawie wszyscy
zgineli, ale jednemu z zolnierzy udalo si¢ wyskoczyé
niezauwazenie i przemyci¢ na poludnie niemowle —
syna nobila. Most zostal nazwany na czes$é¢ bohaterskich
wojéw, ktérzy do ostatniej kropli krwi bronili nobila
jego rodzine.

Legenda o odbudowaniu miasta

Gdy czarty zalaly kraine pewnej dlugiej zimy, ostatni
potomek nobila — Aewgar Rogavor zostal przemycony
przez pewnego szlachetnego rycerza na poludnie. Dalej
niz nawet samo Tildris. Na dalekie Koryskie stepy,
gdzie rycerz oddatl zycie bronigc chlopca przed dzikimi
bestiami. Przed $miercia, wojownik opowiedzial mu o
jego prawdziwym pochodzeniu. Pewne nomadyczne
plemie przygarnelo go, ale gdy Aewgar mial dwanascie
lat, opuscil plemie i wyruszyl samotnie na péhoc, by
odzyskaé tron ktéry mu sie prawnie nalezal. Chcial od-
budowaé kraine ktéra wiladal jego ojciec. W drodze
przez stepy napotkal stado groznych lwéw, ale oswoit
je i podazyly za nim. Lwy staly sie jego osobistym her-
bem, a pézniej herbem miasta i calej krainy. Aewgaro-
wi udalo sie odbudowaé dawna potege stolicy i calej
krainy, dzisiaj jest nazywany Odnowicielem lub
Wskrzeszajacym.

Legenda o Nocy Rogéw i Uszu

Rzeka Widly nazwe zawdzieczajg temu, ze na mapie
rozgalezienia rzeki wygladaja jak Widly. Wieéniacy na-
zywali ja tak duzo wczeéniej niz pojawily sie dokladne
mapy zachodniej czescei, a to ze wzgledu na krwawg bi-
twe miedzy wiesniakami a Czartami. Wtedy to przela-
mala sie obrona na pétnocy krainy i hordy Czartéw za-
laly Halvenye, gwalcac i rabujac co popadnie. Mieszkan-
cy wszystkich wiosek w okolicy rzeki zebrali sie i posta-
wili opér Czartom w noc ktéra dzi$ wspomina sie jako
Noc Rogéw i Uszu. Jako ze nie mieli broni, walezyli wi-
dtami i kosami. Wielu z nich poleglo tamtej nocy, ale
straty wéréd Czartéw réwniez byly znaczne, wiec hor-
dy wycofaly si¢ do Zelaznych Jaréw, gdzie spotkaly
$pieszace pomocy positki z innych krain. Armia Czar-
téw zostala zmiazdzona, ale cala chwala zostala przypi-
sana rycerzom ktdérzy zabili niedobitki pierwotnej hor-
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dy. Jednak ci wiesniacy, ktérzy rankiem obudzili sie
wsréd odrabanych gléw Czartéw i ludzi nie byli tymi
samymi wie$niakami, ktérzy jeszcze kilka dni temu
zbierali liche zniwa z zabidzonych pél uprawnych. Z
kilku wiosek ostaly si¢ dwie, a widok zniszczonych
przyrzecznych wsi, splywajacej po jalowej ziemi krwi
ludzi i Czartdw, i co najwazniejsze, odrabanych ludz-
kich i Czarcich gléw na zawsze zapadt w pamieci osad-
nikéw jako Noc Rogéw i Uszu, wlasnie przez te odra-
bane glowy. A rzeka, ze wzgledu na bron , ktérej uzy-
wali mieszkancy, zostala nazwana Widlami. Oczywiscie
uczeni nie od razu zaakceptowali t3 nazwe, nazywali j3
Rzeka Antoniego, na cze$¢ nobila Halvenyii. Ale gdy zo-
baczyli rzeke na pierwszej mapie zachodniej czesci kra-
iny i zwazywszy na to ze wlasciwie kazdy mieszkaniec
okolic rzeki tak ja nazywa, zgodzili si¢ uznaé ta nazwe
za oficjalna.

Legenda o Smiejacym Moscie

Most laczacy dwie dzielnice Baekley nosi tajemnicze
miano Smiejacego si¢ Mostu. Opowies¢ o tym skad
wziela sie ta nazwa ma niezliczong ilo$¢ wersji, ale
w kazdej pojawia sie niespokojny duch matego chlopca,
ktéry co roku, w noc przesilenia zimowego pojawia sie
na moscie by zamordowaé przypadkowo przechodza-
cego czlowieka. W trakcie mordu, chlopiec $mieje sie
donosnie, ale nie mozna mu wtedy przeszkadzaé, bo
zamorduje kazdego kto stanie mu na drodze. Ponoé
gdy kto$ znajdzie cialo zamordowanego, duch pojawia
sie za nim. Jesli czlowiek zobaczy ducha, ten zacznie
uciekaé. Jesli go zlapie, duch rozsypie si¢ w sterte zlo-
tych monet. Ponoé monety sa przeklete, i kazda moneta
podczas pierwszej nocy w domu nowego wlasciciela za-
mienia sie w krew ofiar ducha, przez co mieszkaniec
ktéry dogonit ducha moze mieé klopoty.

Przygody w Rivvgradzie:

Przerazony nobil prosi wedrowcéw o oczyszczenie ka-
naléw pod jego patacem z zaleglych tam potworéw. W
piwnicach domostwa barona bohaterowie znajduja ta-
jemnicze i niepokojace przedmioty. Zwierzeta ponadto
wypily krew Kruentisa i s3 bardzo agresywne. Moze
najwyzszy czas przedyskutowaé zatrudnienie puryfika-
tora by oczysci¢ rzeke przeplywajaca przez miasto?

Kto$ wynajal Bractwo Upadlych by pozbylo sie we-
drowcéw. Bohaterowie musza unikngé $mierci z rak
mordercéw i odkryé prawde komu zalezy na ich $mier-
ci. A co jesli okaze sie, ze to nobil zaplacil bractwu by
pozby¢ sie wiedzacych o jego sekretach ludzi?
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Przygody w Przystani Krukéw:

Rankiem, w mrocznym zautku dzielnicy portowej znale-
ziono ciato cérki barona. Ma poderznigte gardlo i $lady
wskazujace na gwalt. Kto i dlaczego zamordowal i
zgwalcil cérke tak waznej postaci? Wszystko kompliku-
je sie gdy poszlaki wskazuja na jej macoche, ktéra zda-
niem barona jest niewinna.

Wslawionych czym$ wéréd mieszczan  wedrowceéw
o pomoc prosi sam komendant Strazy Miejskiej. Chodzi
o pojawiajace sie w bezksiezycowe noce tajemnicze
statki, ktére znikaja w tak samo tajemniczych okolicz-
nosciach jak sie pojawily.

Przygody w Miescie Wiez Baekleji:

W dzielnicy pélnocnej coraz czedciej s3 znajdywane
zmasakrowane ciala. Demonolog twierdzi, ze to efekty
bluznierczych rytualéw. Czy w podziemiach miasta
funkcjonuje niebezpieczna sekta heretykéw i morder-
cow?

Przygody w Lwim Miescie Aewforcie:
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Jeden z lwéw nobila uciekt poza mury miasta, a oddziat
pacyfikacyjny Lwiej Strazy jest zajety trwajagcym w sto-
licy festynem. Komendant prosi wedrowcéw o schwyta-
nie bestii jednoczesnie nie krzywdzac jej. W zamian
oferuje zloto i wdzieczno$é miasta.

Podczas festynu zamordowany zostaje wazny doradca
nobila. Wybucha panika i zamet, a wedrowcy zostaja
poproszeni o prowadzenie $ledztwa. Poszlaki niespo-
dziewanie wskazuja na sama zone nobila. A co jedli
okaze si¢ ona Autarchg?
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Narzeczne Baszty S

Narzeczne Baszty to bez watpienia niezbedna linia
obrony przed czartami, ktérzy moga w kazdej chwili
nadciagnaé z niedalekiej pétnocy, gdzie w Zelaznych Ja-
rach oddzialy wojéw toczg z nimi nieustanne walki.

Cierpiaca to praktycznie nieprzekraczalna rzeka, szero-
ka i zabdjcza dla $miatkéw, ktérzy sie w niej zanurzyli.
Stanowi pélnocng granice Halvenyii i jej najwiekszy
atut w walce z sitami Re-vanarka.

Narzeczne Baszty to sze$é twierdz polozonych na rze-
ce, w réwnych odstepach od siebie. W kazdej z twierdz,
dzien i noc Krwawi Straznicy patrolujg péinocne ziemie
krainy. Jest to zakon wpuszczajacy w swe szeregi kaz-
dego, kto skonczyl czternascie lat. Mimo ze wigkszosé
wojownikéw to mezczyzni, do zakonu moga wstapié
tez kobiety. Co roku, kazda wies ma obowigzek wystaé
trzech chlopcéw w wieku trzynastu lat, by po roku
stuzby jako kadet mégt przywdziaé¢ zbroje z wyrzezbio-
ng sylwetka lwa na piersi. Kobiety moga wstapi¢ do za-
konu jedynie dobrowolnie.

Krwawi Straznicy nosza ciemne, wrecz czarne zbroje z
wyrzezbionym na piersi lwem, symbolem Halvenyii. Do
tego ich wyposazeniem jest fuk i strzaly lub dwureczny
miecz, w zaleznosci od kwalifikacji wojownika. Kazdy
straznik nosi czarng tarcze na plecach.

s
¥

T o
BN

R

\A.\\»
=
W




N
N

* /

Piora

Rozdzial ten zawiera pierwszy, oficjalny scenariusz, jaki
pojawil sie do gry Agonia. Jego celem jest wprowadze-
nie nowych graczy do $wiata Exidium oraz bezbolesne
poznanie zasad. Oczywiscie zgodnie z klimatem oraz
zamyslem Agonii, przygoda nadal cechuje sie wysoka
$miertelnoscig, jest pewna szansa, ze Wedrowcy nie

przezyja wyprawy, lub historia potoczy sie odrobine
inaczej, ze wzgledu na wykorzystanie planszy upadku.

Gléwny cel scenariusza mozna osiggnaé w 2-3 godziny
gry. Przygoda jest przewidziana dla poczatkujacych
Wedrowcdw, lecz posiada réwniez porady, jak zwiek-
szyé poziom trudnosci, gdy udzial biora potezni boha-
terowie lub wigksza liczba graczy.

Jak korzystac ze scenariusza

Kruentis powinien przeczytaé caly scenariusz przed
rozpoczeciem gry, by wiedzieé, jak przygotowaé sie do
rozgrywki. Gracze nie powinni czytaé scenariusza, po-
niewaz c6z to za przyjemno$é znaé przebieg i zakon-
czenie przygody?

Wstep

Scenariusz rozgrywa sie w miasteczku Kendel. Mia-
steczko to znajduje sie na péinocy Niepamigtnych Ziem
i jest rzadzone przez nobila Magdyharta Puszystobro-
dego. Magdyhard ma 45 lat, dlugie wlosy koloru brazo-
wego i niebieskie oczy. Poznaé¢ go mozna po podusz-
kach pod oczyma oraz zamitowaniu do muzyki. Nieste-
ty pomimo nazwiska nobil nie posiada brody.

Przeczytaj graczom ponizszy tekst, by zrozumieli, w ja-
kim miejscu sie znajduja:

Niepamigtne Ziemie

Kiedy$ na zachodzie Exidium znajdowaly sie potezne
krélestwa, rzadzone przez jeszcze potezniejszych kré-
16w. Granice byly klarowne, wladza stabilna, a niektére
miasta nawet plawily sie w dobrobycie. Lecz pézniej
nadeszli baronowie razem ze swoimi czarcimi legiona-
mi. Obrocili krélestwa w proch, pozostawiajac przy zy-
ciu jedynie garstke miast oraz wiosek. Gdy Kruentis —
falszywy bég — =zabil prawie wszystkich baronéw
oprécz Re-Vanarka, ludzie prébowali powréci¢ do daw-
nego ladu. Silni nobilowie przejeli wladze w miastach,
przejmujac kolejne wioski i poszerzajac swoje granice.
Nie ma zadnych kréléw ani krélestw, jest jedynie setka
panstw oraz krain, rzagdzonych przez lepszych lub gor-
szych nobiléw. Kolejne wioski padaja pod atakami czar-
téw, a zaden nobil nie chce ustgpi¢ drugiemu. Sojusze
sa krétkotrwale, granice niestabilne, a drogi niebez-
pieczne. Zachéd juz nie wyglada tak jak kiedys i zapew-
ne juz nigdy nie powréci do dawnej $wietnosci.
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Witamy na Niepamietnych Ziemiach.

Kendel sklada si¢ z serii trzy-, lub dwupietrowych do-
mostw, w ktérym mieszka po kilka rodzin. Brazowe,
drewniane dachy oraz gliniana droga, w ktérych tong
pojedyncze, plaskie plyty skalne nadaja Kendel brudne-
go, wiejskiego wygladu. Miasteczko jest otoczone pali-
sady, strzezong dwoma drewnianymi straznicami. Mia-
sto posiada osiemdziesieciu wojéw, dwdch weteranéw
oraz jednego lorda. Jak widaé, Kendel jest wyjatkowo
mala mieécing, lecz jest wspomagane przez jeszcze
dwie wioski — Kennal i Hryhnik, ktére posiadaja dosy¢
imponujaca hodowle kréw oraz baranéw. Cze$é¢ wojéw
stuzacych miasteczku pochodzi réwniez z tych wsi.

Wedrowcey rozpoczynajg scenariusz w Owezym Zajez-
dzie, trzypietrowej karczmie znajdujacej sie pod palisa-
da miasteczka. Tutejsza specjalnoscia jest baranina ser-
wowana z tanim piwem i ziemniakami (4 szaraki za

i)
Wedrowcy zebrali sie w Kendel zapewne po to, by zna-
lez¢é sobie prace. Powoli w sakwach brakuje aureoli

oraz szarakéw, a nobilowie zazwyczaj poszukuja we-
drowcéw do wykonania brudnej roboty.

Na parterze Owczego Zajazdu s3 rozstawione drewnia-
ne fawy wraz z prostokatnymi stotami. Z kuchni czué
zapach pieczonego migsa.

Daj wedrowcom kilka minut na porozmawianie o obec-
nej sytuacji. Zapytaj ich, jak sie poznali.

Proby w scenariuszu

W niektérych momentach scenariusz bedzie wymagal od We-
drowca zaliczenia préby (np. Wiedzy). Oczywiscie chodzi tutaj
o zwyczajng probe, wymagajaca wyrzucenia na kosciach wyniku
4 lub wyzej, chyba ze tekst méwi co innego.

*gaBud s ne Gapnsa iy

*3Wd3J0 23)48n0Q 243 31

e

I

|




Seena I Klient

Gdy tylko pierwszy wedrowiec napomknie co$ o szuka-
niu pracy, lub kto$ wstanie z fawy, do stolu postaci nie-
$mialo zblizy si¢ pewien czlowiek. Odczytaj ponizszy
tekst:

W... witam. Nazywam si¢ Orfryd Jansen i jestem bestia-
rykem. Po waszych brudnych strojach i uzbrojeniu su-
geruje... ze jestescie Wedrowcami, prawda? Zgadlem?
Wiedzialem! Czy.. szukacie by¢é moze pracy? Mam
pewng mala prosbe.. nawet nie wiem od czego zaczaé
*wyjmuje z sakiewki swiecgcg aureole™ mam pienigdze,
nie bede kantowal, a zadanie nie jest takie cigzkie. Co
wy na to?

Kruentis powinien w tej chwili daé znaé Wedrowcom,
ze jedna aureola to nadal niezly majatek. Za to mozna
kupi¢ naprawde porzadne uzbrojenie i upijaé¢ sie do
bialego rana. Jeéli wedrowcy zaprosza Orfryda do stolu
lub zapytaja go o szczegély, odpowiada:

Niedawno ze wsi Hryhnik przybyt tutaj chlop, przy pi-
wie opowiadal, jak to w starym Kamiennym Oku wi-
dziano skrzydlata, latajaca postaé, ktdra krecita kdtka
wokdt wiezy. Znacie Kamienne Oko? To taka stara wie-
za, ktdra kiedys stuzyla jako punkt obserwacyjny dla
wojow. Zostala ona zniszczona jakies dwadziescia lat
temu przez czarty, a nastgpnie sp/qa’rowana przez gru-
pe zbiréw. Jest kompletnie opuszczona, bo wojacy nie
chca si¢ zapuszczaé na te tereny, nic tam nie ma.
Chlop mdwil, ze jest to... aniol, ludzie si¢ pukali w glo-
we, ale... on wyjal z kieszeni ogromne, niebieskie pidro
i chwalit sie nim przed wszystkimi! Natychmiast do
niego podbieglem, ale nie chcial go sprzedad¢ za zadne
pienigdze. Powiedzial, ze moge je znaleZé przy starej
wiezy, jesli jakies jeszcze zostaly. Potrzebuje kogos, by
przebadal caly teren i znalazl pidra, ktdre pozostawit
po sobie ten aniol. Potrzebuje je do badari! Blagam
was, przyniescie mi ich jakis worek, to dostaniecie ode
mnie monete!

Z tak sowita zaplata, Wedrowcy nie maja powodu od-
moéwié. Przed zakonczeniem rozmowy, Orfryd dodaje
jeszcze:

Droga do tego miejsca jest niebezpieczna, wiec... dobra,
dam wam 30 szarakdéw z gory, zeby sie przygotowad,
czyli po wykonaniu misji jestem wam winien 770.
Obejrzyjcie si¢ po miescie i weZcie potrzebny ekwipu-
nek. Nie ma zadnego limitu czasowego, po prostu gdy
bedziecie mieé pidra, zgloscie w moim domu, podam
wam adres.

Orfryd Jansen

Za mifodu Orfryd pracowal jako masztalerz (osoba zajmu-
Jjaca si¢ korimi) w swojej rodzinnej wsi Kennal. Wczesnie
odkryl swoje zamilowanie do zwierzat i cheé ich poznawa-
nia.

Majac 16 lat udalo mu sie pochwyci¢ garma, ktdry przywe-
drowaf ze swoja wataha z KIéw Vakona.

Tak naprawde Orfrydowi niewiele zalezy na wiedzy, pra-
gnie zlokalizowad rzadkie okazy zwierzat oraz potwordw,
by je sprzeda¢ handlarzom oraz nobilom. Chce jak naj-
szybciej wyprowadzié¢ swoja rodzine ze wsi i przeniesé ich
do o wiele bezpieczniejszego miasta.

Wiek: 29

Wyglad: jasna skéra, krétkie wlosy ciemny-blond zaczesane
na prawy bok, lekki ,poranny zarost”, $lady zadrapan
i ugryzien na rekach

Znaki szczegélne: wydaje sie byé przesadny i niepewny sie-
bie

Talenty: $wiatowy

Ekwipunek: patka, ubrania uczonego dobrej jakosci, 2 aure-
ole, ksigzeczka z notatkami na temat okolicznych bestii

Bijatyka (BI): 1
Fechtunek (FE): 1
Krzepa (KR): 1
Mowa (MO): 3
Precyzja (PR): 1
Rzemioslo (RZ): 3
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 2
Szybkoéé (SZ): 2
Wiedza (WD): 3
Wigor (WG): 1
Wyglad (WY): 3
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Beena 2: Przygotowania

Przed wyruszeniem w droge Wedrowcy maja czas by
przygotowaé sie w Kendel do wyprawy, wydajac szara-
ki, ktére zostaly im w kieszeni i te, ktére dal im bestia-

ryk.

W miescinie znajduje sie kilka przydatnych miejsc.
Owezy Zajazd
Karczma, w ktérej Wedrowey rozpoczynaja swoja wy-

prawe. Ulokowany pod palisada, niedaleko bramy potu-
dniowej.

Baranina z ziemniakami + tanie piwo — 4 szaraki (wyjatko-
wo dobre danie, +1 do koricowego wyniku kolejnej préby
Krzepy lub Wigoru)

Kotlet wieprzowy + tanie piwo — 2 szaraki (mozna kupié
na wynos)

Owcza Slina (okoliczne wino) — 10 szarakéw za butelke

Pokéj na jedng noc (3 té6zka) — 2 szaraki

®sobliwosci BGrety

Sklep prowadzony przez 25-letnia Grete, fadng i nie-
zwykle wygadang kobiete. Magazynowaniem oraz
ochrong zajmuje si¢ jej maz Ortwyn. W sklepie mozna
znalezé rtézne towary, czeé$é z nich jest tansza niz
w pozostalych miastach. Cena pozostalych towaréw
taka sama jak w podreczniku gléwnym str. 71.

Na stanie: amunicja, bandaze, bukiety kwiatéw, gwozdzie,
kilofy, koce, lampy, liny, laricuchy, mlotki, pochodnie, tyczki

Specjalne okazje: eksplodujacy proch (5 szarakéw), zracy
kwas (4 szaraki)

Zbrojownia Kendel

Prowadzona przez starszego kowala Adberta zbrojow-
nia, ktéra wykonuje orez dla wojéw, ale z checig tez
odsprzeda cze$é towaru podréznym. Cena towardw
taka sama jak w podreczniku gtéwnym.

Na stanie

Broni: dlugie miecze, dwuraki, halabardy, kostury, kusze,
tuki, maczugi, mloty, patki, proce, sztylety, tarcze (z drew-
na), topory, wlécznie

Pancerze: kolczugi, skérzane zbroje

Na specjalne zaméwienie Adbert moze réwniez wykona¢
zbroje paradng (8,5 aureoli).

I,

M gALE
T
s ;é & “{@

—— === ST —) 05

RO EQNE AL

Stadnina rodziny Jon

Stadnina prowadzona przez rodzine Jon. Czterdziesto-
letni Rajmar Jon nie tylko hoduje dobre konie, ale
i sprzedaje tez kury.

Kot — 200 szarakéw
Kura — 10 szarakéw

Wéz — 25 szarakéw

Stolarnia

Ogromna hala mieszczaca wielu stolarzy przerabiaja-
cych drewno przynoszone przez drwali, pracujacych
w lasach na poludnie od Kendel. Mozna tutaj zaméwié
i zakupié¢ wiele réznych rzeczy z drewna (meble, ozdo-
by a nawet strzaly i belty), trzeba by¢ jednak mieszkan-
cem Kendel lub podlegajacych wiosek, by uzyskaé¢ 20%
rabatu.

Eeatrzyk

Dom artystéw z drewniang sceng oraz fawami na dwo-
rze, miesci si¢ na gléwnym rynku. Scena zostala wyko-
nana przez tutejszych stolarzy z rozkazu nobila Magdy-
harta. Rézne przedstawienia s3 organizowane co druga
kubore. Niewielki dom pelni role magazynu oraz szatni
dla artystéw.

Kruentis moze wykonaé¢ co druga kubore rzut k4, by
sprawdzié¢ co w tej chwili dzieje sie na scenie.

1: pokazy tancéw
2: wystawa malowidel oraz sprzedaz
3: kabaret

4: przedstawienie (gléwnie powiesci o dzielnych rycerzach)

Dom nobila

Dwupietrowy dom Magdyharta Puszystobrodego znaj-
duje sie na rynku. Jest otoczony wysokim, zelaznym
plotem z bramg oraz ogrodem. Posiadlosé jest strzezo-
na przez szesciu wojéw (sila 3, szdsty ktéry jest lordem
ma site 4).

Nielatwo jest sie uméwié na spotkanie z nobilem.
Z przyjemnoscia jednak zawsze spotyka sie z dobrymi
muzykami, ktérzy potrafia mu daé prébke swoich
umiejetnosci.




NN

NN = 2=y O =

Ruynek

Rynek Kendel to jedyny brukowany kawal ziemi w tym
miejscu. W kazdy dzien pracy mozna tutaj znalezé sto-
iska handlarzy sprzedajacych zywnoséé i narzedzia do
uzytku domowego. Poza tym, za kazdym razem gdy
Wedrowcy przechadzaja sie po rynku, Kruentis moze
wykonaé rzut k44 by okredli¢ jakie pogloski dotarly do
uszu Wedrowcdw. Kruentis moze odczytaé te pogloske
na glos, za wyjatkiem nawiasu kwadratowego, w nim
znajduja sie informacje dla niego.

2

N: Slyszales? Pono¢ ma tedy przejs¢ armia od samego Asarona,
by rozwalié¢ te czarty co grasuja jeszcze w okolicy. Majg mied
konnice, tucznikéw i nawet kilku lansjeréw, ktdrzy nimi dowo-
dz3. Caly legion! [Nie do korica prawda — nie cala armia, lecz je-
den oddzial ma tutaj stacjonowaé i ruszyé pézniej na wschéd]

12: Glastydzy pono¢ byly widziane na drodze na pofudnie. Ja bym
uwazal.. Gdzie jest jeden, tam tez kraza jego bracia i siostry.
[Sprawdz spis potworéw z podrecznika, by dowiedzie¢ si¢ wiecej
na temat glastygéw]

13: Szukajg ludzi do pracy przy wyrebie drzew. Ponoé dobrze
placa. [Przyjmuja postacie o Krzepie 3+ do pracy i placg 9 szara-
kéw na tydzien]

14: Pono¢ corka Tybalta, tego co stolarnig zarzadza, zostala upro-
wadzona przez jakas besti¢ na pofudnie. [Nieprawdziwa plotka,
po prostu wyszla po kryjomu za tildranczyka i przeprowadzila
sie na poludnie]

21: W przyszlg alabore ma tutaj przyjechac jakis handlarz z za-
chodniej czesci z niezlym uzbrojeniem. [Prawda, ma na stanie
dtugie miecze mistrzowskiej roboty, kosztuja one jednak 2 aure-
ole za sztuke. Zasady dotyczace mistrzowskich broni znajduja sig
na stronie 76 podrecznika gléwnego]

22: Pono¢ lord Gert zachorowal i teraz obrona péfnocnej bramy,
gdzie tam przesiaduje, ostabla mocno. [Prawda]

23: ... no nie wciskam ci lewej aureoli do reki! Naprawde widzia-
fem gigantycznego pajaka na pofudniowym trakcie lesnym!
[Klamstwo]

24: Nasi sgsiedzi z miesciny Ulrak maja pono¢ jakis problem
z potworami w Sciekach. Mam nadzieje, ze to swiristwo nie
przejdzie do nas. [Prawda, s3 to troglodyci]

31: Mozesz mi za to przywalié, ale méwie ci, nasz zakonnik jest
hienofakiem, ma oczy takie jak one, cale jakies biale i takie zwie-

rzece.. [Glupia pogloska, po prostu ma bielmo na
okul]
— ’: 32: Pono¢ Greta ma w magazynie jakas zbroje rycerska. A baron
A wie, skad jej maz to zajumal.. [Prawda, zaliczajac prébe Mowy,
1 ;jl Wedrowiec moze przekonaé Grete by przyznala sie do posiadania
!, \u takiej zbroi. Sprzeda ja za 1 aureole + 700 szarakéw, pod warun-

kiem ze bohaterowie nie pisng ani stéwka komukolwiek w mie-
$cie.]

33: Na wschodnim trakcie widzialem kilka dziwnych niedzwiedzi,
mialy biafe futro i byly masywne jak glaz. Chyba nazarly sie ten

cholernej krwi. [Prawda, kraza tam krwiozercze zwierzeta|

34: Na wschéd zmierzal jakis jegomos¢ z samego Yushanu. Jechal
na bialym koniu, a za nim ciggnefa si¢ karawana z przepigcknymi,
Swiecgcymi wazonami oraz ptakami nie z tego swiata. Tak mi
szwagier mowil. Sprzedawal jakies piekne miecze za sto aureoli!

[Bujda]

A1: Przy wyrebie drzew ponoé pracuje jakis jeden chop, ktdry jest

‘\-’
dobrym zielarzem. Musze si¢ dowiedzieé ktdry to jest, pomoze S=
mi z tym bélem kolan. [Prawda, jest to zielarz Solfen, ktéry prze- "\:
prowadzil si¢ tutaj ze wschodu] NS

=

42: Znowu se to lopate rozwaliles? Czemu nie pdjdziesz do Ode-
lii, ona zajmuje si¢ druciarstwem, mieszka na tamtej uliczce.
[Prawda, Odelia jest niezwykle dobra druciarka (Rzemiosto 4)
i jest w stanie naprawié¢ wigkszo$é przedmiotéw przyniesionych SN
przez Wedrowcéw|

43: Heinar, ten zarzadca na wsi Kennal, ponoé narobit sobie dh-
gi u jakich$ dziwnych ludzi. Teraz szuka pomocy. Oby go nobil
wypieprzyl i kogos innego dal na ta fuche, dziad tylko zabiera
tym biednym ludziom szaraki z kieszeni. [To prawda, narobil so-
bie dlugéw na hazardzie i teraz szuka kogo$, kto méglby tych le-
wych hazardzistéw usunaé]

44: Ja ci padom Henek, we wzgdrzach tutaj siedzi zmij i to cho-
lernie byczy. Sam go widzialem jak szedfem odwiedzi¢ wujka. W
pysku trzymal kufer z ktdrego wylewalo si¢ az zfoto. [Nieprawda.
Szedl do wujka pijany i widzial rézne dziwne rzeczy]
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Seena 3: Wybor sciezki

Kamienne Oko, do ktérego majg zmierza¢ Wedrowcy,
znajduje sie gdzies na wschodzie. Wieza co prawda jest
juz w dosyé¢ kiepskim stanie, nadal jednak znacznie
przewyzsza drzewa rosnace w okolicy, dlatego mozna
ja tatwo dostrzec.

Niestety, nie ma zadnej drogi, ktéra by prowadzita w li-
nii prostej na wschéd, a péjscie tez takim skrétem by-
loby samobéjstwem, jako ze pomiedzy Kamiennym
Okiem oraz miastem znajduja si¢ gesty las oraz wyzy-
ny. S3 dwie drogi do wyboru:

Wedrowcy moga wybraé¢ pélnoecng brame i udaé sie
$ciezka polng, ktéra omija las, i na nastepnym skrzyzo-
waniu odbi¢ w kierunku wyzyn. Nie jest to niestety
krétka droga, potwory jednak omijaja te rejony, ponie-
waz czesto podrézuja tymi otwartymi terenami handla-
rze razem ze swoimi straznikami.

Wedrowcy moga réwniez wybraé potudniowa brame
i udaé sie lesnym traktem. Dalej na potudniu znajduja
sie chaty drwali, bohaterowie jednak musza skrecié¢ kil-
kadziesigt minut drogi przed nimi na wschéd, by do-
sta¢ sie do wiezy. Jest to krétsza droga od drogi pét-
nocnej, niestety jednak o wiele bardziej niebezpieczna.

Jesli jednak najbardziej bystry gracz zaliczy prébe Wie-
dzy, to moze sie domysleé, ze wozy z drewnem i drwa-
lami, ktére tedy kursuja sa jednak pilnowane przez wo-
jéw i jesli Wedrowcy popytaja sie po miescie lub po-
czekaja kilka godzin, moga sie przylaczy¢ do transportu
i wybra¢ sie razem z nimi.

Jedli gracze wybrali si¢ droga na péimoc, przejdz do
rozdziatu 4A (strona 129).

Jeéli gracze wybrali si¢ droga na potudnie, przejdz do
rozdzialu 4B (strona 131).

Jesli udzial w grze bierze czterech Wedrowcéw lub
wiecej, warto wzbogaci¢ kazda z tych $ciezek o dodat-
kowe spotkanie, poza tymi przedstawionymi w opisie.
Mozesz je wygenerowaé za pomocg tabel na koncu
tego podrecznika.

Seena 44: Polnocna droga

Po przekroczeniu péinocnej bramy i udaniu sie wzdluz
$ciezki, mozesz odczyta¢é Wedrowcom nastepujacy opis:

Przed wami rozcigga sie catkiem malownicza, otulona
mgla polana pdfnocnych Niepamigtnych Ziem. Lekki
chiéd gryzie was w policzki, a w waszych plucach kra-
zy juz rzeskie powietrze, ciggnace ze wzgdrz na pdino-
cy. ldziecie nieutwardzona droga prosto na pdinoc,
omijajac po drodze kilku innych podréznych oraz han-
dlarzy zmierzajacych do Kendel. Po chwili stoicie na
skrzyzowaniu. Péfnocna droga nie jest oznakowana, za-
chodnia prowadzi w kierunku wioski Kennal, na
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wschodniej tabliczce widnieje napis Ulrak (miasto inne-
go nobila sasiadujace z ziemiami Kendel) oraz Kamien-
ne Oko. To jest wasz cel.

Jesli Wedrowcy zechca, moga zboczyé ze $ciezki i wy-
braé¢ sie do pobliskiej wioski, lub odwiedzi¢ péinoc.
Miescina Kendel zostala opisana w tym podreczniky,
wyglad pdétnocnej czesci jest juz jednak zalezny od Kru-
entisa. Gracze moga sie dowiedzie¢ co nieco o tym
miejscu z poglosek na rynku Kendel.

Gdy juz w konicu Wedrowcy zdecyduja sie péjsé¢ do Ka-
miennego Oka, mozesz kontynuowaé czytanie:

Droga do Kamiennego Oka prowadzi prosto w las igla-
sty, po swojej prawej stronie widzicie zalesione wzgd-
rza, w okolicy panuje idylliczna cisza, pozwalajaca za-
pomnieé o problemach tego swiata. Po jakiejs kolejnej
godzinie marszu jednak, slyszycie dzwigk rzeczki. Znaj-
dujecie sie w glebi lasu, jeszcze wyraznie widzicie dro-
ge Wig/(szos'é ziemi jest jednak po/(ryta lgfami z drzew.
Przed wami znajduje sie kamienny, zakrzywiony mo-
stek, wybudowany nad korytem rzeki. Na mostku sie-
dzg dwaj ludzie — obaj wygladaja jakby byli w srednim
wieku. Jeden z nich siedzi z tyfu, majac w reku fuk
oraz kofczan ze strzalami. Drugi, stojacy z przodu, ma
zalozony skdrzany pancerz oraz dlugi miecz za pasem,
to on na widok Wedrowcdw natychmiast si¢ odzywa:

,Witam! Zbieramy na piwo. Bez tego niestety nie mo-
zemy was przepusci¢ dalej. Bez nerwdw tylko, w krza-
kach odpoczywaja nasi kumple, ktdrzy tez sa spragnie-

ni i majg was na oku”

Jak sie mozna tatwo domysli¢ — jest to napad. Najbar-
dziej czujny Wedrowiec moze wykonaé prébe Precyzji,
by przyjrzeé sie krzakom i wstucha¢ sie w las. Jesli pro-
ba jest udana, Wedrowiec moze by¢ catkiem pewien, ze
tak naprawde ci dwaj nie maja zadnego wsparcia. Nie-
udana préba oznacza, ze Wedrowiec nie moze doklad-
nie okredli¢ ilu ludzi tak naprawde ma ten zbir.

Inny, bardzo wygadany Wedrowiec moze wykonaé pré-
be Mowy, by dokladnie wsluchaé sie w to jak zbir
moéwi i sie zachowuje. Udana préba pozwala stwierdzié,
ze jest dosy¢ nerwowy i chyba klamie o tym wsparciem
w krzakach. Nieudana préba oznacza, ze cigzko okresli¢
co zaraz zrobi.

Wedrowcy moga zaplaci¢ haracz, ktéry wynosi 10 sza-
rakéw, zastraszy¢ zbiréw (dochodzi wtedy do bezkrwa-
wego konfliktu i rozmowy pomiedzy Wedrowcami
i zbirami) lub po prostu wyja¢ bron i rozpoczaé walke.
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Ztoczynicy majg nastepujace cechy. Tak jak wspomniano
wezesniej, nie majg tak naprawde zadnego wsparcia —
ktamali.

Gustaw Jord

Starszy z dwdjki. Stoi na czele z mieczem w reku.
Wiek: 38

Wyglad: jasna skéra, dlugie brazowe wlosy, wasy
Znaki szczegélne: klamliwy

Talenty: brak

Ekwipunek: dtugi miecz (silna), skérzana zbroja (1,2,3), sakiewka
z 20 szarakami

Bijatyka (BI): 2
Fechtunek (FE): 2
Krzepa (KR): 3
Mowa (MO): 2
Precyzja (PR): 1
Rzemioslo (RZ): 1
Skupienie (SK): 1
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 2
Wiedza (WD): 1
Wigor (WG): 2
Wyglad (WY): 2

Ditri Kronbach
Cichy pomocnik swojego starszego kumpla.
Wiek: 35

Wyglad: opalona skéra, példiugie przettuszczone blond wlosy, si-
niec pod lewym okiem

Znaki szczegélne: maloméwny
Talenty: brak
Ekwipunek: tuk (dystans), 5 strzal, plecak, dwa bochenki chleba,

butelka wina, ubranie z kapturem,
Bijatyka (BI): 1
Fechtunek (FE): 2
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 1
Precyzja (PR): 2
Rzemioslo (RZ): 1
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 2
Szybkosé (SZ): 2
Wiedza (WD): 1
Wigor (WG): 1
Wyglad (WY): 2
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Po rozprawieniu si¢ ze zbirami, ekipa moze ruszaé¢ da-
lej.

Niestety, dalsza cze$é¢ lesnego traktu, prowadzaca do
Kamiennego Oka, jest pokryta Bluszczem Trumlera.
Jest to niebezpieczna roélina, ktéra wydziela z siebie
paralizujaca trucizne. Trucizna poza paralizem nie za-
graza zyciu ofiary. Wedrowiec, ktéry ma zawdd majacy
co$ wspodlnego z roslinami (np. zielarz lub ogrodnik),
moze bezpiecznie zebraé¢ bluszcz razem z trucizna, by
wykorzystaé je pézniej. W innym przypadku konieczna
jest udana préba Rzemiosla, przy nieudanym rzucie
Wedrowiec zostaje na chwile sparalizowany i nie moze
powtérzyé préby. Wedrowiec potrzebuje worka, stoika
lub ubran na kazdy pek bluszczu.

Ofiara, ktéra zetknie sie z bluszczem, ma koncowy wy-
nik kolejnej préby obnizony o 4.

Bluszcz pokrywa calg okolice: kazdy Wedrowiec bedzie
musial wykonaé prébe Precyzji, jesli chce wymingé
bluszcz, lub Wigoruy, jesli chce zignorowaé efekty para-
lizu. Nieudana préba skutkuje skurczem miegsni i opisa-
na wyzej kara do kolejnego rzutu.

Wedrowcy moga réwniez podpali¢ bluszcz, ogien i dym
jednak na pewno przyciggna uwage potworéw lesnych
oraz wojow z Kendel.

Ostatnia przeszkoda w drodze do Kamiennego Oka,
znajduje sie przy przejsciu obok jeziora, poza ktérym
koniczy sie juz las, a rozpoczyna sie polana, na ktérej
postawiona jest straznica. Po dotarciu do tego miejsca,
Wedrowey odruchowo chowajg sie za krzakami oraz
drzewami — obok jeziora kreci sie rodzina czerwonych
dzikéw. Prawdopodobnie zwierzeta te opite s3 krwia
Kruentisa i s3 niebezpieczne. Woda w jeziorze nawet
z tej odleglosci ma widoczne czerwone zabarwienie,
a dziki wlasnie z niego pija. Wedrowcy widza cztery
osobniki — jednego masywnego dzika, oraz trzy male
(jesli graczy jest czterech lub wigcej, malych dzikéw
jest pigcioro). Duzy jest prawdopodobnie samicg, a po-
zostale dzie¢mi. Bohaterowie nie muszg szarzowaé
w kierunku potworéw, bestie te na razie nie zdajg so-
bie sprawy z obecnosci Wedrowcédw, gracze moga wiec
sprobowaé przeslizgnaé sie obok wrogéw — wymagane
beda préby Precyzji u kazdego, przy nieudanym rzucie
postaé nadeptuje na galaz lub robi szum krzakami, co
zwraca uwage zwierzat. Dziki mozna réwniez znieche-
ci¢ do walki wspinajac sie drzewa, wystarczy wtedy od-
czekaé chwile, az bestie si¢ znudza i sobie pdjda.
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Dzik koziol wykrzykuje w kierunku ekipy: té"
Zwierzeta opite krwig z jeziora. Duz! Duz! Gryzie nas. Tam. Id# id# id#! )\
P
Wiek: ?? Kto$ z wojow nagle krzyknal przestraszony i rusza 4

Wyglad: czerwone futro

Znaki szczegdlne: 777

Talenty: brak

Ekwipunek: kly-szable (silne)
Bijatyka (BI): 3 (locha) 2 (warchlaki)
Fechtunek (FE): 0

Krzepa (KR): 2 (locha) 1 (warchlaki)
Mowa (MO): 0

Precyzja (PR): 1

Rzemioslo (RZ): 0

Skupienie (SK): 1

Strzelectwo (ST): 0

Szybkosé (SZ): 2

Wiedza (WD): 0

Wigor (WG): 2 (locha) 1 (warchlaki)
Wyglad (WY): 1

Czesc 415: Lesny trakt

Transportowi drewna przewodzi starszy drwal Tybar
Kromler. Poza nim, transport skladajacy sie z czterech

duzych wozdéw ciagnietych przez woly ochrania szesciu
wojéw (kazdy z nich uzbrojony jest w zbroje skérzanag
oraz topory dwureczne, w kieszeniach posiadaja 2+1k4
szarakéw, kazdy woj ma sile 3).

Przylaczenie sie do transportu oczywiscie nic nie kosz-
tuje, wystarczy ze Wedrowcy dogadajg sie z samym Ty-
barem, gdy jego wozy przyjada do miasta. Gdy juz We-
drowcy wyjda przez poludniowa brame, mozesz odczy-
ta¢ nastepujacy opis okolicy:

Znajdujecie sie w gestym lesie iglastym na pofudnie od
Kendel. Na blotnistej sciezce widoczne sg slady kot wo-
zow, a na niektdrych drzewach s3 wymalowane nie-
wielkie, czerwona kofa, prawdopodobnie po to, by za-
gubieni Wedrowcy mogli fatwiej odnaleZz¢ droge po-
wrotng do miasta. Nie wiecie, co znajduje si¢ poza
traktem, ale slyszycie dobiegajace z dziczy odglosy pta-
kéw, co jakis czas réwniez do waszych uszu dobiega
szelest krzakdw.

Podréz razem z transportem powinna przebiegaé na
poczatku spokojnie, gracze moga w miedzyczasie po-
rozmawiaé z Tybarem oraz wojami. Kruentis moze wy-
korzystaé tabele z plotkami na rynku Kendel, by wylo-
sowa¢ pogloske, ktérej dowiedzieli sie Wedrowcy.

Jakies dwa kilometry przed obozem drwali, z krzakéw
nagle na droge wyskakuje glastyg. Dwunozny czlowiek-

w kierunku potwora. Reszta wojéw trzyma sie blisko
wozéw. Tybar wykrzykuje:

Glastydzy nas napadly! Do broni!

Wyraznie przestraszony potwodr zaczyna wy¢ i wzywa
swoich kompandw.

Na miejscu pojawiaja sie kolejne glastydzy — trzy, do-
kladniej méwigc. Dwa z nich s3 zajete walka z wojami,
ten pierwszy jednak szarzuje w kierunku Wedrowcéw,

dochodzi do walki

Glastyg

Potwdr przypominajacy polaczenie kozta z czlowiekiem. Rzadko
opuszcza lasy i atakuje ludzi.

Wiek: ?7?
Wyglad: jak typowy przedstawiciel swojej rasy potworéw

Znaki szczegélne: 77?7

Talenty: brak
Ekwipunek: toporek wlasnej roboty (silna, prymitywna) =
Bijatyka (BI): 3

Fechtunek (FE): 3

e

Krzepa (KR): 3
Mowa (MO): 1
Precyzja (PR): 1
Rzemiosto (RZ): 1

I

Skupienie (SK): 1
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 2
Wiedza (WD): 1
Wigor (WG): 2

|

Wyglad (WY): 0

Po pokonaniu glastygéw, Tybar zatrzyma caly transport
i poprosi Wedrowcdéw, by ci zbadali teren, z ktdérego
przybyly potwory, czy jeszcze kto$ sie tam nie kryje.
W razie niebezpieczenstwa maja wycofaé sie z powro-
tem do niego oraz wojéw.

Wedrowcy moga bez problemu podazaé sladami kopyt
glastygéw w glab lasu. Najbardziej spostrzegawczy bo-
hater moze zauwazyé, ze niektdre galazie oraz krzaki s3
tutaj polamane, tak jakby co$ cigzkiego tedy przebieglo.

Po kilku minutach wedréwki przez gaszcz, Wedrowcy ‘é
trafiag na zniszczony obéz glastygéw. Namioty wykona-

ne ze skéry zwierzat zostaly zerwane, z zapaséw migsa "
zostaly tylko kosci, a na ziemi lezy kilka truchet tych )
potworéw. Rejon jednak wyglada na bezpieczny.




Gdy Wedrowcy beda chcieli zbadaé obéz, lub beda pré-
bowali sie z niego wycofaé, z krzakéw nagle wyskoczy
i zacznie szarzowa¢ w ich strone krwawe zwierze — jest
nim bialy niedzwiedz z dwiema glowami.

Dwuglowy Niedéwied#

Zwierze powaznie skazone krwig Kruentisa.
Wiek: 77?7

Wyglad: biale futro, dwie glowy, zakrwawione pazury oraz pyski.
Znaki szczegélne: mutacje

Talenty: brak

Ekwipunek: pazury oraz zeby (cecha ,silny”)
Bijatyka (BI): 4

Fechtunek (FE): 0

Krzepa (KR): 5

Mowa (MO): 0

Precyzja (PR): 1

Rzemioslo (RZ): 0

Skupienie (SK): 1

Strzelectwo (ST): 0

Szybkosé (SZ): 3

Wiedza (WD): 1

Wigor (WG): 3

Wyglad (WY): 0
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Niedzwiedz jest bardzo groznym przeciwnikiem, po-
czatkujacy Wedrowcy moga mieé z nim powazne pro-
blemy w bezposredniej walce, na miejscu jest jednak
kilka rzeczy, ktére moga pomdc w potyczce, i Kruentis
powinien graczy o nich poinformowaé:

* Na brzegu obozu glastygi wykopaly dét z palami na
dole, prawdopodobnie by chwytaé zwierzeta na pozar-
cie. Mozna sprowokowa¢ bestie do szarzy i sprawié, ze
tam wpadnie.

* Pod jednym drzewem rosng karmazynowe pokrzywy
— paskudna roélina, ktéra powoduje bolesne podraznie-
nia po kontakcie ze skéra. Gdyby Wedrowcom udalo
sie jako$ przechytrzy¢ bestie, by do nich wpadta, albo
rzucié jej nimi w pysk, to niedzwiedz bylby znacznie
oslabiony (-4 do koricowego wyniku wszystkich préb).

Jesli trzech lub mniej Wedrowcéw bierze udzial
w przygodzie — jedna z gléw niedzwiedzia wydaje sie
by¢ martwa, nie rusza si¢ w ogdle. W czasie rzutu na
trafienie, Kruentis bierze pod uwage tylko jedna glowe
tego niedzwiedzia, gracze nie moga trafi¢ ,martwej”.

Jeéli czterech lub wigcej Wedrowcéw bierze udzial
w przygodzie — mozna potyczke dodatkowo utrudnié
tym, ze obie glowy niedzwiedzia ,dzialajg” i s3 niezwy-
kle agresywne. W czasie rzutu na trafienie, jesli Wedro-
wiec trafi w glowe, gracz musi rzucié¢ jeszcze raz k4, by

ustali¢ w ktérg dokladnie glowe padt cios (1-2: lewa, 3-
4: prawa). Méwiac prosciej: niedzwiedz ma dodatkowa
koniczyne, ktérag mozna zranié. Jednak jesli jedna glowa
niedzwiedzia zostanie odcieta — zginie cala bestia.
NiedzwiedZz moze tez atakowaé dwédch Wedrowcdédw
jednoczesnie — czyli w czasie przeprowadzania ataku,
dwdch graczy jednoczesnie musi jako$ zareagowaé.

Obédz glastygébw mozna przeszukaé, wymaga to testu
Precyzji jednego Wedrowca. Znalezione przedmioty za-
leza od tego, jaki koncowy wynik osiggnieto:

3 lub mniej: prymitywny toporek (silny, prymitywny)
4-8: co wyzej + czaszka bestii warta 20 szarakéw
9 lub wyzej: co wyzej + zakopana wldcznia

Po rozprawieniu sie z niedzwiedziem, Wedrowcy moga
wrdéci¢ powrédci¢ do drwali. Tybar podziekuje bohate-
rom iodprowadzi ich z reszta ekipy do kolejnego
skrzyzowania. Jedna droga prowadzi do obozu drwali,
a druga biegnie w kierunku Kamiennego Oka. W tym
momencie druzyna musi sie odlgczy¢ od drwali i ruszyé
sama w kierunku straznicy. Na szczescie dalsza droga
jest bezpieczna.

Wedrowcy moga réwniez zboczyé z drogi i udaé sie
w kierunku obozu drwali, by chwile odpoczaé. W przy-
szlosci, po zakonczeniu przygody, Wedrowiec moze sig
réwniez tutaj podjaé pracy. Tybar poszukuje caly czas
nowych ludzi do roboty, poniewaz stolarze caly czas
zbierajg zamdwienia od réznych handlarzy. Przyjmuje
on do roboty tylko Wedrowcéw z Krzepa co najmniej 3
lub kogo$, kto ma zawdd drwala. W czasie pélrocznej
przerwy, Wedrowiec dodatkowo moze zarobi¢ 8 szara-
kéw tygodniowo lub, jesli ma profesje drwala - az 10.

Czesc 5: Wieza

Kamienne Oko wyglada dosyé ponuro. Wieza wyglada
jeszcze jakby byla w dobrym stanie, murek jednak, kté-
r3 ja otaczal, jest w kompletnych ruinach. Sam budy-
nek posiada kamienne schody na zewnatrz, ktére pro-
wadzg do masywnych, drewnianych drzwi — s3 one
uchylone. Okna w wiezy zostaly z jakiego$ powodu za-
bite deskami. Sztandar na szczycie zostal zerwany.

Wokét wiezy Wedrowecy moga znalezé 2k4 szarych
pior, ktére rzeczywiscie s3 nienaturalnie duze, zgodnie
ze sfowami bestiaryka.

Jesli udzial w grze bierze czterech lub wiecej Wedrow-
céw, mozesz wprowadzi¢ dodatkowo do przygody tru-
pa woja lezacego pod murkiem. Ma na sobie skdérzang
zbroje oraz stary miecz. Jes$li Wedrowcy beda chcieli
mu sie przyjrzeé, okazuje sie, ze jest to nieumarly, kté-
ry natychmiast ich atakuje (przeciwnik jest ten opisany
w podreczniku gléwnym). Pamietaj, ze ma zalozony
pancerz, wiec prosty orez jest tutaj nieprzydatny!
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Parter

Wejscie do Kamiennego Oka wyglada pozornie bez-
piecznie. Jednak pierwszy Wedrowiec ktéry jednak tam
wejdzie, musi wykonaé prébe Precyzji. Jesli ja zaliczy,
zauwazy ze przy drzwiach zalozona jest pulapka —
sznurek, ktéry po pociggnieciu zrzuca na wchodzacego
tasak zawieszony na suficie. Jesli préba Precyzji nie
wyjdzie, to niestety tasak spada na Wedrowca i obniza
stan zdrowia losowej konczyny o jeden stopien (jedynie
zbroja plytowa przed tym ochroni).

Na parterze znajduj3 sie 16zka, rozwalone skrzynki oraz
pelno $mieci, i niestety wyglada na to, ze miejsce zosta-
lo ogolocone przez innych podréznych. Dowolny We-
drowiec moze wykonaé prébuje Precyzji, by przeszukaé
pomieszczenie. Przedmioty ktére znajduje zalezne s3 od
koncowego wyniku:

3 lub mmiej: wiécznia
4-8: co wyzej + 5 strzal, dywanik wart 20 szarakéw

9 lub wyzej: co wyzej + schowanych 30 szarakéw

Pierwsze pigtro

Na pierwszym pietrze wiezy panuje kompletny mrok.
Mozna wprowadzi¢ do $rodka troche $wiatla, wyrywa-
jac deski, ktére zostaly tutaj przymocowane do okien.
Drobne strugi $wiatla przebijaja sie do $rodka, dzigki

nim mozna zlokalizowaé okna w tej ciemnosci.

Jesli Wedrowiec wejdzie do tego pomieszczenia nie za-
palajac wezesniej pochodni lub lampy, nadepnie na ko-
lejng pulapke — gruba wiazke sznuréw, ktéra pocigga
za kusze wycelowang prosto w wejscie. Stary belt leci
na oslep w ofiare, i podobnie jak poprzednia pulapka,
obniza stan zdrowia losowej koniczyny o jeden stopien
(zbroja plytowa nadal moze ochronié przed ranami).

Wedrowcy moga wykorzystaé drewno oraz materialy
na parterze (np. lamiac 16zka), by stworzyé prowizo-
ryczne pochodnie.

Pierwsze pietro jest niemal puste, poza jedng rzeczg —
pod oknem jest postawiona niewielka, natadowana, jed-
noosobowa balista. Wedrowiec z Krzepa 3 lub wigksza
jest w stanie j3 pchnaé na drewnianych kolach, a z po-
moca drugiej osoby jest w stanie ja przenosi¢ pomiedzy
pietrami. Celny strzal z malej balisty kompletnie igno-
ruje pancerz i obniza stan zdrowia trafionej konczyny
o trzy stopnie.

Drugie pigtro

Dlugie, krete, kamienne schody prowadza na ostatnie
pietro budynku. Na szczycie znajduje sie skladowisko,
wypelnione duzymi skrzyniami. S3 one w wigkszosci
puste, lub wypelnione jedzeniem, ktéra zdazylo zgni¢é.
Cale pomieszczenie jest z tego powodu wypelnione za-
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pachem zgnilizny. Panuje tez tutaj pétmrok, przez zabi-
te czesciowo deskami okna.

Gdy Wedrowcy zaczng badaé pomieszczenie, zza
skrzyn nagle znikad wychodzi postaé... ktéra rzeczywi-
Scie przypomina aniola. Przez pé}mrok i fakt, ze sie
ukrywa, ciezko jest niestety wychwycié rysy twarzy, wy-
raznie jednak widaé humanoida z ruszajacymi sie lekko
pierzastymi skrzydlami. Postaé méwi do Wedrowcéw:

,Witajcie. Czego tuuuuutaj szukacie podréznicy?
Chciatem odpoczgé. Jak wam Prawdomdwca moze po-
méc?”

Wedrowcy moga porozmawiaé z aniolem. Bedzie on
odpowiadat na kazde ich pytanie, sam réwniez przed-
stawia sie jako aniol, stuzacy Prawdoméwcy, bedzie jed-
nak unikal tlumaczenia szczegéléw i w razie potrzeby
bedzie méwit dziwnymi zwrotami, nieznanymi dla We-
drowcéw. Jesli ktérys Wedrowiec poprosi go o pidra, to
z checia je ,pozyczy”. Bedzie staral sie trzymaé cienia
i zastaniaé¢ twarz.

Jesli jednak ktérys z Wedrowcdw zdecyduje sie podejsé
blizej po pidra, ,aniol” natychmiast na niego wskakuje.
Wymagana jest préba Precyzji — nieudany rzut ozna-
cza, ze posta¢ na wskoczyla na Wedrowca, przybita go
do ziemi i pokazala swoja prawdziwa nature.

,ChodZcie paskudne swinie plugawigce ten swiat! PO-
ZERE WAS WSZYSTKICH!”

Jak sie okazuje, aniol jest po prostu ohydnym czartem,
ktéry ma skrzydla przypominajace anielskie — jednak
z szarymi pidérami. Dalsze rozmowy nie maja sensu,
Wedrowcy musza pokonaé paskude, lub uciekaé i po-
wiedzieé¢ wszystkim prawde.

Bohaterowie moga réwniez wykorzystaé otoczenie
(duze, pokladane jedna na drugiej skrzynie, okna) by
pokonaé czarta. Nie jest to niestety latwy przeciwnik.
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Czart, ktdry udaje aniola by sprowadzi¢ do Kamiennego Oka
bezbronnych ludzi. Jest z gatunku ,,miech’, nie ma wigc na
szczescie zadnych groznych specjalnych zdolnosci, poza mozli-
woscig szybowania na skrzydfach.

W skrzyniach trzyma pozostalosci po swoich ofiarach.
Wiek: 227

Wyglad: przypomina mocno zmutowanego czlowieka, ostre zeby,
dhugie szpony, szara skéra, opierzone skrzydta

Znaki szczegdlne: 777
Talenty: latanie

Ekwipunek: skrzydla (30 piér, wydaje sie, ze reszta z nich zosta-
la wyrwana lub strzepana), dlugie szpony

Bijatyka (BI): 3
Fechtunek (FE): 3
Krzepa (KR): 3
Mowa (MO): 2
Precyzja (PR): 2
Rzemioslo (RZ): 0
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 1
Szybkoéé (SZ): 3
Wiedza (WD): 2
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY): 0

Cpilog

No i... to wszystko. Pogloski o aniele okazaly sie byé fal-
szywe, a prawda jak zawsze jest dla ludzi bolesna —
aniot okazal sie byé¢ jedynie czartem, ktéry wykorzysty-
wal fatwowiernos¢ ludzi.

Wedrowcy moga zakonczyé te przygode na wiele spo-
sobéw. Moga wyrwaé pozostale piéra czartowi, spako-
waé je i niezle na tym zarobi¢ sprzedajac je bestiaryko-
wi, albo moga po prostu powiedzie¢ wszystkim prawde.
Moga nawet wyj$é na bohateréw, jesli wréca do miasta
ze zwlokami czarta, ktéry sie tutaj panoszyl.

Agonia nie musi byé ciagla... agonig dla bohateréw. He-
roizm i zwyciestwa réwniez majg tutaj swoje miejsce,
lecz czesto przychodza one z bolesnym kosztem. Czy
anioly naprawde jeszcze istnieja? Albo, czy w ogéle kie-
dykolwiek istnieli i stuzyli jakiemu$ prawdziwemu
bogu?

Eh... moze lepiej wréci¢ do Kendel i kupi¢ sobie zastu-
zone kufle piwa.

Dalsze przygody

Kendel oraz okoliczne wioski idealnie nadaja sie na roz-
poczecie dluzszej kampanii w $wiecie Exidium.
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By przygotowaé sie na kolejne sesje, wystarczy ze wy-
korzystasz pogtoski, ktére kraza po miescie (patrz str.
128).

Orfryd bedzie réwniez zadowolony z uczciwej roboty
wykonanej przez Wedrowcdéw, wiec moze ich najaé na
kolejne wyprawy, ponizej kilka pomystéw:

X Sproszkowane zeby garméw s3 ponoé cenionym
przez nobiléw s$rodkiem na potencje. Bestie te mozna
spotkaé¢ na pétnocy.

X Orfryd moze zbi¢ majatek sprzedajac jajo roka inne-
mu nobilowi. Gniazda rokéw polozone s3 bardziej
w kierunku pétnocnego wschodu.

X W okolicy kopalni na pélnocy widziano dwunozne,
zielone kreatury. Czyzby trolle? Jeden taki wziety
w niewole, do badan, by sie przydat.

Pomoc w rozivoju kampanii

Na kolejnych stronach tego dodatku znajdujg sie¢ mate-
rialy, ktére stuza jako pomoc prowadzacemu w uklada-
niu kolejnych przygéd w kampanii.

Dzieki nim mozna réwniez prowadzi¢ gry ,na zywiol”,
losujac potrzebne rzeczy w trakcie trwania przygody,
bez wczes$niejszego przygotowania.

Wioska Kennal

Wioska Kennal, ktéra znajduje si¢ niedaleko Kendel, to
dosy¢ pokazna osada powoli ubiegajaca sie o status
miasta.

"Dobrobyt Kennalu nie znajduje jednak odzwierciedle-
nia w najwazniejszej osobie wioski, jej zarzadcy. Heinar,
bo tak sie nazywa czlowiek, ktéry ma tutaj ostatnie sto-
wo, jest mezczyzng uzaleznionym od hazardu. Narobit
on sobie catkiem spore dtugi u podréznych, ktérzy za-
trzymuja sie w okolicznej karczmie. Teraz szuka ludzi,
ktérzy by mu pomogli wyjsé z tych tarapatéw.

S3 cztery miejsca, ktére warto zwiedzi¢ w tej osadzie:
stara straznica, dom kowala Gustafa oraz karczma ,La-

sek”.

Stara straznica

Stara straznica Kennalu to tak naprawde tylko kamien-
na wieza, przypominajaca te z Kamiennego Oka.

Stacjonuje tutaj kilku wojéw — najsilniejszych chlopéw
zyjacych na wsi. Poza sporadycznym patrolowaniem
wioski, mezczyzni ci zajmujg sie réwniez pracg na roli
i hodowli.

Najwazniejszym czlowiekiem w starej straznicy jest to-
pornik Evans Jonnik, zwany Zamaszystym. Evans zaslu-
zyl sie w bitwie z glastygami, ktére kiedy$ napadly mia-
sto Kendel: to on zadal decydujacy cios przywédey hor-
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dy swoim pieknym, zelaznym toporem, ktérego nazywa
,Beatka”. Evans zyje samotnie, nigdy nie mial szczescia
do do kobiet, a przez walke z potworami dorobil sie
tez troche oszpecajacych blizn na twarzy.

Jesli w druzynie Wedrowcéw jest kto$ o zawodzie wo-
jowniczym lub zolnierskim, to Evans natychmiast do-
strzega w nim potencjal i oferuje swoje ustugi jako tre-
ner. W czasie pélrocznej przerwy, moze on zwigkszyé
jego ceche Fechtunku lub nauczyé jakiegoé talentu
zwigzanego z toporami za polowe ceny.

Evans ,Zamaszysty” Jonnik
Woj-weteran z Kendel. Mistrz walki toporem.
Wiek: 40

Wyglad: krétka, czarna broda oraz dlugie wasy, blizny na twa-
rzy, dtugi nos, zielona peleryna

Znaki szczegélne: brzydki, blizna, odwazny
Talenty: latanie

Ekwipunek: topér ,Beatka” (silna, ciezka), peleryna, kolczuga, 60
szarakéw, gorzala

Bijatyka (BI): 3
Fechtunek (FE): 5
Krzepa (KR): 4
Mowa (MO): 2
Precyzja (PR): 2
Rzemioslo (RZ): 3
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 3
Wiedza (WD): 2
Wigor (WG): 3
Wyglad (WY): 1

Kowal Bustaf

Gustaf jest starym kowalem, ktéry wykuwa narzedzia
oraz podkowy dla mieszkancéw Kennal. Rzadko nachyla
sie nad kowadlem by wykué jakie$ narzedzie do zabija-
nia, wie jednak, jak to robi¢ - w koncu to wlasnie on
wykut legendarny topér Evansa.

Wedrowcy moga zakupi¢ u Gustafa narzedzia, lub za-
méwié sobie jakas bron (musza jednak wtedy doplacié
kilka szarakéw oraz odczeka¢ jeden dzien).

Jesli jednak bohaterowie nie maja przy sobie zbyt wielu
monet, moga zawsze wykonaé dla Gustafa przystuge:
chce on poszerzyé odrobine swoja dzialalno$é — potrze-
buje kogo$ kto pomdglby mu bezpiecznie dotrzeé¢ do
Kendel z najlepszymi, zelaznymi wytworami jakie posia-
da. W zamian za eskorte, Gustaf moze si¢ odwdzieczyé
wykuwajac jedna dowolnga, wybrana przez Wedrowcéw
bron (nie jest to zadna bron mistrzowska, po prostu
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zwyczajny, dobrze wykonany orez).

Wedrowcy moga jeszcze w inny sposéb zainwestowaé
w dzialalno$¢ Gustafa: przekazujagc mu 10 pidr, ktore
moze poézniej odsprzedaé u wedrownego handlarza. Z
pomocy tych pieniedzy, Gustaf moze zakupi¢ nowe na-
rzedzia i zatrudnié czeladnika. Zapewni réwniez boha-
terom drobng znizke na wszystkie wyroby (ok. 20%).

Jesli gracze wykonaja obie powyzsze czynnosci, po pét-
rocznej przerwie Kruentis moze przyjaé, ze dzialalnosé
Gustafa znacznie si¢ juz rozwinela — handluje juz ore-
zem i gdy kolejnym razem Wedrowcy odwiedza wies,
moze on im zapewni¢ znizke na wszystkie towary
(0k.30%).

Gustaf Renik

Stary, lecz nadal ambitny kowal ze wsi Kennal.

Wiek: 47

Wyglad: siwiejaca broda, zmarszczki, poparzone dlonie
Znaki szczegélne: spokojny, pracowity, perfekcjonista
Talenty: brak

Ekwipunek: mlot kowalki, 20 szarakéw, zwyczajne ubrania
Bijatyka (BI): 2

Fechtunek (FE): 2

Krzepa (KR): 3

Mowa (MO): 2

Precyzja (PR): 2

Rzemioslo (RZ): 4

Skupienie (SK): 2

Strzelectwo (ST): 1

Szybkosé (SZ): 2

Wiedza (WD): 1

Wigor (WG): 2

Wyglad (WY): 2

Karczma , Lasek”

,Lasek” to catkiem pokazna karczma ulokowana w cen-
trum osady. Ma dwa pietra, zazwyczaj klienci siedza
tylko na parterze, w czasie wesel jednak udostepniane
jest parze miodej drugie pietro.

Miejsce to jest tez znane z tego, ze porzadni chlopi tra-
c3 swoje szaraki na grze w karty oraz kosci z Wedrow-
cami, ktérzy tutaj sie zatrzymuja. Bohaterowie musza
sie wiec liczyé z tym, ze karczmarz i jego zona beda
patrze¢ podejrzliwie i obserwowaé kazdy ich ruch
w poblizu miejscowych
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Wieczorem Wedrowcy rzeczywiscie moga spotkaé po-
dejrzanych typéw siedzacych przy stole z kartami. Jesli
zechcg, moga zaryzykowaé i przylaczyé sie do gry, lub
przepedzi¢ hazardzistéw z osady. Nalezy jednak uwa-
zaé, s3 oni uzbrojeni

Wedrowcy kanciarz (x3)

Wedrowni oszusci z innego miasta. Prébuja wykorzystaé fatwo-
wiernos¢ wiesniakdw.

Wiek: rézny

Wyglad: rézny

Znaki szczegélne: rézne

Talenty: brak

Ekwipunek (kazdy): sztylet (prosta, zabéjcza), dobre ubrania, 20

szarakéw

Bijatyka (BI): 2
Fechtunek (FE): 2
Krzepa (KR): 2
Mowa (MO): 3
Precyzja (PR): 3
Rzemioslo (RZ): 2
Skupienie (SK): 2
Strzelectwo (ST): 1
Szybkosé (SZ): 2
Wiedza (WD): 2
Wigor (WG): 1
Wyglad (WY): 2

Wedrowcy moga sie réwniez w karczmie naje$é oraz
napic.

Kotlet wieprzowy + tanie piwo — 3 szaraki
Owcza Slina (okoliczne wino) — 11 szarakéw za butelke

Pokdj na jedng noc (3 t6zka) — 2 szaraki

Wioska Aruhnik

W przeciwienstwie do Kennalu, Hryhnik nie moze
szczycié sie takim bogactwem. Ludzie z miasta $mieja

sie, ze juz sama nazwa tej osady celnie oddaje szpetote
regionu

Hryhnik jest zalozony w lesie niedaleko Moczar Karlen-
sa. Osada ta uksztaltowala si¢ z obozu zielarzy, ktérzy
zbierali rzadkie roéliny rosngce na tutejszych mocza-
rach. Pierwszym zielarzem byl mistrz wywaréw Kar-
lens, ktéry pézniej zostal zarzadca tego miejsca.
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Co ciekawe, syn nie jest zielarzem, tak jak jego ojciec —
zamiast tego jest chemikiem. Udato mu sie wykorzystaé
tutejsze rosliny oraz dziwng wode z moczar do produk-
¢ji niezwykle zracego kwasu, ktéry ochrzcit mianem
Kwasu Karlensa. Za pomoca tego specyfiku chce rozsta-
wi¢ osade i zapewnié jej dobrobyt.

Interesujace miejsca w Hryhniku? Bez watpienia stary
krag zielarzy, pracownia Johana oraz same moczary.
Zajazd jest tutaj tylko jeden, i to dosyé ubogi — dom
Marii.

Stary krag zielarzy

Starym kregiem nazywa si¢ ogréd oraz namioty, ktére
stoja tutaj od czasu samego zalozenia wioski. Wedrow-
cy moga tutaj zakupié¢ taniej ziola lecznicze.

Jesli w druzynie jest zielarz, medyk lub alchemik —
moga oni tutaj szkoli¢ swojg ceche Rzemiosla oraz
Wiedzy za polowe ceny.

Przywédca calego kregu jest starszy zielarz Hons, ktéry
uczyl sie u samego Karlensa, pod nim w osadzie jest
jeszcze szesciu innych czeladnikéw.

Obecnie zielarze szukajg kogos, kto méglby przetrans-
portowaé z miasta zestawy nowych naczyn do przecho-
wywania wywaréw z zi6l. Zestawy te kosztujg 100 sza-
rakéw, chociaz doswiadczeni w Mowie Wedrowcy pew-
nie znajda sposéb, by zbi¢ jakos cene.

W nagrode, zielarze moga przekazaé dwie cudowne
mikstury (strona 71 podrecznika podstawowego) oraz
w czasie polrocznej przerwy moga nauczyé jednego
Wedrowca za darmo talentu ,Rehabilitacja” (strona 12
podrecznika podstawowego), bez potrzeby spelniania
wymagan (nauka jednak nadal zabiera czas w czasie tej

przerwy).

W kregu mozna zakupié nastepujace rzeczy:

Ziota lecznicze — 2 szaraki

Leczenie w czasie pélrocznej przerwy — za darmo
Cudowna mikstura — 120 szarakéw

Liciasty stréj (str 73 podrecznika) — 20 szarakéw

Buklak (2I) — 2 szaraki
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Pracownia Johana

Jedyna kamienna budowla w osadzie nalezy do zarzad-
cy Johana. Tutaj jest réwniez ulokowana jego pracow-
nia chemiczna, z ktdrej caly czas wydobywa sie dym
o dziwnym zabarwieniu. Obecnie Johan pracuje nad
swoim kwasem, ktéry ma rozslawié¢ calg osade.

Kwas Karlensa jest purpurowa ciecza, ktéra przezera
sie przez zelazo i stukrotnie przys$piesza proces rdze-
wienia. Obecnie Johan prébuje w jaki$ sposéb wzmoc-
ni¢ efekty, by kwas mégl by¢ wykorzystany jako$ w bi-

twie.

Do produkgji kwasu Johan uzywa wody z moczar oraz
nienazwanych grzybéw rosnacych w okolicy. Jest w sta-
nie zaplaci¢ 2 szaraki za kazdego znalezionego grzyba.
Jesli Wedrowcy nadal maja przy sobie piéra — Johan
moze je zbadaé i odkry¢, ze z jakiego$ powodu te czar-
cie piéra wzmacniaja dzialanie kwasu.

Jesli bohaterowie oddadza chemikowi 20 piér ,aniofa”,
moze on wykonaé profesjonalny filtr dla swojej pracow-
ni. W podziece, Johan zaplaci 100 szarakéw oraz kolej-
nego dnia wykona dla Wedrowcéw jedno naczynie
z perfekcyjnym kwasem Karlensa — kwas ten mozna
rzuci¢ w opancerzonego przeciwnika, by stopi¢ jego
zbroje (jej stan natychmiast spada do ,1”).

Johan Karlens
Zarzadca oraz chemik wioski Hryhnk.
Wiek: 30

Wyglad: zaczesane na bok brazowe wlosy, krétka brédka, zielone
oczy

Znaki szczegélne: zdolny, rozkojarzony, kreatywny
Talenty: kwasowy parasol

Ekwipunek: ubrania dobrej jakosci, 160 szarakéw
Bijatyka (BI): 1

Fechtunek (FE): 1

Krzepa (KR): 1

Mowa (MO): 2

Precyzja (PR): 2

Rzemioslo (RZ): 4

Skupienie (SK): 2

Strzelectwo (ST): 1

Szybko$é (SZ): 2

Wiedza (WD): 4

Wigor (WG): 2

Wyglad (WY): 3
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Moczary Karlensa

Na zachodzie osady, jeszcze glebiej w lesie, znajduja sie
moczary Karlensa. Zielarze juz rzadko wybieraja sie tu-
taj po rzadkie roéliny, poniewaz wiekszo$é z nich udalo
sie zasadzi¢ w ogrodzie znajdujacym si¢ w starym kre-
gu zielarzy.

W drodze do serca moczar, Wedrowcy moga by¢ zaata-
kowani przez potwory. Wykonaj rzut k4 — przy wyniku
1-2 w okolicy pojawiajg sie krwawe zwierzeta, przy wy-
niku 3 zza krzakéw wyskakuja hiisi, a wynik 4 oznacza
bezpieczna podrdz.

Przy samych moczarach, Wedrowiec o najlepszym
wzroku moze wykonaé prébe Precyzji (reszta moze po-
magaé) — koncowy wynik oznacza, ile dziwnych grzy-
béw, ktérych poszukuje Johan, udato si¢ znalezé. Do
tego wyniku Kruentis dodaje jeszcze rzut 2k4. Po wy-
konaniu rzutu, nalezy odczekaé pét roku na nowe grzy-

by.

Ponizej przedstawione s3 jeszcze inne interesujgce
miejsca, ktdre mozna znalezé na moczarach. Kruentis
moze je wprowadzié¢ po drodze, lub moze je przedsta-
wi¢ pod postacia plotek, krazacych po wiosce.

Nory hiisi — potwory wyryly tutaj tunele, ktére rozcia-
gaja sie pod lasem. Ciezko powiedzie¢ ilu si¢ ich tam
zaleglo. Jesli gracze maja ochote na krazenie po lochach
z pochodnig rece i szukanie skarbéw — to $miato!

Na koncu lochéw, Wedrowecy moga znalezé cztery loso-
we przedmioty oraz 50 szarakéw, ktdre zostaly skra-
dzione tutejszym ludziom.

Drzewo wisielca — gdzies w lesie znajduje si¢ drzewo,
na ktérym powieszone s3 kosci nekrotyka, ktdéry kiedys
planowat splugawié¢ te ziemie swoimi nieumarlymi. Po-
wiada sie, ze teren wokdél drzewa jest przeklety
i w okolicy nadal grasuja zdechlaki, ktére wyrwaly sie
spod wladzy nekrotyka.

Powiada sie tez, ze zloczynca ten mial przy sobie piek-
nie zdobiony sztylet mistrzowskiej jakosci, ale zostal
upuszczony przez jakiego$ wiesniaka, gdy po powiesze-
niu nekrotyka pojawily sie chodzace trupy.

Zyjacy krzew — gdzies w okolicy chowie sie juboko,
czyli zyjace drzewo zywiace sie krwia.

Dwa lata temu, potwér ten zabil cérke jednego
z mieszkancéw. Zebral on 40 szarakéw i obiecuje, ze
przekaze je temu, ktdéry zarabie to cholerne monstrum.
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wiladcy: nobil umiera i nikt nie wie dlaczego. Zgodnie z S

L udzie w maskach

Autor rozdziatu: Jarostaw ,Yarin” Bomba

Informacje podstatvowe

Ludzie w maskach to przygoda do ponurej gry fabular-
nej, Agonii. Przeznaczona jest dla 3-6 uczestnikéw, z
czego jeden wciela si¢ w Kruentisa, a pozostali w We-
drowcéw Oprécz podrecznika potrzebujecie réwniez
kosci, oléwkéw, kart postaci i planszy upadku.

W przygodzie wystepuja zarédwno przeciwnicy opisani
w podreczniku, jak i stworzeni specjalnie do niej. Okre-
$lenie ‘préba cechy’ oznacza zwykly poziom trudnosci
(wynik 4 i wyzszy zalicza prébe), a ‘ciezka préba cechy’
oznacza zwigkszony poziom trudnosci (wynik 8 i wyz-
szy zalicza prébe).

Jezeli w czasie wydarzen przedmioty (bron, pancerz i
inne) przeciwnikéd4w nie zostang zniszczone, wedrowcy
moga je posigsé (nalezy pamietaé o zasadzie obcigze-
nia).

Streszczenie przygody

Wedrowcy wecielaja si¢ w mieszkancéw Bolnar, najwiek-
szego z trzech miast jednej z krain Niepamietnych
Ziem, ktérego dotknelo podwéjne nieszczescie: nobil
Jurg Roper umiera, a jego dwaj synowie, blizniacy, pre-
tendenci do objecia roli przywédcy po ojcu, znikneli. W
miescie wprowadzono godzine policyjna, odcinajac je
od zewnatrz, podejmujac desperacka prébe odnalezie-
nia mlodych Roperéw. Poproszeni przez niespodziewa-
nego goscia Wedrowcy podejmuja sie zadania wydosta-
nia sie z Bolnar i przedostania sie do opuszczonej $wia-
tyni Prawdoméwcey, w ktérej moga znajdowaé sie bliz-
niacy, przetrzymywani przez ludzi w maskach.

Wstep

W Bolnarze zycie toczy si¢ tu swoim rytmem, miesz-
kancy wykonuja swoja prace, wieczorami odpoczywaja
z rodzinami czy w gospodach. Miasto wyréznia surowe
prawo, wzglednie niska przestepczos$é oraz Meska Zasa-
da. Méwi ona o tym, ze nobilem moze zostaé tylko
mezczyzna, a kazdy wladca ma obowigzek splodzié
syna nawet, jesli wczesniej na $wiat przyjdzie i dziesigé
cérek. Obecnie wladze sprawuje Jurg Roper, blisko
pie¢dziesiecioletni wdowiec, surowy, acz sprawiedliwy
wiladca. Uwielbia wyprawiaé festyny i organizowaé po-
lowania. Mieszkancy znaja z widzenia calg jego rodzine
- wszyscy chetnie pokazuja sie przy réznych okazjach i
rozmawiaja z mieszkancami Bolnar.

Kilka dni temu nobil powaznie zachorowal, a medycy
zgodnie uznali, ze nie znaja przyczyny takiego stanu

Meska Zasada jego miejsce musi zajaé¢ meski potomek,
a tak sie sklada, ze Jurg ma dwéch synéw, a takze cér-
ke. Oli i Hubert s3 niespelna trzydziestoletnimi bliznia-
kami, a Kalisa niedawno obchodzila swoje dwudzieste
urodziny. Jorg, na tozu $mierci mial podjaé, jakby sie
zdawalo, najtrudniejsza decyzje w swoim zyciu: wybraé
ktéregos z synéw na swojego zastepce. Niestety,
w dzien ogloszenia tej nowiny obaj bracia znikneli.

Méwi sie, ze za porwaniem stojg postaci w brunatnych
szatach, ukrytych za maskami imitujacymi glowy kozla
z dlugimi rogami, ktérzy podstepnie otruli Jorga Rope-
ra.

Resztkami sit nobil zarzadzit zaréwno poszukiwania sy-
néw, jak i godzine policyjng - nikt nie moze opuscié
miasta ani wjechaé¢ do Bolnar bez specjalnego pozwole-
nia udzielonego przez przedstawicieli Jurga Ropera.
Wzmozone patrole strazy miejskiej, zakaz poruszania
sie po zmroku (wyjatkiem jest wykonywanie zawodu) i
liczne mmniej lub bardziej uzasadnione przeszukiwania
mieszkancéw, czy ich domostw, to obecny obraz tego
miasta.

Nastroje w Bolnar s3 podte.

Prolog

Pod czarcimi rogami. Przygoda zaczyna si¢ w momen-
cie, kiedy wezesnym popotudniem Wedrowcy odpoczy-
waja po pracy w jednym z podrzednych gospéd o na-
zwie Pod czarcimi rogami. Kruentisie pozwdl graczom
opowiedzie¢ co$ o sobie (np. skad sie znaja, czy maja
rodzine, czym sie zajmuj3). Rzué koscig, aby ustali¢, o
czym oprdcz tematu umierajacego nobila i porwania
jego synow, mowi sie teraz w miescie.

Wynik rzutu Pogloski

(ka)

1 Skarbiec nobila stopnial. Oszczednosci zostaly
wydane na medykéw

2 Plony zostaly doszczetnie zniszczone przez stada
ptaszysk
3 Ostatnie dostawy wina z poludnia zostaly zatrute

4 Pigkna cérka nobila wybrzydza wéréd kandydatéw
do jej reki
Popijajac kiepskie piwo Wedrowcy zauwazajg, jak za-
kapturzona postaé¢ wchodzi do gospody, rozglada sie i
zatrzymuje na nich wzrok. Po chwili odwraca sie i wy-
chodzi. Wedrowcy o Precyzji 2 i wyzszej zorientuja sig,
ze byla to kobieta.

Niespodziewana propozycja od Niej. Niedlugo bedzie
zmierzchaé i zostanie wprowadzona godzina policyjna,
wiec Wedrowcy zbieraja sie do wyjscia. Kiedy juz s3 na
zewnatrz, zakapturzona postaé widziana kilka chwil
temu podchodzi do nich i przemawia mocnym, kobie-
cym glosem, odslaniajac swoja twarz:
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“Chcecie przystuzy¢ sie rodzinie Roperéw i calemu Bol-
nar?”

To cérka Jorga, Kalisa Ruper!
Nie czekajac na reakcje bohateréw, kontynuuje:

“Doradcy ojca, to weze i kfamcy, wcale nie chcg odna-
lezé moich braci. Podkupili straze i tylko czekaja, az
tato wyzionie ducha nie wyznaczajac swojego nastepcy.
Zaufany czlowiek naszej rodziny oddal zycie za infor-
macje o porywaczach. Wielu najemnikéw odrzucifo
moja propozycje, tchérze i podkupione szczury, niech
ich szlag! Potrzebuje lojalnych Bolnarowi smiatkdw,
ktérzy odnajdz moich braci. Jesli ci przezyja i wréca z
nimi zapewniam, na pamie¢ mojej swietej mamusi, Ze
zaznajg zupelnie innego zycia niz do tej pory, zZycia u
boku i pod protektoratem rodziny Roperéw’.

Bohaterowie moga by¢ zaskoczeni: otéz to wlasnie do
nich o pomoc zglosila sie piekna Kalisa, obiekt pozada-
nia wszystkich bolnarskich mezczyzn, corka nobila. ]eéli
nie beda przekonani, co do udzielenia pomocy dziew-
czynie, ta moze skusi¢ ich dwoma aureolami. W razie
przyjecia tej niecodziennej misji, Kalisa przedstawi im
swdj plan.

Plan uratowania blizniakéw. Porywacze zabarykadowali
sie w opuszczonej i zniszczonej $wigtyni Prawdoméwcy
poza miastem wzniesionej niegdy$ na wzgdrzu, tuz nad
rzeka - przynajmniej takie informacje posiada Kalisa.
Kazdy zna jej lokalizacje, to pét dnia drogi na zachéd
od Bolnaru. Jako ze miasto jest pilnowane przez trzy-
krotnie niz zazwyczaj wigkszg ilo§é strazy, a uzyskanie
glejtu dla Kalisy od ludzi Jurga jest niemozliwe (decy-
denci tlumacza sie bezpieczenstwem cérki nobila), je-
dyna droga na zewnatrz s3 miejskie kanaly. Kalisie uda-
lo sie przekupi¢ straznikéw patrolujacych obszar,
w ktérym znajduje sie krata $ciekowa prowadzaca
w glab kanaltéw, wiec $miatkowie moga pod ostong
nocy zej$¢ pod miasto i wyj$é na zewnatrz.

Gléwny trakt, ktérym mozna najszybciej dojsé¢ do swia-
tyni jest zablokowany i strzezony przez miejskich straz-
nikéw. Dziewczyna wspomni o jaskini znajdujacej sie
po wschodniej stronie wzgérza, ktéra kiedys stuzyla za-
konnikom jako tajemne przejscie.

Kalisa bedzie oczekiwaé na bohateréw na zapleczu go-
spody.

Przygotowania do misji. Plan jest prosty, lecz niebez-
pieczny i wydaje sie by¢ dobrze obmyslony przez cérke
nobila. Do wyruszenia pozostalo niewiele czasu, o czym
doskonale wie Kalisa, wiec proponuje bohaterom ewen-
tualne wyekwipowanie sie u jej zaufanego czlowieka,
Jednookiego Karla (Sita 2), ofiarowujac druzynie szaraki
na zakupy (pomnéz ilos¢ bohateréw x 100). Sklepikarz
posiada wszystkie przedmioty, bron i zbroje znajdujace

sie na str. 71-75 podrecznika. Ceny mozna negocjowaé.
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Kalisa

Pigkna, dwudziestoletnia dziewczyna o krétkich, rudych wlosach.
Obfite piersi, waska talia, ponetne usta i piekny usmiech powo-
duja, ze jest obiektem westchnient zaréwno bogatszych preten-
dentéw do jej reki, jak réwniez zwyklych mieszkaricéw Bolnar.
Ambitna, znajaca etykiete, wladcza.

Ekwipunek: 5 aueroli, ubrania bardzo dobrej jakosci, sztylet.
Znaki szczegélne: Pickna i gadatliwa.
Talenty: Elokwencja, Feromony.

Cechy: Bl: 1, FE: 1, KR: 1, MO: 4, PR: 2, RZ: 2, SK: 3, ST: 1, SZ: 1,
WD: 3, WG: 1, WY: 4

Akt 3

Zejécie do kanaldw. Jest juz ciemno, a do tej pory lekki
wiatr wzmégl sie i byé moze niebawem przyniesie
deszcz. Kalisa nie klamata - w poblizu zejscia do kana-
16w, o ktérych wspominala, nie ma zadnych straznikéw.
Krata $ciekowa nie ma zabezpieczen - to zapewne tez
zasluga zleceniodawczyni, totez wedrowcy moga bez
utrudnien zej$¢ do kanatéw.

Sciekolaz i Purytyfikator dodaja +1 do kazdej préby wy-
konywanej w kanatach.

Kanalami poza miasto. Smréd, ciemno$é i nieodparte
wrazenie, ze kto$ tu jest towarzysza druzynie od mo-
mentu zejécia do kanaléw. Pelno tu stechlej wody sie-
gajacej za kostki, w ktérej plywaja niezliczone ilosci
$mieci, resztki jedzenia, zwierzecych kosci (czy tylko
takich?) i Prawdoméwca wie, co jeszcze. Be zrddla
$wiatla Wedrowcy uzyskuja -2 kary do kazdej préby.
Udana préba Precyzji pozwoli znalezé w $ciekach nieco
zardzewialy, ale dobrej jakosci sztylet, a udana ciezka
préba Wiedzy zidentyfikuje ostrze: pochodzi ono z Til-
dris i jest warte ok. 50 szarakéw.
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Kanaly nie maja dziesigtek odndg, skrzyzowan i zakre-
téw, wiec druzyna nie powinna si¢ zgubié. Wedrowcy
posiadajacy Wigor 1 musza rzucié¢ koscig: wyniki 11 2
powoduja, ze bohater zaziebil sie i bedzie odczuwal
tego skutki przez nastepnych 1k4 dni.

Mieszkaniec kanaléw. Druzyna dociera do duzego,
okraglego pomieszczenia, na $rodku ktérego znajduje
sie bajoro $ciekdéw, do ktérego wlewaja sie pobliskie
brudy. Wokél pomieszczenia, tuz przy $cianach znajdu-
ja sie waskie (na jedna osobe) $ciezki prowadzace dalej.
Przez $rodek prowadzi mizerna i watpliwej trwalosci
kladka poskladana z kilkunastu desek polozonych na
kamieniach porozrzucanych na dnie bajora. Porazka w
prébie Precyzji powoduje, ze Wedrowiec poslizgnal sie
na kladce lub $ciezce i wpadl do bajora. To pomiesz-
czenie, to dom Mackowija, ktéry zaatakuje wyczuwajac
jakikolwiek ruch - po 4 turach pod rzad pod wods, we-

drowiec umiera.

Mackowij

Potwér zyjacy w $ciekach, bajorach czy bagnach. Nie posiada
oczu, ani zmyshu wechu - oddzialowuje na drgania. Jest niezwy-
kle cierpliwy, potrafi zasadzi¢ sie w jednym miejscu i czekaé na-
wet tydzien na ofiary, ktére wcigga pod wode swoimi ogromny-
mi mackami. Nie jest wybredny, zadowoli si¢ zaréwno wiewiérka
czy szczurem, ale najbardziej smakuje mu ludzkie migso.

Mackowij posiada 2 razy tyle macek, ilu jest Wedrowcéw. Za-
wsze stara sie przewrdcié ofiare, oplataé macka i weiggnaé do
wody (macki dzialaja niezaleznie, wiec stwér moze skupié si¢ na
kilku wrogach na raz). Macki maja ceche Silna, a wydostanie sie
z jej uécisku, to udana préba Krzepy.

Cec]'ly: KR: 3, SZ: 2, WG: 3

Kryjéwka zbiréw. Sie¢ tuneli, ktérymi poruszaja sie
Wedrowcy, zaczyna sie coraz bardziej wi¢ zwezajac sie
i rozszerzajac. Ten odcinek wydaje sie by¢ mniej zanie-
czyszczony. cuchngey i ciemny. Za kolejnym zakretem
znajduje sie kryjéwka zbiréw (tyly, ilu jest Wedrowcow
-1). Przed wejéciem ustawiony jest mechanizm alarmu-
jacy - rozciggniety na wysokosci kostek sznurek z za-
wieszonymi kawatkami szkla. Udana préba Precyzji po-
zwoli go zauwazyé, w innym przypadku zbiry przygo-
tuja sie na wizyte nieproszonych gosci i..schowaja sie
za zniszczonymi meblami, odplywami czy za krata sply-
wowa.

W przypadku, kiedy préby sie powiod3, zbiry zostang
zaskoczeni podczas positku.

W obu przypadkach beda raczej unikaé¢ silowej kon-
frontacji: albo beda sie kryé albo beda prébowaé za-
straszyé, czy przegoni¢ wedrowcéw - jesli jednak w
druzynie znajduje si¢ herold lub straznik, zbiry od razu
zaatakuja. Udana préba Wiedzy pozwoli przypomnieé
bohaterom zawieszone na murach miasta ogloszenia
o poszukiwaniu kilku niebezpiecznych zbiegéw z wie-
zienia (charakterystyczny tatuaz weza na lysej glowie
i okropna blizna przechodzaca przez calg twarz, to ce-
chy poszukiwanych listem gonczym). Wedrowcy bez

problemu rozpoznaja jednego z nich, jesli dojdzie do
jakiejkolwiek konfrontacji. Zbiréw mozna pokonaé w
krwawej jak i bezkrwawej (Mowa) konfrontacji.

Syn weza
Grozny najemnik, ktéry zostal skazany za zabéjstwo wielodziet-

nej rodziny. Wraz z kompanami kryje sie w kanalach, przeczeku-
jac okres godziny policyjnej i wzmozonych patroli.

Ekwipunek: sztylet, kastet, porcje jedzenia, buklak z wod3, od-

recznie narysowana mapa kanaléw.
Znaki szczegélne: Agresywny i brzydki.
Talenty: Furia, Brudna walka.

Cechy: Bl: 3, FE: 1, KR: 1, MO: 1, PR: 1, RZ: 1, SK: 1, ST: 1, SZ: 2,
WD: 1, WG: 2, WY: 1

Zbir
Ekwipunek: patka, sztylet, porcje jedzenia, buklak z woda

Cechy: Bl: 2, FE: 1, KR: 2, MO: 1, PR: 1, RZ: 1, SK: 1, ST: 1, SZ: 1,
WD: 1, WG: 2, WY: 1

Troglodyci. Ostatni przed wyjsciem na powierzchni od-
cinek $ciekéw, to jeden gléwny tunel, od ktérego od-
chodzi sporo mniejszych i wigkszych odplywéw. We-
drowcy moga uslyszeé dziwne mlaskania i chrapanie
dochodzace zza zakretu. Préba Wiedzy pozwoli ocenié,
ze to najprawdopodobniej troglodyci. Jesli bohaterom
uda sie ciezka préba Precyzji, dostrzega zakryte $mie-
ciami niewielkie przejscie, ktére moze pozwoli¢ ominaé
kanalowe stwory. Rzué koscig: wynik 11 2 - przejscie
ma tylko jedno wejscie i wyjécie, nie mozna przejsé¢ na
druga strone, wynik 3 i 4 - jest przejscie na druga stro-
ne. Bohaterowie moga przecisnaé sie przez niewielki
tunelik, taplajac sie w odchodach, $mieciach i cuchnacej
brei, lub przeczekaé¢ pochdd troglodytow.

W kazdym z przypadkéw w s$rodku znajduja sie szczu-
ry - poirytowane nieproszonymi gosémi zaczng gryz¢é.
Kazdy o Wigorze 1 bedzie odczuwal skutki pogryzien
(choroba, zakazenie) przez 1k4 dni.

Jesli bohater wczesniej si¢ zaziebil, to przez ten czas
bedzie odejmowal 1 od kazdej préby Krzepy, Szybkosci
i Wigoru.

W razie nie odkrycia przejscia, druzyna bedzie zmuszo-
na skonfrontowaé sie z troglodytami.

Potwordw jest tyle, co do Wedrowcéw -2. Uzbrojeni w
zardzewiale prety, czy palki.
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Wyjécie z kanaléw. W koncu widaé wyjécie z kanaléw,
na terenie ktérym jest patrol straznikéw. Kazdy Wedro-
wiec do momentu zmiany odzienia, czy umycia sie
odejmuje 1 od kazdego wyniku préby Wygladu. Rzué
koscig: wynik 1 - straznicy beds obserwowaé wyjscie z
tunelu, 2,3 - straznicy stoja kilka metréw od wyjscia,
odwrdceni tylem, 4 - straznicy beda spaé nieopodal.

Straznik miejski
Jest ich trzech, kazdy inaczej uzbrojony (patrz nizej).

Ekwipunek: (1) - miecz i tarcza, (2) - halabarda, (3) - tuk i szty-

let. zbroja straznika miejskiego (2).

Cechy: Bl: 1, FE: 2, KR: 2, MO: 1, PR: 2, RZ: 1, SK: 1, ST: 2, SZ: 1,
WD: 1, WG: 2, WY: 2

Akt 33

Jedyna droga. Faktycznie gléwny trakt jest pilnowany
przez straznikéw miejskich, a rwaca rzeka, bez tratwy
czy 16dki bedzie $miertelnie niebezpieczna do pokona-
nia, biorgc pod uwage spora odlegtosé do pokonania,
aby dostaé¢ si¢ do $wigtyni. Jedyna mozliwoscig jest
przedarcie sie przez Pierwotny Las. To miejsce objete
jest zakazem odwiedzania, czy podrézowania ze wzgle-
du na liczne zgony na jego obszarze oraz podwyzszone
ryzyko napotkania groznych bestii.

Droga do Pierwotnego Lasu wydaje sie by¢ wzglednie
bezpieczna. Z zachodniej strony szeroka i niebezpiecz-
na rzeka, z drugiej gléwny trakt, wigc bohaterowie po-
winni trzymaé sie blizej wartkiego nurtu.

Niewiasta w potrzebie. Tuz po wejsciu do Pierwotnego
Lasu, skladajacego sie z wysuszonych iglastych drzew,
bohaterowie uslysza placz dochodzacy od strony rzeki.
Piekna i mloda dziewczyna blaga o pomoc: jej mlodszy
braciszek zniknal jej z oczu bawigc sie nad brzegiem
rzeki. W rzeczywistosci to Nakki (str. 103 podrecznika),
prébujacy zaciggnaé ofiary do rzeki i utopié.

Niezwykle drzewo. Droga przez las moze przyprawié o
ciarki: jest niezwykle cicho, nie stychaé¢ odglosu lesnych
zwierzat, czy wiatru, tylko co jaki$ czas do uszu We-
drowcéw dochodza tajemnicze i niezrozumiale szepty.
Wedrowcy zauwazaja blisko drzewa walczacych ze soba
mezczyzn (rzué k4 i wybierz kim s3: 1 - drwale, 2 -
kupcy, 3 - pijaczyny, 4 - najemnicy). Po chwili jeden z
nich pada od poteznego ciosu na ziemie obficie krwa-
wige. Drugi z nich zauwaza druzyne i ucieka w strone
gléwnego traktu. Jesli bohaterowie zainteresuja sie ran-
nym i zblizg si¢ do niego, zostang zaatakowani przez
Juboko (str. 100 podrecznika), a udana ciezka préba
Wiedzy pozwoli Wedrowcom rozpozna¢ te niebezpiecz-
ny wytwér flory. Wampiryezne drzewo ucztuje wysysa-
jac krew rannego i nie zyczy sobie nieproszonych gosci.
Rzué k4 - po tylu turach ewentualnego krwawego kon-
fliktu z Juboko ranny mezczyzna umrze. Uratowany po-
dziekuje  izaprosi  bohateréw  do  swojego

g

domostwalkryjéwki obiecujac, ze sie odwdzieczy.

Krwiozercze zwierzeta. Pierwotny Las sie konczy,
a droga przechodzi na nizinny teren. Z daleka (o ile juz
$wita) majaczy zarys $wigtyni na wzgdérzu. Niespodzie-
wanie bohateréw atakuja zwierzeta opite krwig Kruen-
tisa (tyle, ilu bohateréw -1). Rzué koscig, aby okresli¢
ich rodzaj: 1 - jelenie (Sita 1), 2 - wilki (Sifa 1), 3 - dziki
(Sita 2), 4 - niedzwiedzie (Sita 2) oraz wylosuj jedna
mutacje (str. 97 podrecznika).
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Droga do celu. Po wyjsciu z Pierwotnego Lasy We-
drowcy musza zdecydowaé, jak moga dostaé sie do
Swiatyni.

Gléwna droga. Na gltéwnej drodze, w polowie wzgdrza
mozna zauwazyé¢ kilkoro zbrojnych (dwa razy tyle, co
bohateréw). Z daleka zdaja si¢ mieé plaszcze, na twa-
rzach nosza maski i towarzysza im ogary. Predzej czy
pdzniej wedrowcy zostang zauwazeni - straznicy stoja
na wzniesieniu, maja dobrg widoczno$é, a druzyna nie
ma sie za czym schowaé. Walka bedzie niezwykle ciez-

ka.

Straznik w masce

Krazace plotki o ich wygladzie okazaly si¢ byé prawdziwe: ci
straznicy maja brunatne plaszcze, a twarze zakrywaja maskami
przypominajacymi glowe kozla z dlugimi rogami. Dostosuj ekwi-
punek wedlug uznania i liczby straznikéw.

Talenty: wybierz jeden z wymienionych i dopasuj do uzbrojenia:
Padnij!, Tarczownik, Postrach.

Ekwipunek: miecz i tarcza, halabarda, kusza, dlugi miecz, plaszcz
i maska.

Cechy: Bl: 1, FE: 2, KR: 1, MO: 1, PR: 2, RZ: 1, SK: 2, ST: 2, SZ: 1,
WD: 1, WG: 1, WY: 1

Ogar

Jest ich tyly, ilu straznikéw w maskach. Brudne, pokryte liczny-
mi bliznami i ranami psy bojowe, szkolone tylko do jednego
celu: zlokalizowaé cel i zagryz¢ (Sita 1).

Sie¢ jaskin. Od wschodniej strony, niedaleko duzego
stosu $mieci znajduje sie wejscie do jaskini, o ktérej
wspominala Kalisa. Nie jest pilnowane, a straznicy pa-
trolujacy gléwna droga nie powinni zauwazyé skradaja-
cych sie Wedrowcéw. W jaskini panuje mrok (jesli bo-
haterowie nie posiadaja zrédla $wiatta otrzymujg kare
-2 do kazdej préby). Ciemne korytarze prowadza w
goére. W pewnym momencie Wedrowcy trafiaja do nie-
wielkiego pomieszczenia, w ktérym cuchnie zgnilizna.
Po chwili druzyne atakuja Nattmary w liczbie réwnej
bohaterom -1 (str. 103 podrecznika) Jesli druzyna nie
zareaguje (nieudana préba Precyzji) zostaje zaskoczona
i dziala po turach dwunoznych kreatur.

Siedziba pajgka. Wedrowcy docieraja tuz pod sama
$wigtynie. Ta cze$¢ jaskin jest nieco jasniejsza dzieki
niewielkim przeswitom z zewnatrz, ale to nie do konca
dobra informacja: wyjscie z podziemi blokuje ogromna
i wytrzymala pajeczyna (rozciecie jej wymaga udanej
préby Krzepy, Fechtunku, czy Precyzji). Podltoze wylo-
zone jest mmiejszymi i wiekszymi ko$émi, na ktérych
lezg skrawki odzienia. Druzyna wlasnie zawitala do
domu Jaskiniowego Pajaka (Sita 3, sugeruj sie informa-
cjami ze str. 104 podrecznika), ktéry czatuje na ofiary
zwisajac z sufitu.

Od strony rzeki. Wedrowcy moga dojrzeé, ze droga od
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strony rzeki wydaje si¢ byé¢ dobra alternatywa: nurt w
tym miejscu jest bardziej spokojniejszy i mozna spré-
bowaé przeplynaé¢ kawalek drogi. Wpierw druzyna
musi dosta¢ sie do klifu, a to wymaga niemalego wysit-
ku - przeplyniecia kilkudziesieciu metréw pod prad.
Wedrowcy o Krzepie 2 i nizej do konca przygody odej-
muja 1 od kazdej proby Krzepy - beda okropnie zme-

czeni.

Klif. W koncu udaje sie doplyngé¢ pod klif. Teraz We-
drowcéw czeka wspinaczka - postaci o Krzepie 1 podej-
mujg probe - w razie porazki spadaja (obnizenie stanu
zdrowia losowej konczyny o 1). Druzyna dociera do
miejsca, gdzie Rok sklada swoje jaja (2 sztuki). Rzué
k4: 1 - Rok zbliza si¢ do swojego gniazda, 2,3 - Rok jest
daleko, ale nadlatuje, 4 - Roka nie ma w poblizu. Ostat-
ni odcinek jest niezwykle stromy i $liski po obfitych
opadach - nieudana préba Precyzji powoduje, ze boha-
ter poslizgnat sie i runal w dél, obnizajac stan zdrowia
losowej koniczyny o 2.

Swigtynia. Droga przez jaskinie i od strony rzeki do-
prowadzaja Wedrowcdédw do $wigtyni. Jesli wybrali ktd-
r3$ z tych drég, bez problemu moga wejsé gora, czy
otworami po zniszczonych okiennicach. Sama $wiatynia
wydaje sie by¢ z jednej strony nadgryziona czasem, a z
drugiej prezentuje sie tak, jakby niegdy$ byla polem bi-
twy. Choé¢ zachowala $ciany i cze$é dachu jest zdewa-
stowana.

W $rodku znajduje si¢ ogromny i zniszczony oltarz, kil-
ka kamiennych taw i oberwane kolumny. Niedaleko of-
tarzu lezy skulony mezczyzna — najprawdopodobniej
jest skrepowany, ale po bujnej czuprynie jasnych who-
séw da sie go od razu rozpoznaé, to Oli, syn nobila
Bolnaru! Obok niego stoja zamaskowane, dobrze
uzbrojone postaci, a za nimi pochylajacy sie nad Olim
mezczyzna bez maski (trzyma ja w reku), stojacy tylem
do wedrowcéw.

Niespodziewany zwrot wydarzen. W koncu wedrowcy
beda musieli dostaé sie do $rodka i uwolnié przetrzy-
mywanego Oliego z rak porywaczy. Kiedy to nastapi
mezczyzna bez maski odwrdci sie, a druzyna rozpozna
w nim... Huberta, brata blizniaka Oliego!

Wyjasnienie tej sytuacji jest proste: Hubert zaaranzowat
uprowadzenie brata, i czekajac na sygnal od zdradziec-
kich doradcéw swojego ojca, mial pozbawié¢ go zycia i
przeja¢ wladze w miescie. W otoczeniu Rupertéw cho-
dzily stuchy, ze Jorg chcial wybraé¢ bardziej elokwentne-
go, $wiatowego i rozsadnego Oliego na swojego zastep-
ce, a nie silniejszego i agresywniejszego Huberta.

Na szczescie wedrowcey przybyli na czas. Chociaz Hu-
bert moze zrozumieé¢ (udany bezkrwawy konflikt), ze
jednak popelnit blad, to bedzie chcial dokonezy¢ to, co
zaczal. Niestety, bez krwawej konfrontacji sie nie obej-
dzie. Po 2k4 turach jeden ze straznikéw bedzie chcial
pobiec po positki, kompanéw pilnujacych drogi do
Swigtyni.
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Oli Roper

Delikatnej urody mezczyzna, wygladajacy na mlodszego niz jest
w rzeczywistoéci, Ma bujne blond wlosy, dobrze si¢ wyslawia.
Zadbany, wystraszony, sympatyczny.

Ekwipunek: dobrej jakosci ubranie, pierscien.
Znaki szczegélne: Geste wlosy, pacyfista.
Talenty: Rodzinny, wysoka kultura.

Cechy: Bl: 1, FE: 1, KR: 1, MO: 3, PR: 3, RZ: 2, SK: 1, ST: 1, SZ: 2,
WD: 3, WG: 1, WY: 4

Hubert Roper

Choé podobny do brata blizniaka, jego twarz zdobia bruzdy
i $lady zmeczenia. Wyglada na starszego, niz jest w rzeczywisto-
4ci, ma krétkie, czarne wlosy. Jest zywy, wygadany i pewny sie-

bie.

Ekwipunek: brunatna szata, maska koziej glowy, miecz, sztylet
(pokryty trucizna).

Znaki szczegélne: Agresywny i blizna.

Talenty: Obureczno$¢, drasniecie

Cechy: Bl: 2, FE: 4, KR: 2, MO: 3, PR: 2, RZ: 2, SK: 2, ST: 1, SZ: 2,
WD: 1, WG: 2, WY: 1

Straznicy w $wigtyni
Skorzystaj ze statystyk opisanych w czeéci: Gléwna droga.

Powrét do miasta. Wedrowcy musza wréci¢ do miasta i
oznajmi¢ Kalisie rewelacje na temat Huberta, a Oliego
bezpiecznie dostarczy¢ we wskazane miejsce. Najroz-
sadniejszym bedzie przebranie sie za ludzi w maskach i
spokojne opuszczenie $wigtyni, ale badz otwarty na
inne pomysly graczy, nie utrudniajgc zanadto powrotu
do miasta.

Nagroda dla wedroweéw. Wedrowcy docieraja na za-
plecze gospody, gdzie czeka na nich Kalisa wraz z trze-
ma uzbrojonymi ochroniarzami. Wedrowcy beda $wiad-
kami, jak brat i siostra rzucaja sie sobie w ramiona,
jednak po chwili mezczyzna osunie si¢ na ziemie ze
sztyletem wbitym w serce. Kalisa przeméwi do zapew-
ne zszokowanych wedrowcéw:

“Nareszcie, tato bedzie musial wyznaczyé mnie na swo-
Jjego nastgpce. Bolnar w koricu przejdzie w rece kobiet
i zapanuja tu nowe porzadki, a wy? Wy mozecie mi w
tym pomdc. Wasze rodziny nie bedz musialy martwié
sie o chleb i bed3 pod moja ochrona. Wystarczy, ze zo-
staniecie moimi pieskami od brudnej roboty, wchodzi-
cie w to?”.

Ochroniarz

Skorzystaj ze statystyk opisanych w czesci: Gléwna droga.
Uzbrojeni w miecze i patki, bez zbroi.

Jesli Wedrowcy byli $wiadkami morderstwa Oliego,
beda mieli ciezki orzech do zgryzienia. Maja odméwié
Kalisie i narazié sie na gniew zapewne przyszlej wlad-
czyni Bolnar? Na kazdym kroku musieliby sie odwraca¢
i sprawdzaé, czy kto$ nie chce ich zabié¢. Chyba najlep-
szym wyjéciem bedzie jak najszybsze opuszczenie Bol-
nar i znalezienie bezpiecznego schronienia

A moze jednak przystang na jej propozycje wykonujac
wole nobila, nierzadko wykraczajac poza granice prawa,
byé moze nie postepujac zgodnie z sumieniem w za-
mian za dobrobyt i bezpieczenstwo swoje i rodzin?




Bestiarium

Ponizszy rozdzial przedstawia postacie niezalezne, kté-
re mogy utrudni¢ zycie Wedrowcéw. Bestiarium nie
podaje cech potwordw, tak jak one wystepuja u graczy.
Jest ku temu kilka powodéw. Po pierwsze: Agonia po-
siada bardzo wiele cech i logiczne jest, ze niedzwiedz
nie si¢ zna si¢ na Rzemiosle, a male dziecko na pewno
nie bedzie moglo wykonywaé préby Fechtunku. Za-
miast tego, przeciwnicy opisani s3 trzema innymi ce-
chami:

Sita: wartos$¢ ta okresla, ile $rednio wynosi Bijatyka,
Krzepa, Wigor oraz Fechtunek przeciwnika.

Zrecznosé: wartosé ta okresla, ile $rednio wynosi Precy-
zja, Szybko$¢ oraz Strzelanie przeciwnika.

Zaradnoéé: warto$é ta okresla pozostale cechy, ktére
nie s3 objete w Sile oraz Zrecznosci.

Jesli wiec Wedrowiec jest zaatakowany przez dzikiego
potwora, ktérego Sila wynosi 3, to mozna przyjaé, ze
jego Bijatyka wlasnie réwniez wynosi 3.

Kruentis przede wszystkim powinien sugerowaé sie
opisami przeciwnikéw, a nie liczbami. Przed kazdg se-
sja zanotuj sobie kilka najwazniejszych cech wymyslo-
nych przez siebie postaci. Jesli wiec tworzysz zwyczajna
grupe zbiréw, to mozesz im daé Sile na poziomie 3, a
pozostale dwie cechy na 2. Przywédca bandy na pewno
jednak bedzie mial znacznie wyzszg Zaradno$é, jako ze
dowodzi ludzmi.

Wazna rzecz — nie przejmuj si¢ balansem i czy jaki$
przygotowany przez ciebie przeciwnik bedzie zbyt sil-
ny. Potwory w Exidium s3 przerazajace i zawsze moga
rozszarpa¢ Wedrowce. Jednak kazda przerazajacg bestie
tez mozna powali¢, jesli gracze beda kombinowaé.

o &

@lbrzymi przeciwnicy

Walka z olbrzymimi przeciwnikami to nie lada wyzwa-
nie. Potwory tego typu moga jednym uderzeniem
zmiazdzy¢ kilka postaci jednoczesnie i potrafia przyjaé
na siebie o wiele wieksze szkody.

Po pierwsze, kazda konczyna gigantycznych przeciwni-
kéw ma 6 standéw zdrowia, zamiast 4

6-4: koniczyna zdrowa lub z lekkimi ranami
3: widoczne rany

2: krytyczne rany, krwawienia

1: koniczyna odcieta lub zmiazdzona

Po drugie, postaé nie otrzymuje zadnych kar, jesli pré-
buje wycelowaé w jakas konkretna konczyne olbrzymie-
go przeciwnika. Jest to logiczne, konczyny s3 tak duze,
ze ciezko chybié. Trzeba jednak pamietaé, ze do wigk-
szosci konczyn zwyczajni ludzie nie moga dosiegnaé,
chyba ze stoja na podwyzszeniu lub strzelaja z broni
dystansowej. W przypadku giganta, czlowiek moze za-
zwyczaj atakowaé tylko jego nogi.

Jesli olbrzymi przeciwnik atakuje, to zagrozone s3
wszystkie postacie stojace blisko niego. Méwigc pro-
$ciej: wszyscy przeciwnicy olbrzymiego potwora muszg
wykonaé wtedy rzut lub jako$ zareagowaé. Oczywiscie
postaé stojaca za plecami olbrzyma jest zazwyczaj bez-
pieczna.

Kazdy celny atak olbrzymiego przeciwnika obniza stan
zdrowia kilku konczyn jednoczesnie, Kruentis wykonuje
rzut k4:

1-2: gérne konczyny zostaly trafione (glowa i obie rece)

3-4: dolne konczyny zostaly trafione (korpus i obie
nogi)
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Ajatar
Demon laséw

Sita 5 | Zreczno$é 4 | Zaradnosé 3

Ajatar jest kreatura, ktéra posiada dwie formy, pomie-
dzy ktérymi dowolnie moze si¢ zmieniaé: moze by¢
piekna i naga kobieta (Wyglad 5) lub kreatura przypo-
minajacg smoka bez skrzydel i z niezwykle dlugimi ze-

bami.

W smoczej formie ajatar osigga okolo 5 metréw dlugo-
$ci. Atakuje gléwnie za pomoca zebéw (cecha ,silna”),
lecz jego najbardziej zabdjcza bronig s3 choroby, ktére
roznosi. Kazde ugryzienie ajatara powoduje u ofiary
ucigzliwg chorobe (kaszel, goraczka, biegunka) na k4
dni, samo dotkniecie stwora gola skéra moze réwniez
grozi¢ zarazeniem.

Dopdki ajatar znajduje sie w lesie, dodaje 1 do wynikéw
koncowych swoich atakéw.

Ajatary s3 bardzo inteligentne, w ludzkiej formie potra-
fig rozmawiaé i wiedza, jak zyskaé¢ zaufanie ludzi. Moz-
na je spotka¢ w gestych lasach i nigdy nie zblizaja sie
do osad.

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa

Brunmig

Wodna zaraza
Sila 0 | Zreczno$é 3 | Zaradnosé 0

Brunmig jest duzg i grubg czarng zabg, ktéra zakaza
wode swoim moczem.

Ten maly potwér czesto wskakuje do studni, infekujac
tym samym calg osade (Wypicie wody natychmiast po-
woduje chorobe na k4 dni. Zaliczenie ciezkiej préby
Wigoru moze uchronié¢ przed efektem.). Sam brunmig
nie potrafi si¢ w zaden sposéb broni¢, lecz jest dosy¢
szybki i moze si¢ dobrze ukry¢.

Niektérzy uwazaja, ze brunmigi sa hodowane i tresowa-
ne przez zlych druidéw.

Bezglowa rasa
Sita 3 | Zrecznoéé 2 | Zaradnosé 2

Blemiesy to rasa potworédw przypominajaca ludzi bez
glowy. Ich ciala s3 pokryte wlosami, przez ktére prze-
$wituje skdra, a na ich korpusie znajduja sie¢ ogromne
usta, oczy oraz nos.

Bezglowa rasa zyje w podziemiach i czesto wychodzi
z jaskin na terenie Korys. Nieostrozni kopacze z innych
krain moga sie jednak dobi¢ do spolecznosci blemie-
séw, jesli zaczna drazyé¢ tunele zbyt gleboko. Istoty te
sa dzikimi kanibalami. Zyja w podziemnych osadach,
w ktérych gotuja i jedza co tylko sie rusza. Gdy braknie
w okolicy zwierzyny, to zjadaja samych siebie. Teore-
tycznie mozna przekupié blemiesa $wiezym migsem,
jednak ciezko si¢ z nimi dogadaé¢ — znajg tylko kilka
stéw w jezyku ludzi, a pozostalosé ich jezyka to dzwieki
przypominajace ziewanie, chrapanie i jeki.

Kreatury te potrafia poslugiwaé sie kazdym orezem,
jednak ich wlasne wyroby sa dosyé prymitywne. W tyl-
nym szeregu kazdej wyprawy blemieséw stoi przywdd-
ca spolecznosci, zwany krélem kanibali (Sita i Zarad-
nos$é +1). Krélowie kanibali s3 niewrazliwi na trucizne,
poniewaz ich zoladek potrafi przetrawié¢ juz niemal
wszystko. Sami postuguja si¢ réwniez zatrutym orezem.

Blemiesy nie otrzymuja kar ze wzgledu na robienie cze-
gos$ w ciemnosci. Ich oczy na korpusie doskonale widza
bez $wiatla slonecznego. Blemiesy, ktére od dltuzszego
czasu nie jadly, s3 w ciaglym szalu i dodaja 1 do wyni-
kéw koncowych préb Krzepy, Bijatyki oraz Fechtunku.
Kreatury te czuja sie fatalnie w wodzie, i otrzymuja po-
dwéjng kare (-2 zamiast -1) do koncowych wynikéw
préb, jesli sie w niej znajduja.

Jesli blemies mialby byé zaatakowany w glowe, to za-
miast tego atak trafia w korpus.
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Cerastes
Rogaty waz

Sita 3 | Zrecznoéé 3 | Zaradnosé 1

Cerastes jest splugawiong przez krew Kruentisa kreatu-
r3, ktéra mozna spotkaé na terenach Tildris oraz Korys
(prawdopodobnie przywedrowala wlasnie z Korys na
pdinoc). Niewielka ich liczba znajduje sie réwniez na
Niepamietnych Ziemiach.

Potwdr ten przypomina duzego (ok. 4-5 metréw dugo-
$ci) weza z rogami na Ibie. Cerastes poluje na swoje
ofiary, zakopujac sie w ziemi i wystawiajac na po-
wierzchnie tylko rogi. Migsozerne i padlinozercze istoty
czesto dajg sie nabraé, myslac ze pod ziemia lezg zwlo-
ki jakiego$ martwego zwierzecia, ktére mozna zjesé.
Gdy ofiara podejdzie blisko — cerastes wyskakuje z zie-
mi, prébujac przebi¢ swojego przeciwnika ofiare na wy-
lot rogami (podczas skoku dodaje k4 do préby ataku).
Cerastes nie posiada kregostupa ani kosci précz czasz-
ki, dzieki czemu jest niesamowicie zwinny oraz gietki.
Po wykonaniu ataku spod ziemi, cerastes broni sie tara-
nujac przeciwnika swoim rogiem.

Rég cerastesa ma ceche ,silny”. Konczycy tej kreatury
s3 podzielone nastepujaco:

1-3: Korpus (ogon)
4-6: Glowa

Cyklobrzym

(olbrzymi przeciwnik)

Jedno oko, wiele problemdéw

Sila 5 | Zrecznoéé 5 | Zaradnoéé 1

Cyklobrzymy s3 dziwna odmiang olbrzyméw, ktérzy
przywedrowali az do Tildris dawno temu z Farlandii.
Prawdopodobnie przez zgubny wplyw krwawych desz-
czéw, ktorych na pdtnocy nie ma tak wiele, zmutowali
majac dzisiaj tylko jedno, duze oko w glowie. Poza tym,
to nadal s3 to ogromne, prawie dwudziestometrowe
potwory przypominajace ludzi. Nie potrafig jednak juz
uzywaé lodowego oddechu, do ktérego maja dostep ich
bracia oraz siostry z péinocy.

Pomimo posiadania tylko jednego oka, cyklobrzymy
z jakiego$ powodu maja niesamowita wrecz percepcje.
Gdy prébuja czyms rzucié¢ lub strzeli¢, to zawsze doda-
ja k4 do préby. Oczywiscie problem jest taki, ze jesli
jedyne oko cyklolbrzyma zostanie zranione (przeciwnik
moze sprébowaé w niego wycelowaé z kara -4 do kon-
cowego wyniku préby), to potwér traci te premie.

Cyklobrzymy walczg za pomocg urwanych drzew lub
glazéw, niektére z nich maja jeszcze przy sobie stary
orez olbrzyméw z Farlandii (wszystkie te bronie maja
ceche ,ciezka”).

Potwory te potrafig méwié ludzkim jezykiem, jednak
nie s3 zbyt rozmowne — preferujg jesé ludzi. Chyba, ze
zaproponuje im sie do jedzenia co$ lepszego. Kreatury
te zyja samotnie, lub w bardzo niewielkich spoleczno-
$ciach. Lubig mieszka¢ w duzych pieczarach na wzgé-
rzach lub przy nabrzezach, poniewaz w tych miejscach
moga wykorzystaé¢ swéj doskonaly wzrok do wypatry-
wania wrogdéw lu potencjalnych obiadéw.

Niektére powazniej zmutowane odmiany cyklobrzyméw
maja $wiecgce oko oraz dlugie, biale wlosy. Potwory
tego typu nazywane s3 przez ludzi okiem tyrana.

Oczy tyrana s3 znacznie inteligentniejsi od zwyczajnych
cyklobrzyméw. Znaja w pewnym stopniu ludzki jezyk,
majg Zaradno$¢ podwyzszong o1 i potrafig widzieé
w ciemnosci. Oko tyrana moze raz na prébe Strzelec-
twa przerzuci¢ wszystkie swoje kosci, drugi ich wynik
konicowy jest jednak ostateczny.

7 ?/it 3 5 B
é Ly o \
\ | ;‘,5,/, ey W
g i Jtm
N »




Czarty

Dziefo barondw
Sita (patrz opis) | Zrgcznosé 3 | Zaradnoéé 2

Mimo iz baronowie byli poteznymi istotami, nie mogli
podbi¢ calego Exidium samodzielnie i potrzebowali po-
mocy, pod postacig postusznych czartéw, ktdre zostaly
przywolane za pomoca rytuatéw. Dla baronéw wyglad
ich stug nie mial znaczenia, liczyla sie tylko sifa... dlate-
go tez czarty s3 wyjatkowo przerazajacymi istotami.

Czarty s3 niewyobrazalnie ohydnymi i niezwykle dziw-
nymi kreaturami. Ich ciala wygladaja nieksztaltnie
i chaotycznie, ich zeby sa tak dlugie, ze czasem wprost
przebijaja glowe potwora. Ich oczy $wiecg sie niepoko-
jaca, jasnoczerwona poswiaty, a odér, ktéry wydobywa
sie z ciala czarta, doprowadza zwierzeta do szalu.

Po $mierci pozostalych baronéw, Re-Vanark przejat
pelna wladze nad czarcig armia. Spore legiony czartéw
skupione s3 wokét siedziby Re-Vanarka w tzw. Ryczacej
Puszczy. Pozostale legiony kraza po $wiecie. Legiony
rozproszone po calym Exidium nie s3 juz tak niebez-
pieczne jak kiedys, poniewaz nie majg juz swoich przy-
wddcdw i bezradnie maszeruja od punktu do punkty,
niszczac wszystko co napotkaja na drodze. Niektére le-
giony ukryly sie w podziemiach i ruinach starych miast,
gdzie skupiajg sie wokdl poteznego autarchy lub kam-
biona.

Hierarchia w czarciej armii sklada sie z czterech stopni
i latwo mozna odréznié¢ slabsze czarty od silniejszych.
Stopien jest od razu przyznawany po ,narodzinach”
czarta i silniejsi zawsze rzadza stabszymi.

Ponizej przedstawiono czarcie stopnie, a w nawiasach
napisano, jaka Site powinien mieé kazdy z nich.

Migso (3)

ka.

— jedna z wielu tysiecy abominacji Re-Vanar-

Ciala mies s3 tak zdeformowane, ze czart nie jest
w stanie zalozyé zbroi do bitwy, lecz zawsze posiada
przy sobie jedna losowa bron, ktéra zapewne zostala
wykuta w lochach przez inne migsa lub ludzi oddanych
Re-Vanarkowi. Jesli czlowiek ujrzy czarta (lub jeszcze
gorzej — calg grupe), musi wykonaé prébe Skupienia.
Nieudana préba oznacza, ze czlowiek ucieka w popto-
chu.

Legionista (4) — wieksi od zwyczajnych mies legionisci
nie tylko budzg przerazenie, lecz réwniez posiadaja
pewna niebezpieczng zdolnosé.

Legionisci potrafig ziongé ogniem w swojego przeciwni-
ka na krétki dystans (ogien kaleczy kazda cze$é¢ ciala).
Ognistego oddechu mozna sprébowaé unikngé (poziom
trudnosci 8) lub zablokowaé tarcza. Po wykonaniu
ognistego oddechu, musza wykonaé rzut 1k4, jesli wy-
padnie 1 lub 2, zmutowane pluca czarta po prostu

przestaja poprawnie dzialaé i potwdr nie jest w stanie
uzywaé swojej zdolnosci do konca dnia. Legionisci po-
siadaja zazwyczaj jeden talent. Z reguly jesli jeden le-
gionista posiada jaki$ talent, to caly oddzial réwniez go
posiada.

Pretor (5) — pretorzy stojg na czele wedrownych legio-
néw czartéw. S3 dwa, lub nawet trzy razy wieksi od
reszty. Pretor zawsze posluguje sie orezem z cecha
,ciezka”, a w drugiej lapie potrafi utrzyma¢ tarcze.

Pretor nie tylko posiada wszystkie zdolnosci miesa oraz
legionisty, lecz dodatkowo réwniez potrafi sie staé nie-
widzialny. Czart ujawnia sie, jesli zostanie zraniony (nie
moze wtedy staé¢ si¢ ponownie niewidzialny, musi naj-
pierw wyleczyé swoje rano), zazwyczaj jednak ludzcy
wojownicy ging na polu bitwy, nie widzac w ogéle obli-
cza pretora, ktéry ich zabil. Pretorzy posiadaja 2 talen-
ty, jeden talent jest taki sam, jaki posiadaja legionisci,
ktérymi dowodzi, drugi talent jest losowy.

Autarcha (6) — ze wszystkich czartéw autarcha wyréz-
nia sie najbardziej. Mozna rzec, ze jest tworem niemal
idealnym wéréd tych potworéw. Posiada wszystkie zna-
ne czarcie zdolnosci (budzi strach, zieje ogniem, potrafi
sta¢ sie niewidzialny) i dodatkowo jest zdolny przyjaé
postaé¢ czlowieka. Tak naprawde autarcha niezwykle
rzadko wraca do swej czarciej formy. Pod postacig
czlowieka czart moze bezpiecznie infiltrowaé ludzkie
osady i nieraz sie zdarzylo, ze autarcha uzyskal wladze
w ludzkiej osadzie, co pozwolito mu praktycznie same-
mu i w bezpieczny sposdb przejaé cale miasto dla swo-
jego barona.

Udawanie wladeéw czy innych waznych osobistosci
w $wiecie ludzi jest $wietng zabawa dla autarchy. Czar-
ty te s3 niezwykle inteligentne i wiedz3, jak ukrywaé
swoja nienaturalng site oraz zdolnosci. S3 w stanie na-
wet manipulowaé¢ Wedrowcami, wysylajac ich na samo-
béjcze misje, obiecujagc w zamian bogactwo oraz slawe.
Autarchowie moga posiadaé¢ nawet 5 talentéw i pierw-
szy talent jest zawsze taki sam, jak talent posiadany
przez legionistéw, ktérymi dowodzi.

Autarchowie oraz pretorzy maja réwniez specjalne
uzbrojenie wykute przez czartéw z pandemonionu.
Mozesz dla kazdego tego typu przywddcy czartéw wy-
losowaé jedno uzbrojenie z tego materialu. Sprawdz
rozdzial na stronie 76 aby dowiedzieé¢ si¢ wiece;.

Zaradno$¢ autarchy jest podwyzszona o 2.

Nielatwo jest spotka¢ dwa takie same czarty. Jesli
chcesz dokladniej okresli¢, czym charakteryzuje sie
dany czart, wykonaj 3 rzuty na ponizszej tabeli. Prze-
rzué sprzeczne ze sobg wyniki lub zinterpretuj je na
swoj sposob.
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Ponizsza tabela moze byé réwniez uzyta do losowania
mutacji dla  krwiozerczych zwierzat. W przypadku
zwierzecia wykonaj tyle rzutdw, ile wynosi jego sila.

Wynik rzutu Dziwnosé

m Bezglowy

n2 Biust

n3 Cialo robaka

n4 Czaszka zamiast glowy
121 Dluga szyja

122 Dlugi ogon

123 Dodatkowa para nég
124 Dodatkowa para oczu
131 Dodatkowa paszcza
132 Dodatkowa twarz
133 Dodatkowe palce
134 Dodatkowe ucho
141 Dodatkowy nos
142 Duza glowa

143 Dym z paszczy
144 Dziéb

21 Futro

212 Garb

213 Glowa lwa

214 Jezyk weza

221 Kleszcze zamiast dloni
222 Kly jadowe

223 Kolorowa skéra
224 Kopyta

231 Krwawiace oczy
232 Kwasowe wymioty
233 Macki

234 Malutki

241 Mate skrzydta

242 Meskie przyrodzenie
243 Narosty

244 Nienaturalnie dtugie nogi
3n Nienaturalnie dlugie rece
312 Obrzydliwie gruby
313 Odlamki zelaza w ciele
314 Ogon skorpiona
321 Otwarty brzuch
322 Palace sie cialo
323 Pazury
324 Pletwy

331 Polipy

332 Polyskujaca skéra
333 Powykrecane konczyny
334 Reka zamiast nogi
341 Robaki wytazace z ciala
342 Rogi
343 Rogi na ramionach
344 Réj much wokét

h)| Smocze tuski

412 Smolista élina

M3 Staly, przerazajacy usmiech
414 Symbole wyrysowane na ciele
421 Szpony
422 Sluz
423 Traba
424 Weze wystajace z ciala
431 Wielkie uszy
432 Wrzody
433 Wydhuzony nos
434 Wystajace kosci
441 Wystajace zyly
442 Wyzsza inteligencja
443 Zwierzecy tyk
444 Zelazne zgby

Czarty lacza sie w legiony, ktére zyja i podrézuja ra-
zem przez Exidium. Nie na]eiy my]ic’ pojecia ,,]egion"
ktére skladaly sie
z okreslonej liczby zolnierzy. Legiony czartéw moga
mieé rézna wielkosé, w zaleznosei od tego, jaka jest ich

Z naszymi ]egionami Rzymskimi,
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funkcja. Gdy Kruentis opisuje graczom jakas$ kraine,
moze wykonaé rzut k4, aby okresli¢, czy w tej krainie
ukrywa sie jaki$ legion Re-Vanarka lub stracony legion

innego martwego barona. Wyniki 3-4 oznaczaja, ze
czartéw tutaj nie ma... jeszcze. Wynik 2 oznacza, ze
kreci sie tutaj bez celu legion jakiego$ martwego baro-
na, wynik 1 oznacza, ze znajduje sie tutaj legion pod
wplywem Re-Vanarka. Legiony martwego barona za-
zwyczaj sie ukrywaja w podziemiach lub ruinach i gdy
atakuja osady, to tylko dlatego, ze stoja im na drodze.
Legiony Re-Vanarka zawsze co$ knuj3 i s3 lepiej zorga-

nizowane. Jesli w krainie znajduje sie legion, Kruentis
moze wylosowaé jego rozmiar:

Wynik

Typ legionu
rzutu

1n-14 Zwiadowcy | 1k4x10 mies

21-24 Lowcy | 1k4x10 mies, 2 legionisci

31 Szturmowcy | 1k4x20 mies, 2 legionisci, 1 pretor

32 Pustoszyciele | 1k4x30 mies, 1 pretor

33 Oblezniczy | 1k4x30 mies, 1 valak, 1 pretor

34 Miecz Barona | 1k4x30 migs, 1k4x10 legionistéw, 1 pretor

A Elita | 1k4x10 legionistéw, 2 pretoréw

42 Wyznawcy Kambiona | 1k4x20 migs, 1 legionista, 1 kambion

43 Legion Kambiona | 1k4x30 mies, 3 legionistéw, 1 pretor,
1 kambion

44 Twierdza Czartdw | 1k4x30 migs, 1k4x10 legionistéw, 3 pre-

toréw, 1 valak, 1 autarcha
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Braug Baszakuro

Ofiara mdrz
Sita 1-3 | Zreczno$éé 1| Zaradno$é 0

Draug jest nieumarlym czlowiekiem, ktéry zginat
w wodzie, nie otrzymujgc przy tym nalezytego pochéw-
ku. Mozna go odrézni¢ od normalnego nieumartego
w bardzo latwy sposéb — zazwyczaj ma o wiele bar-
dziej zgnilg skdre, jest pokryty glonami i potrafi prze-
bywaé pod woda przez nieograniczong ilo$é¢ czasu. Nie
potrafi jednak plywaé, po prostu przechodzi po dnie.

Draug potrafi korzystaé z broni i zazwyczaj nosi przy
sobie jakie$ zardzewiale ostrze lub topér (cechy ,silna”
i ,prymitywna”), czesto posiada réwniez zbroje skérza-
na.

Kaplan Havara na Farlandii potrafi zniszczyé drauga,
odprawiajac przed nim modlitwe (nalezy wykonaé pré-
be Rzemiosla). Silniejsze (Sila 3) osobniki moga sie jed-
nak oprzeé¢ temu dzialaniu (wymagana jest wtedy ciez-
ka préba Rzemiosta).

BGarm

Pozeracz zwlok
Sita 3 | Zrecznoéé 3 | Zaradnoéé 1

Garmy to przerazajace, duze wilki o czarnych oczach
i czerwonym futrze.

Ciezko stwierdzi¢, gdzie garmy tworza swoje leza. Tym,
co odréznia je od innych zwierzat jest cheé pozerania
zgnitych zwlok. Szczegélnie lubuja sie w ludzkim mie-
sie. Tam, gdzie jest duzo trupéw, tam wkrétce nadejda
garmy. Gdy poczujg zagrozenie, natychmiast atakuja.
Jesli kilku garméw otacza jeden cel, to kazdy z nich
podczas ataku otrzymuje premie +2 za kazdego sojusz-
nika, zamiast +1 (patrz zasady pomagania. Strona 45).

Kaplani Havara z pélnocy w szczegdlnosci nienawidza
garmy, poniewaz uwazaj3 je za wrogéw boga zmarlych.
S3 gotowi nagrodzi¢ kazdego, kto przyniesie im kilka
czerwonych wilezych tbéw.

Garma niestety nie da sie spetaé ani wytresowaé, po-
niewaz jest zbyt agresywny. Bestie te mozna spotkaé¢ w
Farlandii, na pétnocnych czesciach Niepamietnych Ziem
oraz na Klach Vakona.

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa

(olbrzymi przeciwnik)
Jednoosobowa armia zmarlych
Sila 5 | Zrecznoéé 2 | Zaradnoéé 0

Gaszakuro jest bardzo rzadkim nieumarlym, spotyka-
nym tylko na terenie Yushan, prawdopodobnie tylko
z tego powodu, ze ludno$é tutejsza rzadko pali ciala,

zamiast tego je zakopuje w masowych, strzezonych
grobach. Gaszakuro jest wlasnie nieumarlym potwo-
rem, ktéry zrodzil sie z tego typu masowego grobu.
Monstrum te przypomina olbrzymiego szkieleta ulozo-
nego z dziesiagtki innych szkieletéw. Gdy gaszakuro ko-
go$ zabije, wklada jego zwloki do swojego ciala, by staé
sie silniejszym. Potwér ten atakuje za pomoca swoich
olbrzymich, koscistych szponéw (cecha ,silny”).

Jesli gaszakuro zostanie zraniony za pomocg broni z ce-
cha ,ciezki”, czes$é kosci z jego ciala odpada i jego sita
spada o 1 (ale nie moze wynosi¢ mniej niz 2).

Blastyg

Zwierzofaki
Sita (patrz opis) | Zrecznosé 2 | Zaradnoéé 1

Glastyg jest dwunoznym potworem przypominajacym
krzyzéwke czlowieka ze zwierzeciem. Przypomina wla-
$nie przygarbione zwierze, poruszajace sie na tylnych
kopytach.

e
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Glastyg jest jednak bardziej inteligentny od zwyczajne-
go zwierzecia, potrafi korzystaé z prostych narzedzi
oraz broni, nie umie jednak méwi¢ — komunikuje sie
z innymi za pomoc3 rykéw. Bestie trzymaja sie stada
i wie$niacy powiadajg, ze zamieszkuja geste lasy, gdzie
buduja dziwne, kamienne totemy ku czci dzikich bo-
géw. Glastygi nie polujg z reguly na ludzi, zywia sie in-
nymi zwierzetami, lecz atakuja kazdego, kto znajdzie
sie zbyt blisko ich domu (totemdéw), nawet jesli to sa
czarty.

|

Istnieje kilka odmian glastygéw, ktére mozna rozpoznaé
po glowie, jaka posiadaja (zawsze jednak poruszaja sie
na kopytach!). Pomimo réznic w sile oraz wygladzie,
glastygi niezaleznie od podgatunku zyja i wspdlpracuja
ze soba. W nawiasie podano ich Sile.

Albinos (3) — albinosy posiadaja glowe wilka, a ich fu-
tro jest $nieznobiale. Te odmiany glastygéw potrafia

uczyni¢ swoje ciala pél-widoczne w $wietle ksiezyca,
dzieki czemu nie mozna ich zauwazyé, dopdki kto$ nie
stoi ok. 10 metréw od nich (wtedy sylwetka albinosa
jest lepiej widoczna). Szpony albinoséw posiadaja ceche
,silne”.

Hienolak (2) — hienolak jest fizycznie najstabszym gla-
stygiem, jednak posiada dwie niezwykle zdolnosci —
moze zmienia¢ swoje oblicze oraz wydziela silne fero-
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rézni¢ od zwyczajnych oséb (wymagana jest udana
préba Percepcji lub Wiedzy na poziomie trudnosci 8).
Jesli hienolak patrzy komus$ prosto w oczy, to réwniez
moze feromonami zauroczy¢ te osobe, dzieki czemu nie
bedzie ona podejrzewaé go o bycie potworem (tylko
udana préba Wigoru o trudnosci 8 moze odeprzeé
efekt feromondw).

I

Wesper (3) — wespery posiadaja czarne futro, teb nie-
toperza, a z ich plecéw wyrastaja duze skrzydla tych
zwierzat. Wespery potrafig lataé¢ i widza w ciemnosci,
jednak nie s3 w stanie szybowaé podczas deszczu
i otrzymujg utrudnienie do préb potrzebujacych wzro-
ku (w tym atakéw), gdy sa w $wietle stonecznym.

Gruborogi (4) — gruborogi to najwieksi (2,5m wzrostu,
400kg) przedstawiciele glastygéw. Posiadaja glowe zu-
bra iich lapy maja wyjatkowa sile — kazdy celny atak
gruboroga powala przeciwnika, jesli ten nie ma wyzszej
Krzepy lub Wigoru od Sily tego potwora. Gruborogi
zawsze posluguja sie orezem z cecha ,ciezki”. Co cieka-
we, pomimo swojej sily i przerazajacej prezencji, gru-
borogi niechetnie przewodza glastygom i nie lubig wal-
czyé na froncie, podchodza do zycia dosy¢ flegmatycz-
nie.

Wjee (3) -
przy sobie losowy orez, a silniejsi straznicy toteméw
nosza skérzane zbroje. Podczas ataku z szarzy, wyjce
uzywaja swoich rogéw, dzieki czemu dodaja do préby
tego typu ataku jedng k4.

wyjce posiadaja glowe kozla. Zawsze maja
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oznacza to ze glastygi maja tutaj swdj dom. 3-4 ozna-
cza, ze teren ten jest wolny od tych potworéw... przy-
najmniej na razie.

Glastygi wyznaja trzech bogdéw, ktérzy niegdys byli po-
teznymi wojownikami tych potworéw. Pierwszym
z nich jest Jerhau — kolekcjoner koséci oraz bég wojny.
Drugim bogiem jest Hisu — wielka matka oraz tropi-
cielka. Trzecim bogiem jest Ago — bdg $mierci i prze-
znaczenia. Wokél toteméw tych bogéw glastygi tancza,
wyja oraz odprawiaja rytualy. W zaleznosci od posta-
wionego totemu, spoleczno$é moze sie réwniez czyms
charakteryzowaé.

Jesli w okolicy znajduja sie glastygi, Kruentis moze na-
stepnie wykonaé rzut k44, aby okresli¢ jak duza i jakie-
go typu jest to spolecznosé:

Wynik  Spolecznosé glastygow

rzutu

1-14 Mata osada | 1k4x10 wyjcéw, 5 hienotakéw

21-24 Duza kryjéwka | 1k4x20 wyjcéw, 1k4x10 hienotakéw, 1k4 gru-
borogi, 1k4 albinosy

31 Osada wyjcéw | 1k4x30 wyjcéw, 1k4 gruborogi

32 Osada wesperdéw | 1k4x30 wesperéw, 1k4 albinosy

33 Nocna osada | 1k4x10 albinoséw, 1k4x10 wesperéw

34 Krag zubréw | 1k4x10 gruborogi

41-44 Twierdza bestii | 1k4x20 wyjc6w, 1k4x10 hienolakéw, 1k4x10
wesperéw, 1k4x10 albinoséw, 1k4 gruborogi | =
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Po wygenerowaniu osady, Krientis musi wylosowaé
z tabeli k4, jaki totem glastygi postawili w swojej osa-
dzie. W zaleznosci od wyznawanego boga, osada rozwi-
ja sie¢ w innym kierunku.

Wynik  Postawiony totem i efekt
rzutu

1 Brak totemu (jednak moze byé wkrétce postawiony) | brak
efektu

2 Jerhau | +5 gruborogi w osadzie, przywddca osady ma mi-
strzowska bron oraz pancerz

3 Hisu | liczba ostatnich glastygéw jakie byly losowane, zosta-
je podwojona

4 Ago | +10 wesperéw w osadzie, przywédca jest poteznym
szamanem, ktéry zna dwa rytualy

Blatysant

Uosobienie chaosu
Sita 6 | Zrecznosé 3 | Zaradnoéé 1

Glatysant to przerazajaca bestia z glowa weza i ciel-
skiem tygrysa. Potwor ten jest niezwykle rzadki i nie
wiadomo, na jakich terenach najczesciej wystepuje. Be-
stia zyskala wyjatkowa stawe wérdd rycerzy, poniewaz
powiada sie, ze zabicie glatysanta przywraca splamiony
honor rycerza i oczyszcza go z win.

Glatysant jest znany nie tylko ze swej przerazajacej sily
(zeby maja ceche ,silne” i jego ugryzienie jest trujace),
lecz téwniez z okropnych dzwiekéw, jakie wydaje.
Z ciala glatysanta dobiegaja odglosy, ktére mozna po-
réwnaé¢ do wycia tysigca zwierzat. Larum jest tak prze-
razliwie glosne, ze wszyscy w promieniu 20 metréw nie
s3 w stanie nic slyszeé ani sie skoncentrowaé — musza
kazda swoja probe wykonywaé dwukrotnie i braé pod
uwage gorszy wynik. Stworzenia te uwaza si¢ za uoso-
bienie chaosu oraz terroru. Co dziwne, ponoé¢ niewinni
ludzie o czystym sercu nie s3 w stanie slysze¢ wycia,
wiec ogluszajacy dzwiek nie ma na nich zadnego wply-
wu.

Konczyny glatysanta s3 podzielone nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa
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Hiisi
Koszmarne karly
Sita 2 | Zrecznosé¢ 3 | Zaradnosé 2

Hiisi s3 malymi (siegaja do pasa) dwunoznymi potwo-
rami, przypominajacymi krzyiéwkq Znanego z naszych
mitéw goblina oraz krasnoluda. Maja czarne oczy, szare
i ostre zeby oraz zgnily, zielong skére pokryta wrzoda-
mi. Moéwig niezrozumia}ym dla ludzi jqzykiem, ktéry
przypomina glosne pochrzakiwania.

Hiisi nosza niewielkie, wykuwane przez nich samych
ostrza (maja ceche ,prymitywne” oraz ,silne”) razem
z tarcza. Cze$é z nich posluguje sie réwniez niewielki-
mi tukami (dzialajg jak normalne tuki, tylko bez cechy
,silna”). Przywédey hordy nazywani s3 krélami. Majg
Site oraz Zaradno$é¢ podwyzszona o 1 i postuguja sie
sztyletem oraz tarczg. Nieraz tez noszg skérzang zbro-
je. Krélowie tez zazwyczaj potrafig postugiwaé sie ludz-
kim jezykiem, jednak dyskusja z nimi rzadko ma sens.

Hiisi zamieszkuja duze pieczary, lecz istnieja réwniez
niewielkie wioski, ukryte na wzgérzach lub w lasach.
Potwory te zazwyczaj napadaja na podréznikéw, krad-
nac od nich co popadnie. Hordy, ktéry uzyskaly duza
sife oraz liczebno$¢, nie wahaja sie jednak przed atako-
waniem malych osad.

Hiisi nie sa zbyt inteligentne, ich jedynym celem jest
przezycie, wiec staraja sie gromadzié¢ jak najwiecej
débr, szczegdlnie jedzenia.

W pojedynke kreatury te s3 bardzo tchérzliwe i natych-
miast uciekaja do wioski, jesli widza, ze walka jest nie
do wygrania. Nie patrza nawet, czy kto$ je $ledzi.

Po $mierci, cialo hiisi wydziela z siebie szkodliwe toksy-
ny. Zjedzenie ciala hiisi (ale dlaczego mialby kto$ to ro-
bi¢?) zawsze powoduje losowa chorobe. Jesli jednak
w jednym miejscu znajduje si¢ 5 lub wiecej cial, to te-
ren ten zostaje skazony i kazda osoba, ktéra przez nie-
go przechodzi, musi
wykonaé prébe Wi-
goru (poziom trud-
nosci 4). Nieudana
proba skutkuje cho-
roba. By wyczyscié
teren, ciala musza
zostaé spalone. Krew
tych potworéw po-
trafi réwniez zakazié¢
wode.
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FJuboko

Wampiryczne drzewo

spalone przez $luz, ktéry bryzga z potwora. N

Muszla karkohla jest niezwykle twarda i bestia potrafi
sie szybko do niej skryé¢, aby uchroni¢ sie przed ataka-

mi, zwlaszcza tymi z dystansu. Nie mozna si¢ przez nig —=¢

|
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Sita 4 | Zreczno$é 0 | Zaradnosé 0

Juboko przypomina zwyczajne, wyschnigte drzewo. Do-
piero bardziej uwazny obserwator moze spostrzec, ze
kora tej ,kreatury” jest podejrzanie czarna i nie przypo-
mina zadnej znanej rosliny.

Juboko porusza sie powoli, wyjmujac swoje korzenie,
ktére zakonczone s3 ledwo widocznymi przyssawkami
spod ziemi. Rzadko atakuje ludzi, chyba ze wyczuwa
zagrozenie lub ci maja przy sobie pochodnie. Ten
drzewny potwér trzyma sie blisko pdl bitewnych i nie-
bezpiecznych $ciezek, gdzie moze znalezé zwloki, z kté-
rych moze wyssaé krew swoimi korzeniami.

Bestiarycy nie wiedza, jak powstal juboko i.. czym
w ogdle jest. Przyjelo sie, ze to wyjatkowo mocno zmu-
towana i ozywiona odmiana drzew. Juboko prawdopo-
dobnie przejawia bardzo malg inteligencje i zalezy mu
tylko na tym, by rosnaé poprzez picie krwi, ktéra przy-
$piesza jego kwitniecie. We wnetrzu drzewa znajduje
sie organ przypominajacy serce, ktéry ma w sobie zma-
gazynowana krew przetworzona przez organizm po-
twora. Krew juboko ma silne wlasciwosci lecznicze (po-
prawia stan wszystkich konczyn, jedli nie s3 odrgbane,
ol).

Drzewiec ten broni si¢ poprzez przygniatanie swoich
wrogéw konarami, wiec jego ciosy s3 dosyé zabdjcze
(maja ceche ,silna”). Nie trzeba wykonywaé rzutu na
trafiong konczyne walczac z juboko, poniewaz wszystko
trafia w konar. Postaé, ktéra strzela w potwora, dodaje
do swojej préby na strzal k4, poniewaz... no ciezko jest
chybi¢ w tak duze drzewo.

Karkolly

(olbrzymi przeciwnik)
Powolna smieré
Sita 5 | Zreczno$é 1| Zaradnoéé 1

Karkolh jest gigantycznym $limakiem zamieszkujacym
podziemia Tildris... wizja potwornego $limaka byé moze
wydaje sie na poczatku $mieszna, ale zaden podréznik
nie chcialby byé¢ ofiara tej bestii.

Po pierwsze — $luz ktéry karkolh pozostawia za sobg
jest niezwykle toksyczny. Wszystko w $ciezce tego po-
twora zostaje wypalone do suchej ziemi. Osoba ktéra
stanela w $luzie karkohla natychmiast otrzymuje rany
na nogach (stan zdrowie spada o jeden). Jesli nieszcze-
$nik ten mial zalozong zbroje plytowa, to ochrania ona
przed ranami, lecz zostaje stopiona. Inne pancerze s3
za stabe w zetknieciu ze $luzem i zostajg uszkodzone.

Potwér atakuje wywijajac w miare szybko przednig cze-
$cig swojego ciala. W przypadku trafienia, ofiary traca

przebi¢ bronig, ktéra nie posiada cechy ,silna” lub
,ciezka”. Strzaly oraz belty nie s3 w stanie uszkodzi¢
muszli, strzelec moze jednak prébowaé celowaé
w miekkie cialo potwora, jesli ten sie nie schowal kom-
pletnie.

Jedyna dobra wiadomos$é jesli chodzi o Karkohla to jest
to, ze jest to potwdr dosyé powolny, wiec mozna latwo
przed nim uciec. Rzadko réwniez opuszcza podziemia.

Lokacje trafienia tego potwora wygladaja nastepujaco:

1-3: skorupa
4-6: mickkie ciato

Kama

Lasica zZniwiarza
Sita 2 | Zrecznoéé¢ 5 | Zaradnosé 2

Kama to czarna lasica, z dlugimi ostrzami, przypomina-
jacym kosy, wyrastajgcymi z przednich fap. Kama jest
niezwykle szybka oraz zwinna. Jej ostrza maja ceche
,silna” oraz ,zabéjcza”.

Potwory te atakuja prawie zawsze w grupach, liczacych
trzy osobniki. Jeden z tych potworéw zawsze stara sie
wykonywaé ataki celowane w nogi, aby powali¢ prze-
ciwnika, pozostali siekajg co popadnie.

Czarne, naturalne ostrza kamy moga zostaé odrgbane
i przerobione przez doswiadczonego kowala (poziom
trudnosci Rzemiosta = 8) na dwureczne kosy o cechach
,ciezka” oraz ,zabédjcza”.

Konczyny kamy s3 podzielone s3 nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa
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Kambion

Abortus Externus
Sita 4 | Zreczno$é 4 | Zaradnoéé 4

Wielu dzielnych wojownikéw Exidium ginie w starciu
z czartami. Niektére kobiety za to niestety nie maj3 ta-
kiego szczescia i spotyka je los gorszy od $mierci.

Kambion jest zgnilym owocem gwaltu pomiedzy czar-
tem i ludzka kobiety. ,Czlowiek” ten rodzi sie z pa-
skudnymi mutacjami i jego poréd zazwyczaj zabija
matke na miejscu. To ostatnie mozna uznaé¢ za zba-
wienne dla kobiety, poniewaz nikt nie chcialby wycho-
wywaé pél-czarta, ani widzieé¢ takiego dziecka na oczy.

Wiekszosé¢ kambionéw zazwyczaj szybko umiera, ponie-
waz nie maja nikogo, kto by sie nimi opiekowat lub zo-
stajg posiekane na strzepy w pierwszych minutach zy-
cia przez mieszkaricow, ktérzy dog]qda]i przek]qtq mat-
ke. Te ktére przezyly, zostaly zaadoptowane przez lito-
$ciwych ludzi, ktérzy nie s3 w stanie zabi¢ noworodka,
lub przez czarty, ktére odnalazly dziecko porzucone
w lesie.

Kambiony podrézuja zazwyczaj po $wiecie, szukajac
szybkiej $mierci, ktéra moze ich uwolni¢ od nedznego
zycia. S3 oszalalymi wojownikami, pustelnikami, a nie-
ktérzy nawet przewodza czarcim hordom, pragnac zo-
sta¢ kolejnym Czerwonym Baronem. Najbardziej nie-
bezpieczne jest to, ze kambiony posiadaja sile czarta,
polaczong z umyslem oraz chciwoscia czlowieka.

Kambiona nalezy traktowaé jako czlowieka, ktdéry posia-
da 3 losowe mutacje, nie jest atakowany przez czarty
(chyba, ze sam okaze im wrogo$é) oraz potrafi uzywaé
czarciego uzbrojenia bez efektéw ubocznych (czyli bez
zaznaczania krzyzyka na planszy upadku).

Kambiony wedrujace po $wiecie maja na sobie losowy
pancerz, losowy orez wykonany z pandemonionu oraz
dwa losowe talenty.

Za zgoda Kruentisa oraz reszty graczy, mozesz rozpoczaé przy-
gode jako kambion. Dobrze sie jednak zastanéw zanim wybie-
rzesz sobie takie przeznaczenie! Jeste$ wszak mutantem, ktéry
nie bedzie mie¢ wstepu do ,normalnych” osad ludzi. Dobrym po-
myslem na przygode jest jednak rozegranie sesji, gdzie kazdy
gracz odgrywa kambiona. Druzyna wyrzutkéw? Banda oszalalych

berserkéw? A moze antybohaterowie?
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Krwiozercze zwierzgta

Nasigkniete zlem
Sita 0-3 | Zreczno$é 3 | Zaradnosé 1

Krwiozercze zwierzeta to po prostu dzikie zwierzeta,
ktére wypily krew Kruentisa w czasie kolejnej, czerwo-
nej ulewy.

Zwierzeta napojone krwig Kruentisa sa wigksze i o wie-
le bardziej agresywne. Wyjatkowo silne odmiany (Sita
3, talent ,furia”) posiadaja nawet dziwaczne mutacje
(wykorzystaj tabele dziwnosci na poprzedniej stronie).
Sita zwierzecia jest zalezna od jego wieku:

Sita 0 — mlody zwierzak, ktéry nie potrafi sie bronié¢
Sita 1 — samodzielne zwierze

Sita 2 — doroste zwierze

Sita 3 — stare, zmutowane zwierze

Jesli pojawia sie krwiozercze zwierze, Kruentis musi
wykonaé rzut k4. Wynik 4 oznacza, ze zwierze posiada
trujacy atak.

Jedyne ,normalne” zwierzeta sa hodowane przez ludzi
w wioskach lub lasach pilnowanych przez mysliwych.
Zjedzenie krwistego zwierzecia jest niezwykle ryzykow-
ne — zawsze skutkuje biegunka i moze pojawié sie loso-
wa choroba, jesli postaci nie powiedzie sie préba Wigo-
ru o trudnosci 4.

Konczyny wiekszosci zwierzat podzielone sa nastepuja-
co:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa




Ludzie
Najgrozniejszy potwor
Sita 0-6 | Zrecznoéé 0-6 | Zaradnoséé 0-6

Wielu ludzi to zwyczajni farmerzy, ktérzy prébuja
przezy¢ kolejny dzien, pracujac dla swojego nobila. Inni
s3 wlasnie tymi nobilami, usilujagcymi doprowadzié
przekleta kraine do porzadku. Jedna cecha na pewno
laczy ludzi i zwierzeta: chcg po prostu przezyé, nieza-
leznie jakim sposobem.

Bedac w Exidium, mozesz zdoby¢ przyjaciél, dzigki kté-
rym razem przetrwacie kolejne katastrofy, biede i za-
grozenia czyhajace za kazdym zakretem. Mozesz réw-
niez spotkaé zabijakéw Bladej Dtoni, ktérzy obserwuja
wydarzenia w krainach z cienia, skorumpowanych nobi-
l6w pragnacych zyé w luksusie, pomimo powolnej
$mierci tego $wiata, oraz ludzi, ktérzy juz kompletnie
stracili nadzieje i oddali si¢ Re-vanarkowi. Wprowadza-
jac do przygody swoich kolejnych bohateréw niezalez-
nych, pamietaj o tym, ze kazdy z nich jest niepowta-
rzalny. Kultura, zachowanie oraz ogélne podejscie do
$wiata i czlowieka decyduje o tym, komu stworzony
przez ciebie czlowiek stuzy oraz gdzie mieszka.

By stworzy¢ czlowieka, mozesz po prostu wykorzystaé
zasady tworzenia postaci zawarte w tym podreczniku.
Wylosuj mu cechy szczegdlne oraz okresl jego zawdd.
Talenty daj tylko postaciom, ktére maja site 3 lub wy-
zej.

Cechy 0 — male dzieci, niepelnosprawni

Cechy 1 — szary mieszkaniec

Cechy 2 — zbiry, krzepcy wieéniacy

Cechy 3 — wojownicy, inni Wedrowcy (2 talenty)
Cechy 4 — weterani (2 talenty)

Cechy 5 — przywddcy, wladcy (3 talenty)

Cechy 6 — absolutne legendy (4 talenty)

Manangatal

Rozczlonkowana bestia
Sita: 4

Manangatal to bestia, ktéra mozna spotkaé gléwnie na
odleglych ziemiach Korys. Przypomina on skrzydlatego
demona z dtugimi zebami (posiada ceche ,silny”), kté-
rych potwér uzywa do rozrywania cial ofiar. Znakiem
rozpoznawczym manangatala jest to, ze potrafi ode-
rwaé¢ swoj korpus od dolnej czesci ciala, dzieki czemu
moze z latwoscia unosi¢ sie w powietrzu na swoich

skrzydtach.

Manangatal odzywia sie krwig i jego ulubionym napit-
kiem jest niestety krew ludzi. Nienawidzi $wiatla (jego
préby sa utrudnione w $wietle stonecznym oraz przy
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pochodniach), dlatego dnie spedza w swojej pieczarze,
a nocg szuka ludzkich osad na ziemiach Korys, w kto-
rych nie ma zbyt duzo pochodni badz tez ognisk.

Co ciekawe, manangatal nie krwawi ani nie odczuwa
bélu, gdy ma skaleczona glowe, rece lub korpus (jego
proby nie s3 wtedy utrudnione). Jego serce znajduje sie
wlasnie w nogach, dlatego tez kazdej nocy zostawia je
w swojej pieczarze, gdy wylatuje na polowania. Najta-
twiejszym sposobem, by zabi¢ manangatala jest zatem
odnalezienie oraz zniszczenie jego dolnych konczyn.

Momen

Smiertelna wstega
Sita 0 | Zrecznoéé 5 | Zaradnosé 1

Momen jest dziwaczng istoty, przypomina on latajacy,
biala wstege. Prawdopodobnie potwér ten powstal
z mutacji jakiej$ odmiany dzdzownicy lub wija.

Potwér ten nie jest w zadnym wypadku potezny — wy-
starczy przecigé go w pél. Problem jest jedynie taki, ze
kreatura ta lata dosy¢ szybko. Atakuje swoje ofiary pré-
bujac owingé sie wokél ich karku (wykonuje prébe
Szybkosci, by to zrobié) i wysysajac ich krew, wbijajac
drobniutkie igly, ktére znajduja sie na jego ciele.

Nawet jesli momen zostanie zabity w czasie wysysania
krwi, ofiara i tak pozostaje zamroczona i moze dozna¢
paralizu, gdy nadwyrezy swoje cialo — jej kolejna préba
jest utrudniona.

Podczas walki, nie rozréznia si¢ konczyn momena —
wszystkie ataki trafiajg po prostu w jego ciato.

Nakki

Zmiennoksztaltny
Sita 3 | Zreczno$é 2 | Zaradnosé 4

Nakki to zmiennoksztaltne potwory, ktére trzymaja sie
blisko rzek, jezior oraz mérz. Z przodu wygladaja jak
piekny czlowiek i potrafia normalnie méwié, zalewajac
czesto rozméwcee komplementami.

Gdy ofiara znajduje si¢ blisko, nakki prébuje ja zacig-
gna¢ pod wode i utopi¢ (uzywa wtedy Krzepy). Potwor
ten najczesciej poluje na dzieci, ktére nie s3 w stanie
walezyé z silnym nakki.

Stabym punktem stworzenia jest to, ze nie potrafi
zmienia¢ wygladu swoich plecéw. S3 ohydnie pomarsz-
czone oraz pokryte wlosami, dlatego zawsze stoi przo-
dem do rozméwey.

Nakki potrafi réwniez zmieniaé sie w inne zwierzeta,
jesli akurat nie moze upolowaé zadnego czlowieka.
Czesto przyjmuje wyglad grubej, srebrnej ryby, by zwa-
bi¢ do wody gltodne zwierze.
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Nattmara

Zywy koszmar
Sita 2 | Zrgcznoéé 3 | Zaradnosé 2

Nattmary to niewielkie, dwunozne kreatury przypomi-
najgce czarnego niczym wqgie] karla z ié’(tymi, duiymi
oczyma. S3 nagie, lecz pokryte dlugim, czarnym zaro-
stem, w tym broda, ktéra zakrywa ich paszcze z ostry-
mi zebami.

Cialo nattmary wydziela substancje, ktéra powoduje
u niektérych slabszych ludzi (Skupienie 0-2) zawroty
glowy. Efekt ten jest o wiele silniejszy, jesli czlowiek zo-
stanie ugryziony przez nattmare (jej zeby maja ceche
,prosta”), wtedy ofiara jest do korica dnia trapiona za-
wrotami glowy (utrudnione testy), a w nocy jest neka-
na przez koszmary, ktére ofiare mecza az do kolejnego
dnia. Dlatego tez kreatury te s3 kojarzone ze snami.

Nattmary zyja w dziurach, ktére sa przez nich same
wykopane. Wychodza na powierzchnie tylko w nocy
w poszukiwaniu czego$ do jedzenia.

Z krwi nattmary mozna wykonaé silng trucizne, ktdra
naklada sie na bron. Dziala ona tak samo, jak ugryzie-
nie potwora. Niektérzy nawet spozywaja jej krew jako
narkotyk.

Nemeanski lew

Pancerny krdl
Sita 4 | Zrecznoéé 3 | Zaradnosé 1

Nemeanski lew jest niezwykle rzadka, potworng odmia-
n3a tego zwierzecia. Bestia ta zostala pierwszy raz zare-
jestrowana w miescie o nazwie Nemea, stad jego na-
zwa. Nemeanski lew charakteryzuje si¢ swoim blyszcza-
cym, niemal z]rotym futrem i pazurami twardymi ni-
czym diament. Grzywa tego Iwa jest poréwnywalna do
helmu najlepszej jakosci.

Nemeanski lew jest traktowany tak, jakby byt caly czas
opancerzonym przeciwnikiem (tzn. noszacym zbroje).
Malo tego — orez nie posiadajacy ceche ,silna” lub
,ciezka” nie zadaje mu w ogéle obrazen, lamigc sie na
miejscul!

Futro oraz pazury nemeanskiego lwa sa niezwykle po-
zadany wéréd rzemieslnikéw, ze wzgledu na ich trwa-
losé. Platnerz jest w stanie z futra wykonaé skérzany
pancerz, ktéry posiada takie same cechy jak futro lwa
(tzn. chroni przed orezem innym niz silny i ciezki, na-
dal jednak niszczy sie tak samo jak normalny skérzany
pancerz).

Powiada sie, ze krdl Heratiusz z Tildris pokonatl za mlo-
du kiedy$ takiego lwa w pojedynke, co zagwarantowalo
mu przychylnosé i szacunek ludu.

Konczyny tej istoty s3 podzielone nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa
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Nieumarli

Powstali z krwi, powsta/i z ziemi
Sita 3 | Zreeznoéé 1| Zaradnoéé 0

Od czasu do czasu krew z ran Kruentisa spada z nieba,
wywolujac dziwne efekty na $wiecie. Jesli znaczna iloéé
krwi wsigknie do grobu pochowanego czlowieka, istnie-
je duza szansa, ze zmarly powstanie z martwych.

Na nieumarlych najlatwiej mozna natrafi¢ na pobojowi-
skach, gdzie czlapia ze zniszczonym uzbrojeniem.
,Swiezy” nieumarli s3 kompletnie bezmyslni i nawet nie
maja pojecia, jak poprawnie trzymaé bron. Nieumarly,
ktéry chodzi po $wiecie przynajmniej rok jest nazywany
zmorg (Zrecznos$é oraz Zaradno$é zmory podwyzszone
s3 o 1). Zmory s3 szybsze i inteligentniejsze od zwyczaj-
nych nieumarlych, potrafig trzymaé bron i nie szarzuja
bezmyslnie na przeciwnika w linii prostej, zazwyczaj
posiadajg przy sobie stary orez oraz pancerz w do$é
kiepskim stanie. Niektére wyjatkowo potezne zmory
potrafia nawet kontrolowaé¢ slabszych nieumarlych
(tego typu kreatury posiadaja tez losowy talent).

Najbardziej problematyczng cecha nieumarlych jest ich
kompletna odpornosé¢ na bél oraz rany. Ignorujg utra-
cone rece i nogi, po prostu walcza dalej tym, co maja.
Nie otrzymuja krytycznych ran (nie losuje sie efektéw).
Jedyny sposéb, by ich unicestwié, to pozbyé sie glowy
lub rozprué korpus. Ponoé mozna réwniez kompletnie
zniszczy¢ nieumarlego, wlewajagc mu poswiecong wode
do ust, lecz niewielu odwazylo sie zastosowaé te takty-

ke.

Nuckelavee

Jezdziec spaczenia
Sita 5 | Zrecznoéé 4 | Zaradnosé 1

Nuckelavee bywa czesto mylony z czartem, lecz potwér
ten nie ma nic wspdlnego z stugami Re-Vanarka.

Nuckelavee przypomina jezdzca, ktéry jest scalony ze
swoim koniem. Nie posiada skéry, jego cialo jest pokry-
te zoltymi, pulsujacymi zylami, a glowa konia ma tylko
jedno oko i dlugie, ostre zeby.

Bestia ta czasem pojawia sie przy osadach znajdujacych
sie niedaleko morza lub bagnach. Ohydny oddech nuc-
kelavee zabija wszelka rodlinno$é, w tym plody rolne.
Cialo stworzenia jest zbiorowiskiem choréb oraz zaraz-
kow. Nawet jesli czlowiek przezyje spotkanie z tym po-
tworem, nastepnego dnia pojawia sie goraczka, katar
oraz wymioty, ktére utrzymuja sie przez k4 dni.

Potwér nie tylko atakuje ludzi, zagryzajac ich za pomo-
cg glowy konia (cecha ,silny”), ,jezdziec” postuguje sie
réwniez mieczem, ktdry jest mistrzowskiej roboty. Nikt
nie wie, skad nuckelavee bierze swoja bron ani przez
kogo zostata ona wykuta.

Osoba, ktéra pierwszy raz ujrzy nuckelavee, musi na-
tychmiast wykonaé prébe Skupienia. Jesli zawiedzie,
ucieka od potwora najdalej, jak tylko mozna. Nuckela-
vee jednak stara si¢ nie zostawiaé¢ zadnego napotkanego
czlowieka przy zyciu, podaza za swoimi ofiarami i usi-
luje je zabié¢, lecz unika ludzkich osad.

Nuckelavee nigdy nie pojawia si¢ w czasie deszczu.

Koniczyny tej istoty s3 podzielone nastepujaco:

1-3: Cialo konia

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Cialo jezdzca
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®lbrzym

(olbrzymi przeciwnik)
Wiadcy Resentalu, przyszli wladcy swiata
Sita 5 | Zreczno$é 3 | Zaradnoséé 2

Olbrzymy narodzily si¢ po to, by rzadzi¢ s$wiatem.
Przywédca wszystkich olbrzyméw jest Hég — potezny,
lodowy gigant z mroznym oddechem. Typowy olbrzym
ma okolo 20 metréw wzrostu, nosi dluga tunike, zela-
zny helm (dziala jak zbroja, lecz tylko na jego glowie)
oraz posluguje sie gigantyczng, dwureczng bronig (ce-
cha ,ciezka”) — zazwyczaj mieczem lub mlotem. OI-
brzymy maja dlugie brody i sa niezwykle umiesnione.
Potrafig oczywiscie méwié, postuguja sie jezykiem ludzi,
lecz majg réwniez wlasny, ktéry zostal odkodowany tyl-
ko przez najmadrzejszych farlandzkich druidéw oraz
bardéw.

Olbrzymy potrafig réwniez raz dziennie ziongé ze swo-
ich ptuc lodowa chmura (H6g moze to robié nieograni-
czong liczbe razy). Wszystko kilkadziesigt metréw
przed gigantem zamarza na ko$¢ — roslinno$é, budynki,
mechanizmy. Kazda postaé, ktéra znajdowala sie
w chmurze, musi wykonaé¢ prébe Wigoru. Jesli sie nie
uda, nie moze sie przez pewien czas poruszaé (konco-
wy wynik jej kolejnego rzutu wynosi 0).

Olbrzymy nie atakuja w wigkszych gromadach niz 5.
Mniejsze osady atakuja nawet w pojedynke. Sa przera-
zajacym przeciwnikiem, lecz maja jeden, staby punkt —
dume, ktdra chetnie manifestuja. Nigdy nie odmawiaja
pojedynku, szczegdlnie wtedy, jesli do walki chce stangé
Farlandczyk.

Pajak Aranejski

Wiadczynie Aranei
Sita 4 | Zrecznoéé 3 | Zaradnosé 1

Pajgk Aranejski przypomina olbrzymia (ok. 5-metrowg)
tarantule z czarnym jadem kapiacym z jej pyska.

Zwierzeta te s3 czczone w krainie Aranei — sklada sie
im ofiary oraz pobiera trucizne. Pajaki nie atakujg swo-
ich akolitéw. Potwory mozna réwniez spotkaé w Sol
Stelli, Zelaznych Jarach oraz (rzadko) na wschodzie
Niepamietnych Ziem.

Ugryzienia pajaka Aranejskiego maja ceche ,silna” oraz
s3 trujace. Potwdr wije wytrzymala sieé, dzieki ktérej
moze wyczué swoje ofiary w okolicy, jesli niechcacy do
niej wpadng lub ja przetng. Wyzwolenie si¢ z sieci wy-
maga udanej, ciezkiej proby Krzepy.

Konczyny tego pajgka podzielone s3 nastepujaco:

1-4: Korpus / Odwiok
5-6: Glowa
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Peluda

Iglasty koszmar
Sita 6 | Zrecznosé 2 | Zaradnoéé 2

Peluda jest rzadka odmiana zmija, spotykana na terenie
Tildris. Posiada podobne cechy jak normalny zmij
(sprawdz opis w podreczniku podstawowym), z dwoma
waznymi réznicami — jego cielsko jest pokryte podob-
nymi do tego u jezy iglami, ktére na pierwszy rzut oka
przypominaja futro. S3 one twarde tak samo jak zmijo-
we luski, dlatego po otrzymaniu ciosu nalezy wykonaé
rzut k4 — wynik 1-3 oznacza, ze cios po prostu odbit
sie od igiel peludy.

Peluda nie tylko potrafi plu¢ kwasem, tak jak normalny
zmij, jest réwniez w stanie zamiast normalnego ataku
wystrzeli¢ swoje igly i zalaé pobliski teren zabéjczym
deszczem. Kazdy w poblizu potwora jest wtedy zmu-
szony zaliczy¢ utrudniong prébe Szybkosci, by uniknaé
igiel. Nieudana préba powoduje obnizenie stanu zdro-
wia dwéch losowych koniczyn. Na szczedcie peluda jest
w stanie wykonaé tego typu atak tyko raz dziennie, ko-
lejnego dnia brakujace igly mu odrastaja.

Konczyny peludy sa podzielone nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa

Potiwor morski

Zagrozenie z czerwonych wdéd
Sita 2-6 | Zrgcznoéé 3 | Zaradno$é 1

Istnieja rézne typy potworéw morskich. Podobnie jak
w przypadku krwawych zwierzat, potwory morskie po-
wstaja z krwi Kruentisa. Wody $wiata Exidium s3 nia
zanieczyszczone, czysto$¢ zachowuja jedynie zbiorniki
wodne pilnowane przez puryfikatoréw. Morza oraz rze-
ki maja kolor karmazynowy.

Na Niepamietnych Ziemiach najbardziej znane s3 gi-
gantyczne krakeny oraz lewiatany, ktére pozeraja cale
statki i uniemozliwiaja podrézowanie poza tereny Nie-
pamietnych Ziem. Kreatury tego typu s3 potezne (Sila
6) i moga zostaé skaleczone jedynie mistrzowskim ore-
zem lub bombardami. Jedno uderzenie potwora wystar-
czy, by zatopi¢ statek lub zniszczyé budowle. Na wo-
dach niedaleko Korys spotkaé mozna réwniez gigan-
tyczne zélwie, ktérych pancerze s3 porosniete trawa
oraz drzewami.

W krainie Yushan wszyscy wiedzg o istnieniu shime —
dwunoznych kreatur z mackami zamiast rak. Shime
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stanowig bardzo zorganizowang rase potworéw, atakuja
wspolnie ludzkie wioski, uprowadzaja oraz zjadaja
mieszkancéw. Zwyczajny shime (Sita 2) nie jest zbyt
duzym zagrozeniem dla do$wiadczonego wojownika, ale
istnieja réwniez odmiany potwordw, ktdére posiadajg
skére pokryta skamielinami (traktuje sie je tak, jakby
caly czas nosily zbroje) i s3 o wiele wieksze oraz silniej-
sze (Sita 4) od swych mniejszych braci. Jesli shime trafi
za pomocg macek ofiare w glowe, natychmiast owija sie
wokét jej karku, uniemozliwiajac poruszanie sie. Ofiara
moze raz sprébowaé wykonaé prébe Krzepy, by wy-
zwoli¢ sie z macek, lecz jesli si¢ to nie uda, poméc
moze tylko druga osoba, ktdra jest w stanie przecigé
macki czyms ostrym.

W jeziorach krainy Nemus mozna spotkaé piranie
o wiele wiekszej od tych, ktére istnieja w naszym $wie-
cie (Sita 2).

Préby potworéw morskich nigdy nie sa utrudnione, je-

$li walezg w wodzie.

Jak widaé, sa rézne odmiany potworéw morskich, po-
nizsza tabela konczyn jednak dziala przy wiekszosci
z nich:

1-4: Korpus
5-6: Glowa
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Powietrzny lord
Sita 5 | Zrecznoéé 4 | Zaradnoéé 2

Rok jest olbrzymim (ok. 6-7 metréw), miesozernym
ptakiem zamieszkujacym szczyty gorskie lub nabrzezne
skaly. Potrafi bez problemu unie$¢ w swoich pazurach
nawet krowe, a jego uderzenie skrzydtami potrafi ze-
rwaé dach z domu.

Rok gltéwnie atakuje niechronione fermy oraz karawany
transportujace zwierzyne. Jest agresywny, gdy kto$
znajduje sie blisko jego gniazda i atakuje wtedy nawet
czarty. Broni si¢ za pomocg dzioba oraz szponéw (oba
maja ceche ,silna”).

Olbrzymie jajo roka jest niezwykle cennym skarbem,
ktére moze byé warte na targu nawet 8 aureoli. Ludzie
staraja sie wyhodowaé mlode roki, z nadziejg, ze da sie
je jako$ ujezdzaé.

Konczyny roka podzielone s3 nastepujaco:

1-3: Korpus

4: Lewe skrzydlo
5: Prawe skrzydlo
6: Glowa

@roglodyci
Blad natury
Sita 1-5 | Zrecznoéé 2 | Zaradno$é 2

Troglodyci to ohydne, humanoidalne kreatury zamiesz-
kujace podziemia. Przypominaja krzyzéwke czlowieka
z jaszczurem. Poruszaja sie na dwdch nogach, maja
krétkie ogony, a ich glowa jest duza i nie posiada oczu.
Troglodyci orientuja sie w terenie za pomoca wechu
i shuchu.

Kreatury te mozna spotkaé¢ tam, gdzie $wiatlo slonecz-
ne nie dociera. Zamieszkujg pieczary i lochy opuszczo-
ne przez czarty. Plotki méwig, ze troglodyci zyja réw-
niez w $ciekach duzych, ludzkich miast, lecz nikt nie
chce w to uwierzyé, a gdy juz kto$ zauwazy, jest za-
zwyczaj za poézno. Kolor skéry stworzen zalezy od miej-
sca urodzenia, troglodyci zyjacy w podziemiach maja
bladoniebieska skére, mieszkancy $ciekéw cechuja sie
zgnila zielenia.

Troglodyci zabijaja i zjadaja wszystko, co sie rusza.
Z checig pozeraja réwniez ludzi, lecz gléwnie napadaja
na nich, by zdoby¢ narzedzia oraz bron. A skoro mowa
o uzbrojeniu troglodytéw: ich bron zawsze posiada ce-
che ,prymitywna”. Rzadko posiadaja zbroje i najczesciej
poruszaja sie nago.

Spolecznosci troglodytéw zbudowane s3 w prosty spo-
sob. Wigkszoéé (Sita 1-2) z nich zajmuje si¢ rozmnaza-
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niem oraz polowaniem. Wojownicy (Sita 3, 2 talenty)
pilnuja terendw i przewodza réwniez atakom na osady
ludzkie. Kazda spolecznosé posiada réwniez jednego
najstarszego (Sifa 4, 3 talenty), ktéry przewodzi reszcie.
Czasem mozna réwniez spotkaé¢ odmiencéw (Sita 5)
wyrzuconych ze swojej spolecznosci. Odmiency s3
o wiele ohydniejsi (posiadajg naro$l, na ich glowie ro-
sng grzyby) od normalnych troglodytéw i osiggaja na-
wet 3 metry wzrostu.

Syrena

Zguba marynarzy
Sita 2 | Zrecznoéé 3 | Zaradnoéé 6

Nawet w niezwyklym s$wiecie Exidium, ludnos$é jest
przekonana, ze syreny to tylko mit. Jednak kazdy mary-
narz oraz pirat z Tildris moze wam potwierdzi¢ — s3a
prawdziwe! Niestety...

Syreny to przepiekne kobiety z rybim ogonem zamiast
ndg. Przesiaduja one na skalach na $rodku mérz i wa-
big ludzi dziwnymi dzwiekami, ktére powoduja gtéwnie
u mezczyzn zawroty glowy, krétkotrwaly paraliz oraz
amnezje. Kazdy mezczyzna w promieniu stu metréw
od syreny musi zaliczyé utrudniona prébe Skupienia,
nieudany rzut oznacza, ze osoba ta na chwile traci wla-
sng wole i stara si¢ robi¢ wszystko, by znalezé sie jak
najblizej syreny i wykona¢ jej jeden rozkaz. Z jakiego$
powodu dzwieki te maja mniejszy wplyw na kobiety,
muszg zaliczyé jedynie normalng , to znaczy nieutrud-
niong probe Skupienia. Efekt zauroczenia mija, gdy
osoba wykona rozkaz syreny (wtedy jednak musi wyko-
na¢ jeszcze jeden rzut na Skupienie, czy znowu nie
znajdzie sie pod wplywem potwora), mozna tez go
przerwaé na stale, jesli zauroczona osoba zostanie zra-
nione.

Za ponetnymi ustami syreny skrywaja dlugie oraz ostre
zeby, ktére bez problemu przebijaja sie przez skére
oraz kosci (cecha ,Silna”). Potwory te gustujg sie
w ludzkim migsie.

Pomimo dosy¢ ludzkiego wygladu, syreny nie moéwia
ludzkim jezykiem, ich mowa jest ciezka do zrozumie-
nia. S3 pewne teorie, ze potwory te s3 jaka$ dziwnga od-
miang dwunoznych potworéw morskich spotykanych
na Niepamietnych oraz w Yushan.

Konczyny syreny sa podzielone podobnie do ludzkich,
lecz zamiast trafi¢ w noge, ciosy ida w ogon.
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Comte

Pracowity duch
Sita ? | Zrecznoéé ? | Zaradnoéé 3

Tomte jest niewielka, niewidzialng kreatury, ktéra cza-
sem nawiedza domy, w szczegdlnosci fermy, Farland-
czykéw. Mozna wyczué obecno$é tomte po tym, ze w
domu zaczynajg sie dziaé dziwne rzeczy — przedmioty
s3 porozstawiane, na podlodze widaé¢ élady nieznanych
butéw i podobne fenomeny.

Tomte potrafi byé catkiem pomocny. Jesli osadnik, do
ktérego nalezy dom, zostawi mu codziennie co$ do je-
dzenia w miseczce. Potwér odwdziecza sie, dbajac
o nawiedzony dom — myje podloge oraz sciany, karmi
zwierzeta i $cina trawnik.

Gdy tomte czuje sie zagrozony lub dom jest zaniedby-
wany, kreatura staje sie grozna. Zaczyna wszystko nisz-
czyé i zabija zwierzeta. Moze nawet zastawiaé¢ pulapki
na domownikéw.

Kaptani Skogmory moga przegonié¢ tomte, jesli odpra-
wig gorliwg modlitwe w opetanym domu (nalezy zali-
czyé prébe Rzemiosta). Powinni jednak modli¢ sie jed-
noczeénie do Skogmory, ktéra opiekuje sie rodzinami,
oraz Palonety, ktéra opiekuje sie domowym ogniskiem.
Musza wiec posiadaé¢ amulety obu.

Jako ze tomte jest niewidzialny i pracuje tylko wtedy,
gdy w poblizu nikogo nie ma, nie da sie go przegonié
sifg.

Tomte potrafi rozmawiaé w ludzkim jezyku, lecz ciezko
zrozumieé jego paplanine i zazwyczaj méwi szeptem.

Kreaturg podobna do tomte jest vitra.

Eroll
Duzy, glupi, niebezpieczny
Sita 4 | Zrecznosé 1| Zaradnoéé 1

Trolle s3 brzydkimi, dwunoznymi stworzeniami, zazwy-
czaj dwu- lub trzykrotnie wyzszymi od dorosltego czlo-
wieka. Maja duze nosy, dlugie wlosy oraz brody i po-
tezne brzuchy. Ich skéra przypomina ludzka, jest za-
zwyczaj pokryta réznymi narostami lub wrzodami.

Trolle s3 bardzo powolne i glupie. Jednak swoje wady
nadrabiajg duzg sils — kazdy ich atak z uzyciem sily ob-
niza stan zdrowia o dodatkowy stopien, efekt ten su-
muje sie z cechami broni ,silna” i ,ciezka”. Potrafig tez
méwié ludzkim jezykiem i postuguja sie nim pomiedzy
soba. Jak mozna jednak sie domysleé, rozmowy nie s3
zbyt... krasoméwcze.

Zazwyczaj zyja samotnie, chociaz powiada sie, ze istnie-
je gdzie$ krdl trolli mieszkajacy w kamiennym zamku
pelnym poddanych. Trolle dzielg si¢ na dwie odmiany:
gorskie oraz lesne. Gorskie trolle zyja w jaskiniach

35

— N Q\Jn 25 —
SR8

—— =2

i uwielbiaja kolekcjonowaé zloto oraz rzadkie krysztaly,
ich leza s3 zazwyczaj pieknie zdobione. Leéne trolle s3
bardziej agresywne i zyja w duzych, wykonanych z bali
chatach, zawsze trzymaja niedzwiedzie jako swoje do-
mowe zwierzatka (Sita 3 | Zrecznoéé 2 | Zaradnoéé 1).

Trolle boja sie piorunéw oraz ognia, lecz nie s3 na nie
specjalnie ,wrazliwe”, jak blednie donosza niektérzy po-
dréznicy. Kreatury te mozna zabi¢ w normalny sposéb,
lecz oczywiscie nie jest to latwe ze wzgledu na duza
site potwora. Bardzo szybko lecza swoje rany, nawet po
ciezkiej walce, kolejnego dnia s3 praktycznie pehni zdro-
wia.

Trolle z przyjemnoscia napadaja na ludzi oraz slabsze
potwory. Staraja sie jednak unikaé osad Farlandczykéw.

Dzieci trolli przypominaja trochq ludzkie niemowlaki,
wiec moze si¢ zdarzyé, ze ludzka kobieta niechcacy ad-
optuje pozornie porzucone w dziczy dziecko. Wycho-
wany przez czlowieka troll uczy sie ludzkich wartosci
i przestaje byé¢ agresywny, nie zmienia to jednak faktu,
ze nadal jest dos$¢ ghupi.

@suchigumo

Pajecza pantera
Sita 4 | Zrecznosé 1| Zaradnoéé 1

Potwér ten przypomina na pierwszy rzut oka czarng
pantere, dopiero po dokladniejszej obserwacji mozna
zauwazy¢ co$ niezwyklego w tsuchigumo, po pierwsze
wokél paszezy tego potwora wisi biala sie¢, po drugie
pantera ta potrafi nienaturalnie dobrze wspinaé sie po
pionowych powierzchniach, nawet jak na kota.

Tsuchigumo jest tak naprawde mieszankg pantery oraz
pajaka. Potrafi plunaé lepka siecig oraz wspinaé sie po
niemal kazdej powierzchni, dzieki przylepnym fapom.
Potwdr ten atakuje za pomoc3 ugryzien (cecha ,silna”),
kazdy celny atak pokrywa ofiare w sieci. Dopéki nie zo-
stanie rozdarta, trafiony cel nie moze sie przemiesz-
czaé.

Konczyny tsuchugumo s3 podzielone nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa
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Cursa

(o]brzymi przeciwnik)
Zgnilizna morza
Sita 5 | Zrecznoéé 2 | Zaradnosé 0

Tursa to gigantyczny, potworny mors, ktéry krazy po
morzu oddzielajgcym Farlandie i Mindrhim. Jesli uda
mu sie zaliczyé ciezka probe Krzepy, moze jednym ude-
rzeniem rozwali¢ na pél statek.

Najbardziej odrazajaca cecha tursy jest jego wyglad.
Cialo tursy wyglada na zgnile, wychodzg z niego robaki
i inne morskie zyjatka zywiagce sie rozkladajagcym sie
migsem. Samo dotknigcie potwora powoduje u postaci

chorobe (na k4 dni).

Moze si¢ réwniez zdarzy¢é, ze w ciele tursy chowaja sie
draugowie (w liczbie k4+4), ktére wchodza na atako-
wany statek, gdy tylko potwdr podplynie wystarczajaco
blisko.

Cialo tursy dzieli si¢ na glowe, lewa pletwe, prawa ple-
twe oraz korpus.

Euphon

(olbrzymi przeciwnik)

Wezowy armagedon

Sita 6 | Zrecznoéé 2 | Zaradnoéé 2

Ze wszystkich potworéw znanych w podaniach Tildris,
typhon jest bez watpienia bestig, przy ktérej nawet naj-
ohydniejsze czarty wydaja sie byé potworkami z bajek
dla dzieci.

Typhon jest prawie trzydziestometrowym monstrum,
przypominajacym ludzkiego giganta pokrytego ciemno-
zielonymi tuskami. Zamiast glowy, z karku typhona wy-
rasta kilkanascie wezowych tbéw. Potwér ten porusza
sie na czworakach (prawdopodobnie tracgc balans
przez cigzar wlasnych 1béw) i zamieszkuje podziemia.
Niektérzy sadza, ze bestie te zamieszkuja miejsce
gdzies blisko centrum samej ziemi.

Ugryzienia typhona (cecha ,Silna) s3 $miertelne. Kazda
trafiona ofiara musi zaliczyé trudna prébe Wigory, lub
toksyny rozrywaja jej zyly w sekunde. tby typhona tez
ciagle wydaja z siebie piekielna kakofonie, kazda osoba
na poczatku swojego ruchu musi zaliczy¢ trudng prébe
Skupienia, lub nie wytrzymuje ze strachu i zaczyna
uciekad.

Podczas walki, na poczatku kazdego ruchu typhona,
z plecéw bestii spada jeden olbrzymi waz (Sita 2 |
Zrecznoéé 2 | Zaradno$é 1). Potwdr ten ma istne legowi-
sko tych zwierzat na sobie.

Krél Rawan zabil kiedy$ jednego typhona, gdy tez wy-
dostat sie z jakiej$ pieczary na powierzchnie. Potrzebo-
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watl jednak do tego calej armii, ktéra zalala bestie desz-
czem podpalonych strzal.

Ciato typhona jest podzielone nastepujaco:

1-2: Korpus
3-4: Lewa reka
5-6: Prawa reka

Waniwabi

Kula ognia
Sila 5 | Zreczno$é 3 | Zaradno$é 0

Wanwabi to latajaca kula ognia o $rednicy mniej wiecej
3 metréw. Ten ognisty potwdr potrafi lewitowaé do 2
metréw nad ziemig i nieustannie wiruje wokét wlasnej
osi, co tworzy dzwigk okreslany przez tutejszych jako
,wanwanwanwanbi, wanwanwanwanbi..”. Wewnatrz
potwora widaé co$, co przypomina ludzka glowe, jed-
nak nikomu sie nie udalo zbadaé dokladnie co znajduje
sie wewnatrz ognistego ciala. Po zadaniu zabdjczego
ciosu, wanwabi po prostu rozplywa si¢ w powietrzu.

Wanwabi atakuje ofiary taranujac je ognistym cialem.
Kazdy atak ma ceche ,silna” oraz podpala latwopalne
materialy na nim, pancerze zawsze s3 uszkadzane z
kazdym atakiem potwora. Bron z drewnianymi elemen-
tami niszczy sie po trafieniu potwora.

Jesli wanwabi zetknie sie z woda, jego Sila spada do 4
do korica dnia.

Yushanczycy sa przekonani, ze wanwabi do dusze roz-
gniewanych zmarlych, ktérzy chca szerzyé chaos po
$mierci. Potwér ten jednak byl widziany raz na Niepa-
mietnych Ziemiach, gdzie byl nazwany ,zywiolakiem
ognia”, tamtejsi uczeni byli przekonani, ze potwdr ten
jest.. po prostu ,zmutowanym ogniem”, ktéry jakims
cudem poddat sie wpltywu krwi Kruentisa

Potwdr ten nie ma podzielonych konczyn. Podczas wal-
ki, wszystkie ciosy wymierzone w wanwabi trafiaja po
prostu w jego cialo.
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(olbrzymi przeciwnik)
Czarcia abominacja
Sita 6 | Zrecznoéé 3 | Zaradnoéé 2

Valak jest rzadko spotykang bestig, ktéra moga tworzyé
baronowie. Mimo iz w ogéle nie przypomina czarta,
potwér ten sie zalicza do ich ,rodziny” (stad tez
wszystkie talenty Wedrowcéw, ktére maja wplyw ma
czarty, maja réwniez wplyw na valaka). Valak jest
ogromng (4 metry wzrostu) bestiq, ktéra przypomina
dwuglowego jaszczura — ma dwie pary odnézy i pare
rak, w ktérej moze trzymaé orez. Valak posiada réw-
niez dwa tby, przypominajace glowy weza. Jego cialo
jest pokryte grubymi tuskami.

Potwory te zazwyczaj chronig kluczowych miejsc czar-
téw — jak twierdze, skarbce czy faktorie wytwarzajace
orez. Valak doskonale rozumie mowe, rzadko ktéry
z nich jest jednak w stanie méwié i dzialaé logicznie.
Niektdére valaki postuguja sie gigantycznymi tasakami,
maja zalozone plyty chroniace ich cialo, a jeszcze inne
przewoza pretoréw czartéw i stajg na czele legionéw
w czasie oblezenia ludzkich osad. Podobnie jak czart,
valak budzi strach oraz potrafi ziongé¢ ogniem. Jego pie-
$ci majg ceche ,silna”. Przed wprowadzeniem valaka,
prowadzacy powinien wykonaé rzut k4, by okresli¢, co
ma przy sobie:

Wynik rzutu Valak
1 Trzyma w fapach gigantyczng bron (celny cios obniza
stan zdrowia o dodatkowy stopien)
2 Ma zalozone zelazne plyty (zbroja 1,2)
3 Jest ponadprzecietnie inteligentny
4 Jezdzi na nim pretor czartéw

Konczyny valaka s3 podzielone nastepujaco:

1-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa

Pitra

Samolubny duch
Sita ? | Zrecznoéé ? | Zaradnosé 2

Vitra jest niewidzialng kreaturg, ktéra zamieszkuje nie-
ktére jaskinie. Obecnos$é vitry mozna rozpoznaé po
tym, ze przed nawiedzong jaskinig pasa sie pozornie
bezpanskie krowy (w liczbie k4).

Vitra jest agresywna, lecz tylko wtedy, jesli kto$ wcho-
dzi na jej teren. Zastawia na swoich ,gosci” pulapki
(mozna je wykryé dzieki prébie Precyzji) i straszy,
krzyczac im do ucha (kazdy, kto wtedy nie zaliczy pré-
by Skupienia, ucieka w poptochu).
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Vitra staje sie wyjatkowo grozna, jesli kto$ zabierze jej
krowy lub zacznie co$ budowaé na jej terenie. Wtedy
opuszcza swoj3 jaskinie i neka winowajce gdziekolwiek
sie uda. Jedynym sposobem, by pozby¢ sie vitry jest od-
danie jej zwierzat (lub przekazanie nowych) i wyczysz-
czenie jaskini.

Vitry nie da sie¢ pokonaé za pomocy sily, kreatura ta
jest niewidzialna i niematerialna.

Stworzenie rozumie ludzki jezyk, jednak samo sie nim
nie postuguje.

Zmij
Ostateczna préba bohatera

Sita 6 | Zrecznosé 4 | Zaradnoéé 2

Zmije sa przerazajacymi potworami podobnymi do
smokéw. Od swoich braci i sidstr z legend réznig sie
tym, ze nie posiadajg skrzydel.

Pomimo swojej wielkosci oraz masy (zmije moga osia-
ga¢ nawet 30 metréw dlugosci), bestie te s3 bardzo
szybkie i zwinne. Cechg szczegdlng zmijéw jest ich tok-
syczny oddech, jesli w czasie préby ataku Kruentis osig-
gnie wynik koricowy 10 lub wiecej, zmij zamiast gryzé
swoja ofiare (zeby maja ceche ,silna”), wypuszcza
w strone wszystkich przeciwnikéw chmure toksycznego
dymu. Kazdy, kto nie uniknie oparéw (wymagana jest
préba Szybkosci) zostaje poparzony — stan zdrowia
wszystkich konczyn pogarsza si¢ o1 stopien (ignoruje
zbroje). Potwory te majg réwniez niezwykle twarde tu-
ski, po zadaniu ciosu nalezy wykonaé rzut k4, jesli wy-
padnie 1, 2 lub 3, bron odbija si¢ od tusek potwora, nie
zadajac tym samym zadnych obrazen. Zmije sa rzadko
spotykanymi stworzeniami, zyja z dala od osad ludz-
kich, co nie zmienia faktu, ze ludzie s3 przerazeni i go-
towi zaplaci¢ majatek za przyniesienie glowy potwora,
tylko po to, by mieé spokéj ducha. Konczyny zmija po-
dzielone s3 nastepujaco:

1: Ogon

2-3: Korpus

4: Przednie nogi
5: Tylne nogi

6: Glowa
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Tildris

Wystepowanie potworow

Rozdzial ten przedstawia tabele, ktére pozwolg ci wylo-

1n-12 Hienolak
sowaé¢ napotkane kreatury w zaleznosci od tego, gdzie '
akurat znajduja sie Wedrowcy. 13-14 Nieumnarly
21 Cerastes
Podstawowy podrecznik do Agonii zawieral obszerny
bestiariusz. Niektorzy gracze mogli by¢ jednak niepew- 22 Czart
ni co do tego, ktéry potwér w ktérym rejonie Exidium 23 Garm
najczesciej wystepuje, lub czy w ogdle. Rozdziat ten po- 24 Glastyg
winien rozwiaé¢ wszelkie watpliwoséci. Dwa pierwsze wy- = T
niki w tabeli zawsze sygnalizuja, ze potwory te s3 cze- 5 Krwawe zwierze
sto spotykane w tych rejonach i fatwo je mozna wpro-
wadzié¢ do przygody. 33 Nattmara
34 Potwér morski
Niepamigtne Ziemie (+ Kly Bakona) 4 Rok
. ——
1n-12 Czart 43 Zmutowany czlowiek
13-14 Glastyg 44 Zmij
21 Ajatar 7
22 Hienotak Korgs
23 Kambion =
24 Krwiozercze zwierze A Zmutowany nomada %
31 Nakki 13-14 Krwiozercze zwierze &
32 Nattmara Z Ajatar ;:
33 Nieumarly 22 Cerastes =
B Potwér morcki 23 Garm (lecz przypomina bardziej szakala) g
a0 Rok 24 Glatysant =
42 Troglodyta 3! Hiisi =
43 Troll 32 Juboko
44 Zmutowany czlowiek s Manangatal &
34 Nieumarly S
4 Rok =
42 Tomte
43 Vitra

44 Zmij
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Pushan Polnoc
n-12 Potwor morski (Shime) n-12 Olbrzym
13-14 Zmutowany wojownik 13-14 Garm :
21 Juboko 21 Brunmig =N \
22 Krwiozercze zwierze 22 Draug
23 Nieumarly 23 Glastyg
24 Ajatar 24 Hiisi
31 Hienotak (lisotak) 31 Krwiozercze zwierze
32 Glastyg (krukoludzie) 32 Nattmara
33 Hiisi 33 Oszalaly/zmutowany wojownik
34 Draug 34 Tomte
4 Nakki 4 Troll
42 Nattmara 42 Tursa
43 Vitra 43 Vitra
44 Rok 44 Zmij
Nemus Ziemie Re-PBanarka
11-12 Krwiozercze zwierze 1-12 Czart
13-14 Krwiozercze zwierze (olbrzymie) 13-14 Krwiozercze zwierze
21 Ajatar 21 Garm
22 Cerastes 22 Glastyg E
23 Czart 23 Hiisi ;
24 Garm 24 Juboko
31 Glastyg 31 Kambion
32 Juboko 32 Nattmara
; 33 Kambion 33 Nieumarly
../;):-: 34 Nieumarly dzikus 34 Nuckelavee
s 41 Potwér morski 41 Pajgk Aranejski
B a2 Rok 42 Rok
43 Tursa 43 Valak
44 Zmij 44 Zmij
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Szanowny Panie Torwin,

W przesylce poza trzymanym przez Pana liscie, znajdu-
je sie dodatkowo prébka peperit aqua, ktdra zostala
znaleziona na mli ziemiach Stelli, gdziesze w ogrodach
Kerona.

Niestety nie posiadamy przyrzaddéw wilasciwych do ba-
dania tego dziwnego tworu. Wasza pracownia ma do
tego odpowiednie miejsce oraz ludzi. Mam nadzieje, ze
podzieli si¢ pan z nami odkryciami dotyczacymi tego
czegos.

~ Svens Kiryl, Y

Dopisek 1 (pézniejszy)
Drogi Paneusie!

W zafgczniku przesylam Ci list znaleziony przez nasze-
go templariusza. Zostal on znaleziony w jednej ze
zniszczonych twierdz czartéw na pdfnocy. Nie mam
pojecia jak sie tam znalazl i z jakiego powodu zostaf on
tam przeniesiony.

Niestety nie jestem w stanie rozszyfrowad niektdrych
tutaj znaczeri, po sposobie pisania nadawcy moge sie
domyslié, ze jest dosy¢ stary, gdzies z czaséw krdlestw.
Bylem dlatego zmuszony ocenzurowad adres na koricu.
Czy wasze Tildrariskie zapiski moga cos tutaj pomdc?

~ Edwen Szram

Dopisek 2 (pézniejszy)
Mifo znowu od ciebie styszeé bracie Edwenie,

Pismo rzeczywiscie wydaje si¢ by¢ stare. Keron to
prawdopodobnie imi¢ jednego z wladcdw Sol Stelii —
Kerona I1? Bylo to wtedy tam popularne imie, wigc
moge sie mylié.

Peperit aqua to roztwdr przyspieszajacy rozwdj oraz
gojenie tkanki zywej stukrotnie. Niezwykle ciezko go
uzyskad, czesé potrzebnej zieleniny do wytloczenia tego
znajduje sie na Aranei. Jedno naczynie jest wiec warte
majatek.

Wielka szkoda, ze jestes zmuszony usuwaé niektdre na-
zwy z pism, ale rozumiem, ze wasz nobil nie chce, by
cos niebezpiecznego wycieklo niczym jad brunmiga na
zewngtrz.

~ Paneus
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Pismo drugie (pézniejsze)
Pozdrawiam Cie znowu Paneusie!

Dzigekuje za Twoja pomoc. Czy mozesz mi prosze po-
wiedzieé¢ wigcej na temat peperit aqua?

Z tego co znalazlem pytajac naszych uczonych — byl
on réwniez uzywany w specjalnej hodowli, prawda? Za
Jjego pomocg mozna bylo przyspieszyé rozwdj dowolnej
istoty wlewajac nasienie, lub tworzyé czy tez krzyzo-
wacé nowe. Fascynujace.

Przesylam Ci jednak jeszcze jedno pismo znalezione
przez naszego templariusza, prosze sprawdz jesli to
mozliwe.

Przesylam Ci oryginal oraz mdj przepis, poniewaz pa-
pier oryginalu ze starosci zaczyna si¢ rozkladac!

~ Edwen Szram

Dodatek

Trzydziesci okrazeri zyciowego oka czekalem az projekt
si¢ zakoriczy.

Drogi - potrzebuje juz twojego wsparcia. Twoje
dzielo doprowadzi do wielkiego zniszczenia tych ziem,
jesli dluzej bedziemy czekad.

Oni sie¢ modlz do niego, czynig go silniejszym. Musimy
ich do korica kolejnego okrazenia usungé. Bracia i sio-
stry nam dopomogg, tak?

Czekam.

Pismo trzecie (pdzniejsze)
Edwenie,

Natychmiast zwolnij swojego posfarica oraz sprawdz
zaufanie templariusza.

Poprzednie pismo zatrzymuje. Nikt nie moze go wi-
dzied,

~ Paneus




Kilkadziesigt slow od autora

Jesli wlasnie czytasz ten rozdzial, to oznacza to, ze
wsparles kampanie Agonii lub zakupile$ ten dodatek
w wersji drukowanej, w obu przypadkach — bardzo

dziekuje.

Ponizszy rozdzial bedzie luznym tekstem na temat mo-
jej pracy nad Agonig oraz dos$wiadczenia, ktére naby-
lem. Piszac ,luzny”, mam na mysli tez to, ze tekst moze
byé¢ troche chaotyczny i bez korekty, bede pisal maksy-
malnie naturalnie.

Nie bede pisal o swoim zyciu czy przedstawial swojego
fandomowego CV, poniewaz nie byloby by w nim nic
ciekawego. Samymi grami fabularnymi nie zajmuje sie
tez az tak dlugo jak niektérzy nasi starozytni erpegow-
cy. Wydanie wlasnej gry, ktéra nie bylaby autorskim
plikiem PDF, tylko normalnym drukowanym podreczni-
kiem, by’ro moim marzeniem od kiedy ty"(o nauczy’rem
sie prowadzi¢ sesje.

Pierwsza edycja Agonii powstala gdzie§ we wczesnym
2015 (dlaczego sobie nie zapisalem pierwszych
notatek?). Z poczatku gra miala byé.. zartem. Tak,
zwyczajnym zartem wérdd internetowych znajomych,
Agonia miala wy$miewaé polskie granie w Warhamme-
ra oraz przesadne ponure motywy stosowane przez
niektérych prowadzacych.

Zalozenia byly nastepujace — masa zawodéw, najlepiej
takich wiesniackich, absurdalna mechanika wspomaga-
jaca mrok i ponurosé, a do tego wszystkiego $wiat ro-
dem z okladek zespotéw black metalowych. Pierwsze
rzeczy jakie pojawily mi sie¢ w glowie — brak magii, bez
glupich elféw, krwawigcy bég i armie demonéw. Pasuje!
Gracze mieli si¢ toczyé przez wiekszo$é czasu w blocie,
a tylko najbardziej wytrwali i cwani moga osiagnaé cos
wielkiego, tzn. dowodzi¢ armiami, zarzadzaé warownia
i angazowa¢ sie w polityczne przepychanki.

Po przeczytaniu jednak i przejrzeniu wszystkiego, do-
szlismy do przerazajacych konkluzji... to jest dobre, na-
prawde dobre i grywalne. Co prawda system okazal sie
by¢ troche groteskowy i niemal troche czarno-komedio-
wy przez swéj przesadny mrok, ale to bylo nieuniknio-
ne — ciezko zachowaé czasem powage, gdy caly $wiat
jest przedstawiany jako umierajace truchlo, pelne groz-
nych bestii oraz czartéw, a tymczasem jeden gracz wy-
losowal sobie zawdd zduna i ma za zadanie naprawié
piec od nobila.

Czesto slysze pytania, czym Agonia byla inspirowana,
jaka muzyka tutaj pasuje iczy czytalem ksiazke X
w czasie tworzenia tego. Otéz nie, nie inspirowatem si¢
zadnym dzielem, wszystko co robie jest robione na za-
sadzie ,jesli mi wpadnie co$ do glowy, co brzmi zarabi-
dcie, to to zapisuje”’. Gdybym jednak mial poleci¢ jakas
muzykq, to prawdopodobnie by’roby to cokolwiek z sta-
rego ale popularnego ostatnio gatunku dungeon synth.

Pierwsza edycja Agonii najpierw trafila na mojego
(martwego juz) bloga, w formie elektronicznej. W poz-
niejszym czasie dosyé ekspresowo powstal dodatek ,Po-
nad Agonia”, ktc')ry opisywa’f krainy na pé’mocy, ca’ry ten
dodatek zostal réwniez dolaczony, po drobnych prze-
rébkach, do obecnej drugiej edycji Agonii.

Troche pézniej, gdzie$ juz w okolicy wymierania forum
Manufaktury Gier Fabularnych, postanowilem wydaé
drukowang wersje Agonii. Ten system wybralem sobie
jako pierwszego kandydata do normalnego, fizycznego
wydania. Niestety kilka zyciowych przeszkéd znacznie
opéznilo moje plany.

Wieksza czesé tekstéw do drugiej edycji Agonii byla pi-
sana podczas mojego pobytu w szpitalu, jedna reka.
Czemu jedna? Poniewaz druga byla w fatalnym stanie -
niemal wszystkie moje dostepne zyly byly popekane.

Pézniej jednak musialem kontynuowaé pisanie podrecz-
nika ta wyniszczong, Iewq quq, poniewaz pielqgniarki
byly zmuszone przetozy¢ wenflon do mojej drugiej reki.
Bylem wiec "zmuszony" pisaé niektére teksty wynisz-
czong, trzesacy sie lewa reka, w dosyé krytycznym sta-
nie w 16zku (prawie trzy tygodnie glodéwki oraz nar-
kotyki przeciwbélowe z polecenia pani doktor).

Wtedy tez docenilem eskapizm, jakie oferujag nam erpe-
gi. Pozwalaly mi zapomnie¢ o ludziach pakowanych do
czarnych workéw w moim pokoju i o pijanych zulach
wykorzystujacych stuzbe zdrowia.

Préba ufundowania oraz wydrukowania podrecznika to
bylo ciekawe doswiadczenie. Z poczatku troche mmnie
ten etap przerazal, ale gdy juz sie rozpoczal zdalem so-
bie sprawe, ze nie jest to nic strasznego. Nigdy nie
mialem problemu z nawigowaniem sie po portalach
spotecznosciowych, by promowa¢ jakies dzielo. Wyro-
bienie numeru 1SBN to kwestia minut, a znalezienie
drukarni... mozna to zrobié¢ po swojemu, ale warto tutaj
popytaé znajomych, ktérzy juz co$ drukowali hurtowo,
lub najlepiej ludzi z wydawnictwa — gry fabularne to
nie jest duzy rynek ani duze pienigdze (niestety...), wiec
mozna z takimi osobami $mialo normalnie porozma-
wiaé.

Tekst ten jednak nie mial byé poradnikiem co do two-
rzenia gier fabularnych... Wracajac wiec z powrotem do
samej Agonii — nie przewidzialem, ze system ten doro-
bi si¢ kolejnych dodatkéw. Swiat Exidium miat byé juz
w pelni opisany w podstawowym podreczniku do no-
wej edycji, reszta miala byé tajemnica i gracze sami
musza sobie dopisaé reszte. Zabieg ten méglbym po-
réwna¢ troche do serii gier Dark Souls — intro gry oraz
wszystkie przerywniki filmowe niewiele nam tlumacza.
Gracz sam musi ruszyé glowa, przeczytaé opisy zdoby-
tych przedmiotéow i wychwycié wazne wypowiedzi
w rozmowach z bohaterami niezaleznymi. Ale i tak —
wiekszo$é miejsca pozostawiono na teorie oraz domy-
sly.
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Czy gdybym mdgl co$ jeszcze zmieni¢ w Agonii, to co
bym zmienil? No.. nic. Druga edycja byla pisana nie
bez powodu, miala usungé to, co mi doskwierato
w pierwszej. Chcialem pozbyé sie mechaniki mnozenia
wynikéw, poniewaz doprowadzala do glupich sytuacji,
w ktérych silniejsza postaé zawsze wygrywala z kims,
kto nie mial jakichkolwiek talentéw, ktére mogloby mu
lub jej uratowaé tylek w ostatnim momencie. Dodalem
réwniez przez to Impulsy — zetony, ktére mozna wyda-
waé pod postacia naglego przyplywu adrenaliny lub
woli bozej, mozna je zachowaé¢ do kluczowej sceny, by
naprawde zapadla w pamieé graczom - samobdjcza
szarza w przywodce legionu czartéw, uratowanie zycia
nobila w ostatniej sekundzie, zatrzymanie spadajjcej
kolumny wlasnym cialem, by uratowaé reszte druzyny
od pewnej $mierci... takie sprawy.

Bez watpienia moge réwniez powiedzieé, ze praca nad
Agonig sprawila mi duzo frajdy. Dzigki temu systemowi
poznalem wielu, wspanialych ludzi (a jak niestety wia-
domo — w naszym fandomie RPG nie zawsze jest o to
latwo), zebralem mase, gléwnie pozytywnego, feedbac-
ku, no i przede wszystkim dzieki Agonii postawilem
swdj juz pierwszy krok w powaznym wydawaniu wia-
snego produktu.

Mam nadzieje, ze Agonia réwniez Tobie czytelniku
sprawila przyjemnos$é na sesjach i ten, oraz inne nad-
chodzace materialy, réwniez przypadna ci do gustu.

Do zobaczenia w Exidium Wedrowcze.
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Jmip gracza:

Imig i nazwisko:
Plec: Wiek:

Zawoo:

Poprzedni zawod:

Dobry znak:

Zly znak:

Dolegliwosci:
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' Wiedza WD)
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Matka:

Ojciec:

Notatlki

Rodzenstivo:

Miejsce narodzin:

HRrotka biografia
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@ o nie jest twoja historia

Stare krdlestwa splonely, ziemia zostala splugawiona a e

woda dostownie zamienila sie w krew. Ludzie w B
Exidium zostali niemal wyniszczeni po wojnie z
armiami czartéw oraz po przebudzeniu mrocznego
boga Kruentisa, ktory obecnie jest przybity do niebios.
Jednak ludzkosci nie da sie tak fatwo wytepi¢ — wiele
osad przetrwalo apokalipse i po wielu latach, ludzkie
krainy znowu ozyly, lecz musza sie przyzwyczai¢ do
nowego swiata, gdzie potwory znane ze
sredniowiecznych powiesci rzeczywiscie kraza po
drogach oraz dziczach, a kazdy koszmar jest realny. Sa
to najgorsze mozliwe czasy, ale ludzie staraja sie jako$
przezy¢... i podbié¢ ten $wiat ponownie.

Agonia, to Ponura Gra Fabularna, w ktérej gracze
wecielajg sie w mieszkancéw Exidium. Mozesz wyruszyé¢
w droge jako Wedrowiec, ktory szuka nadziei dla tego
$wiata lub mozesz spokojnie egzystowaé w jeden z
wielu osad i w niej budowa¢ swoja lokalng legende.

Podrecznik ten zawiera wszystkie zasady potrzebne do
gry — okolo 120 zawodé6w, ktore mozna praktykowad,
jeszcze wiecej talentéw wyrodzniajacych twojego

i zasady, dzieki ktérym mozesz nie tylko odgrywa¢
przygody oraz bitwy, ale réwniez mozesz zarzadzaé
wilasnymi krainami, armiami i biznesami!
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