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Rozdziat 1
Stowianie kontra chrzescijanie
SLOWIANIE

Twierdza Tarn(6w)
Coen

HISTORIA

Mieszko doskonale wiedzial, ze odmowa przyjecia chrztu pociagnie za soba
najazdy wojsk zachodnich mocarstw. Do walki z nimi jego wlasne oddziaty
beda potrzebowac porzadnej broni. Z tego tez powodu postanowit zbudowaé
odpowiednie kuznie, mocno zabezpieczone na wypadek ataku i wysta¢ tam
kilku najlepszych kowali w calym Wiadztwie. Twierdze, w ktorej podziemiach
umieszczono kuznie, zbudowano w ciagu 3 lat i wkrétce potem rozpoczgto tam
prace. Z koniecznosci niejako, tez po drugiej stronie Bialej (twierdza stangta
bowiem w miejscu, gdzie rzeka Biata wpada do rzeki Dunajec) powstata wies,
w ktorej zamieszkaly rodziny kowali oraz garnizonu twierdzy. Przez dekady wie$

sig rozrastala, a kuznie zwigkszaly obroty, stajac si¢ najwigkszym i najlepszym
zrodtem broni w catym Wtadztwie.

ROZMIESZCZENIE

Sama twierdza zostala zbudowana po wschodniej stronie uj$cia Bialej, na
niewielkim podwyzszeniu terenu. Dzigki temu miata ona od zachodu i potnocy
naturalng fosg, trudna do przebycia przez wroga armig, za$§ dodatkowo
wykopany kanat dat jej rowniez ostong od wschodu i potudnia. Wie$ znajduje
si¢ po zachodniej stronie uj$cia Biatej.

ZABUDOWANIA

Twierdza ma ksztalt kwadratu, w centrum ktérego wznosi si¢ okragla wieza
wysoka na 20 metréw. Budowla sklada si¢ z dwoch pigter na powierzchni
ziemi oraz trzech pod nia, gdzie mieszcza si¢ kuznie i magazyny na materiaty
oraz ukonczona bron. Wieza, natomiast, ma dodatkowe 2 poziomy - nie licza

odkrytego szczytu. Catos¢ jest zbudowana z kamienia. Przy twierdzy znajduje
si¢ takze drewniana, niska stajnia.

Nie liczac fosy, cato$¢ jest otoczona nabijanymi palami oraz potgznym watem
(wysokos¢: 4 metry, szeroko$¢ u podstawy: 7m, u szczytu: 4m), na ktorym
znajduje si¢ trzymetrowy, drewniany mur.

Wies jest porzadnie utrzymana, jest tam kilka magazynéw na zywnos¢, podobna
ilo$¢ sklepow oraz jedna gospoda. W centrum miasta ro$nie $wigty dab, bedacy
jednoczes$nie, razem z otaczajacym go matym placem, gtdwna Swiatynia.

Od strony potudniowo-zachodniej otacza ja ostrokot.

TABELA 1.1 POPULACJA TWIERDZY I OKOLIC TAR
TWIERDZA LICZBA WIOSKA
Rzemieslnicy 12

LICZBA
284
Kobiety 347
Dzieci 192
823

Mgzczyzni

Pancerni 20

Tarczownicy 30

W sumie

Lucznicy 10

Inni 18
W sumie 90

Zdatni do walki 272




MARZANNA ,
BOGINI ZIMY I ZASTOJU.
Brzozomir

Opis:

Marzanna jest ozigbta wobec prawie wszystkich ludzi i bogéw. Bogowie rowniez
nie majq o niej dobrego zdania. Wyczuwaja, ze jest corka Czarnoboga.
Marzanna jest samotna i samolubna. Pani zastoju uwielbia czas zimy. Wkrada
si¢ wtedy do podniebnego patacu Strzyboga, skad kontroluje pogodg. Przez
lato cate, mieszka ona w Niwii, po$réd bogéw, a na jesien, schodzi na ziemig,
co tatwo $miertelnicy odczuwaja, gdyz temperatura powietrza zmienia si¢ na
zimniejsza. W dzien Kupaty jest ona wylaczona z modtow, daréw, z wiasnej
woli. Podobnie jak Chors, cieszy si¢ ona z niesnasek ludzkich i nieszczgscia. Jest
ona takze bardzo kapry$na. Wiada pogoda w zimg jak jej sig chce. To gradobicie,
to zawierucha, to chlapa i deszcz. Czasem jednak Strzybog zatrzymuje ja
w samym progu, tak, ze Marzanna nie moze wejs¢ do podniebnego zamku,
a przez caly dzien Swar6g ogrzewa zaspy $niegu, o ile Strzybog nie zacznie si¢
pogoda zabawiac¢. Bogini zastoju jest w ciagtym sporze z Mokosza, nie przepada
za Swarogiem, ktory zza chmur ukazuje swe oblicze, palac i topiac $niegi. Cho¢
bogini jest ozigbta i zimna, nie znaczy to, ze jest nieczula na pigkno. To ona
rzezbi przepigkne mozaiki na szybach, taflach lodu oraz skrzace si¢ w stoncu,
zwisajace sople.

Wyglad:

Marzanna jest wyobrazana jako ozigbta kobieta z powazna mina. Jej cate ciato
1$ni jak 16d o poranku. Wlosy jej sa pigkne i sztywne, jakby byly pokryte warstwa
szronu. Ubrana jest w zwiewne, cieniutkie, bigkitno - biate szaty podkreslajace
jej walory. W rece trzyma kord, zwany Zelaznym Soplem.

Symbole:

Pani Mrozu posiada dwa symbole, pierwszy to przebisnieg, jako pigkny biaty
kwiat, ktory opiera sig sile zimy. Drugi symbol - krysztat z nieznanego nikomu
materialu, przypominajacego 16d, jednak nie topiacego si¢ na stoncu. Caty rok,
niezaleznie od pory roku, krysztat emanuje chtodem. Niewiele jest tego kruszcu
na ziemi. Wyglada on jak bigkitny brylant, w ktorym ptywa jakas ciecz, podobna
do wzbitego tumanu piachu, zwana Burza Gradowa. Po ztamaniu tego brylantu
ciecz nie wyptywa, jest to §wiatto oraz magiczna moc Marzanny ukryte w nim.
Kamien ten moga wydobywac¢ tylko Krzaty. Nie wiadomo, dlaczego.

Ostatnim symbolem jest wrona. Ten ptak pojawia si¢ pozna jesienig tak, jak
kaplanki Marzanny. Dlatego czasem mowi sig o kaptankach ,,Wrony”.

Pochodzenie i Miejsca Kultu:

Pochodzenie Marzanny jest pewne. Jest corka kobiety podstgpnie zbalamucone;j
przez Czarnoboga. Marzanna nie jest az tak zla i ozigbta Boginia jak sam Chors.
Jej dogmat pochodzi z Ksigstwa Polanskiego. Najwigksza oraz jedyna Swiatynia
Marzanny stoi na Sniezce, w Sudetach.

Swiqtynie, kaplice, Swiete miejsca:
Jak juz méwitem, jedyna $wiatynia Marzanny znajduje si¢ na szczycie Sniezki,
w gorach Sudetach. Swiatynia ta posiada budynki mieszkalne dla Kaptanek,
karczme, rownie duza, gdyz kaplica $ciaga wielu wierzacych. Kamienna
$wiatynia jest zbudowana na planie kota, z drewnianym dachem. Na szczycie
stozkowatego sklepienia jest dziura dajaca jedyne $wiatto w $wiatyni, jako ze nie
wolno rozpalaé tu ognia i rzuca¢ czardw Swarogowych. Swiatto pada na wielka
kamienna czarg, w ktorej leza kosci, resztki zwlok, zakrzepta krew oraz swiezo
zbroczone osocze... Nad czara stoi posag Marzanny z Lodowego krysztatu.
W jednej rece trzyma oryginalny Zelazny Sopel, pozostawiony w tym miejscu
przez samg Marzanng, zaraz po wojnie z Biatlobogiem (wtedy to tez pono¢ miata
ona porozktada¢ po §wiecie swoje krysztaly).

Kaplice sa wszgdzie. Latwo mozna je znalez¢ przy traktach, w miastach. Sa
zbudowane z grubej marmurowej plyty, stojacej pionowo. W potowie plyty
doczepiona jest kamienna misa ofiarna. Nad tym, dwa kamienne ramiona
trzymaja Lodowy krysztal. Przy kazdej ofierze krysztat si¢ czerwieni i zaraz
potem wraca do normalnego koloru, znaczy to ze Pani Zimy si¢ posilita moca
martwego ciata.

Lezace zwloki, gory, w zimg caly zimowy krajobraz, oraz pole petne
przebisniegéw sa to $wigte miejsca Marzanny. Wokot kaplic, $wiatyni rosng
przebisniegi, bez wzgledu na porg roku.

Kaplanki:
Marzannie stuzy¢ moga tylko kobiety. Kaptanki pokazuja si¢ w swych
kaplanskich szatach na catej stowianszczyznie tylko podczas zimy oraz podczas
pobytu na Sniezce. Czasem przepowiedza pogode za pieniadze, z ktorych potowe
przekaza na $wiatynig. Ludzie sig ich boja, jednak nie tak jak kaptanow Chorsa.
Kiedy w okolicy pojawi si¢ kaptanka Marzanny, mozna si¢ spodziewac niezbyt
obfitych opadow s$niegu w okolicy podczas zimy. Kaptanki zabijaja w imig
Marzanny, dlatego tez ludzie mieszkajacy obawiaja si¢ o swoje zycie. Kaptanka
nie moze rozmawia¢ z kaptanami Mokoszy oraz posiada¢ czarow takich, jak
oni. Kaptanka Pani Zimy nie moze mie¢ czaroOw Swarogowych, lecz moze si¢
z kaptanami takowymi porozumiewac¢. Kaptanki s raczej powazane, chocby za

to, ze stuza pomoca podczas bitew (od dos¢ niedawna). W czasie lata 1 wiosny
zyja sobie kaptanki jako zwykli ludzie, zajmujac si¢ praca na roli, matkowaniem,
lecznictwem. Kaptanki sa raczej powazne, lecz umieja dokazywac, gdyz sa
rownie psotliwe, co Marzanna (oczywiscie tylko w czasie zimy).

Swieta:

Pierwszego dnia po spadnigciu lisci z drzew kaptanki wychodza na $wiat
wystawia¢ bogini¢. Wczesniej wyznajac ja w ukryciu, teraz wystawiaja ja
publicznie. Przyodziewaja swoje kaptanskie stroje i podazaja do swigtych miejsc.
Dzien nadejscia prawdziwej zimy jest $wigtem dla wyznawcow Marzanny.
Sa organizowane tance, hulanki i swawole. Nawet sama bogini, ktéra raczej
nie przepada za takimi festynami, raduje si¢. Lodowa po$wiata w jej posagu
rozbtyska kolorem czerwieni na cata noc. To samo dzieje si¢ ze wszystkimi
przedmiotami wykonanymi z tegoz kamienia. Jest to pierwszy dzien w roku,
kiedy kaptanki Marzanny moga urzadzi¢ sobie zabawy.

Swigtem, ktore konczy okres panowania Marzanny, jest pierwszy dzien wiosny.
Marzanna, jako boginka obeznana w obyczajach ludzkich, uwaza ten dzien za
nic innego, jak tylko glupie zabawy pospolstwa. Jest to oczywiscie stawetne
topienie lub palenie marzanny, szmacianej kukly, na znak odejscia zimy
i nadej$cia wiosny. Dzien ten zowie si¢ Wielkim Dniem i przypada na pierwsza
niedzielg po wiosennym zréwnaniu dnia z noca.

Modlitwy :

Ludzie modla si¢ do Marzanny w zimg o ochrong, o to, by nie zamarzna¢, czy
nie odmrozi¢ sobie konczyn. Sumienni wierni modla si¢ tez o to, by przymrozek
za szybko ich nie zaskoczyt, oraz, by zima nie byta dluga i sroga. Modla sig
tez niektorzy o to, by bogini uzdrowita ich glupie, lub niedorozwinigte dzieci,
spaczone przez zycie, jako ze jest boginia zastoju. Kaptanki modla si¢ o boska
przychylnos¢ oraz szczgscie na caty rok.

Ofiary:

Pani Zimy zadowolona jest, gdy sktada si¢ jej zwierzg, razem z catym ciatem,
ajuz w ogole kocha, kiedy sktada jej sig ciato katolika. Upodobata ona sobie
ciala rycerzy, dlatego ci sa najwyzej cenionymi ofiarami ku czci bostwa.
Marzannie sktada si¢ z reguly ofiar¢ juz wczesniej martwa, lub obita do
nieprzytomnosci. Nienawidzi ona zabijania Stowian. Ofiara tez jest posadzenie
kwiatka przebisniegu pod Swiatynia, lub kaplica. Za zadne skarby nie wolno
sktada¢ ofiary z krukow czy wron.

Rytualy:

Ofiary z ciata ludzkiego sklada si¢ w pierwszy dzien jesieni, lecz tylko na
Sniezce. W wieczor pierwszego przymrozku, lub w wieczor pierwszego $niegu
sktada sig ofiarg z ciata zwierzgcego. Kazdy, kto tego nie zrobi, moze sam zostaé¢
wyniesionym na oltarze ofiarne. Bogini jest bardzo wymagajaca i surowo karze
niesumiennych wyznawcow. Kaptance, ktora ja zawiedzie, moze zabra¢ cata
moc.

Amulety:

Amuletami sa Sopelki wykonane z lodowego krysztatu. Kiedy nadchodzi
zima, krysztatek zaczyna emanowac subtelnym, lekkim cieptem. Z kolei, kiedy
posiadacz sopla rozmawia z wyznawca Mokoszy lub Swaroga, sopelek zaczyna
powoli drga¢, wydajac niepokojace zimno. Sopelek zacznie prazy¢ kaptana
Mokoszy, jezeli go zatozy, a kaptan Swaroga poczuje piekacy bol, jezeli bedzie
probowat rzucié¢ jakikolwiek czar. Dzigki sopelkowi szybciej rosnie PM. Sam
sopel lekko drga, jezeli wiascicielowi grozi niebezpieczenstwie.

Blogostawienstwa i Kary:

Czasem pani Smierci bawi si¢ po prostu, zabijajac na mrozie ludzi- zamrazajac
ich na ko$¢. Smiertelnikom rzadko grozi takie niebezpieczenstwo. Kaptanki
predzej powinny si¢ tego obawiac. Im tez moze grozi¢ utrata mocy, jezeli beda
zle stuzy¢ swojej pani. Blogostawi swoich wyznawcow za odkrycie chocby
matego ztoza lodowego krysztatu. Zwykte pospdlstwo nie ma co liczy¢ na
blogostawienstwo Marzanny.




PEREPLUT
Leus

Wstep

Mowi sig, ze po przyjsciu na $wiat blizniaczych braci, Bialobog obrat Peruna
jako pierworodnego i wywyzszyt go, czego to zazdrosny Pereptut nigdy bratu
nie wybaczyt. Po wydarzeniach, w ktorych mtody wtadca btyskawic rozgromit
starsze pokolenie bogow i porozdzielal domeny swemu rodzenstwu podiug
wiasnego sadu, Pereptut otrzymat we wiadztwo morze i wody $rodladowe,
ktorymi rzadzi po dzi§ dzien. Podlug legendy, Perun zamierzal zaraz potem
zgladzi¢ konkurenta, przez co przesladowany w pierwszej chwili uciekt - jego
schronieniem staly si¢ glebiny i odmety, a obrang domena - zywiot wody.
Pereptut zapewne skory byt do zemsty na porywczym bracie, pono¢ uktadat
sig¢ nawet z Czarnobogiem i planowat zdradg, poki gniew w nim nie przestygt.
Jednak przebywajac jaki$ czas na swoim wygnaniu z dala od rodzenstwa, poza
Niwia, w poblizu istot ludzkich, przywykt do nich i pokochat ich, nie chciat wige
na ich kruche zycia nastawac rozpgtywaniem boskich wojen na ich ziemiach.
Przed bogami zmilczat jednak przyczyng swej biernosci, przeczuwajac, jak
tacno Perun okrzyknatby go tchorzem i sentymentalnym stabeuszem.

Pozostat wigc Pereptut wladca rzek i jezior, opiekunem stono- i stodkowodnych
zwierzat, pomocnikiem rybakéw i wiesniakow, panem wodnikow, wodnic,
rusatek i innych istot, co z zywiotu wody wzigty swoj poczatek.

Charakter

W panu odmetow nigdy nie zelzata wrogos¢ skierowana przeciwko bratu.
Przetrwata ona z czasu, gdy jeszcze pospotu z rodzenstwem miat swoj udziat
w boskiej siedzibie Niwii. Od czasu do czasu miewaly miejsce rowniez pewne
niesnaski migdzy Pereptutem a Swarogiem, gdyz wysitki jednego z nich czgsto
niweczyt drugi, nawet jesli przez czysty przypadek. Wiadca wody zawsze
jednakze szanowal Strzyboga, siewcg deszczu, oraz towarzysza Czterech
Wiatréw goniacych po morzach, oraz jego siostr¢ Marzanng, ktora to czasem
przenika czgs$ciowo jego wodny $wiat, zamykajac w wodzie iskrzace $wiatto.
Pereptut podobny jest morzu, ktére z niego bierze swa nieprzeniknionosc.
Cierpliwy jest jak woda obmywajaca i szlifujaca skaty. Z natury spokojny i staty,
jednak nieSwiadomy wilasnej grozby - wiruje w nim pewna destrukcyjna sita,
ktora sprawia, ze czasem wzbiera w nim dawny zal i gniew, na tyle ze staje sig¢
nieprzewidywalny i niebezpieczny. Nie ptynie to jednak z zamiaru szkodzenia
ludziom, poniewaz Pereptut nie jest bogiem agresywnym. Juz w jego ucieczce
przed Perunem i pogodzeniu si¢ z pozaniwijska banicja, zna¢ $lad biernego
usposobienia, umiejetnosci przystosowawczych i bezkonfliktowosci w naturze
pana wod.

Poniewaz jednak Pereptut probowat zada¢ ktam pomoéwieniom o swej sympatii
do ludzi, ci czg$ciowo odwrocili sig od niego, nie wierzac w jego dobre intencje.
Zostal wigc po czgsci odrzucony raz jeszcze - tym razem przez ludzi, ktorzy
zamiast widzie¢ w nim odwiecznego pomocnika i przyjaciela, widzieli w nim
przyczyng nieszczgs¢, jakie ich spotykaty. Nie wszyscy jednak tak go opisuja.
Pereptut w oczach wielu ludzi jest nadal pomocnym, cho¢ nieprzewidywalnym
bogiem, opiekunem i uzdrowicielem, ktéremu czasem zdarzy si¢ jaki$
niezamierzony psikus.

Wyglad

Jest Pereptut z widokéw podobny Perunowi, bratu swemu — ale cho¢ jawi sig
jako mezczyzna jednako dobrze zbudowany, to jego postura sprawia mniejsze
wrazenie. Jest bardziej niepozorny, wlosy posiada diugie, ciemnoszare niczym
muliste dno, przetkane z rzadka podwodna roslinnoscia. Brody ani wasa nie nosi.
Oblicze ma blade i zamyslone, nieraz jakby smutne. Jego oczy sa opisywane
roznie; raz jako niepokojaco jasne, innym razem na podobno$¢ ciemnej,
glebokiej toni, z niktymi zielonymi ognikami.

Wyobrazany jest jako bosa posta¢ obleczona w tunike, z siecia na ramieniu
lub koszem ryb. Jego bronia jest nieodzownie oszczep ku lowieniu ryb
przysposobiony, zwany harpunem przez rybakow.

Symbole

Przyjazni panu wod widza go w zrodetkach bijacych ze skal, w placzliwie
skrzeczacych mewach, ktore sa jego upodobanymi zwierzgtami, w okazalszych
egzemplarzach bursztynu, w krystalicznych ruczajach i chtodnych, ciemnych
jeziorach.

Pochodzenie i miejsca kultu

Wierzenia zwiazane z Pereplutem wzigly zrédio zapewne w mitologii Wislan,
Mazowszan, ludzi Pomorza oraz mieszkancow rozlicznych pojezierz i dolin
duzych rzek, gdzie zawsze istniata potrzeba boskiego wsparcia przy zegludze,
potowach i wystapieniach rzek z koryta. Na tych to obszarach nastapit tez
najwigkszy rozwoj kultu. Jedna z wazniejszych jego Swiatyn stoi na Rugii,

! jakie$ zbiorniki wodne.

centrum religijnym Stowian, ktore to miejsce, bedac wyspa, jest szczegolnie mite
bogu morz. Inna wazna $§wiatynia miesci si¢ catkiem niedaleko, bo na Wolinie,
bedacym tyglem zeglugi Morza Bialego. Pomniejsze $wiatynki czy kapliczki
stoja po prawdzie nie za bardzo gesto, ale zapewne wszedzie, gdzie spotyka sig

Swiatynie

Poza morzem, Pereptut ulubit sobie rézne odludne miejsca. Naleza do nich
zwlaszcza moczary, rozlewiska czy zalewy. Jego $wiatynie to czgsto budowle
drewniane, stawiane na rusztowaniach z bali i palow wprost nad woda. Czasem
zdarza sig, ze $wiatynia ukryta jest w czgsciowo zalanej jaskini. A kapliczka
moze by¢ na przyklad wneka lub grota w sasiedztwie wodospadu. Swiatynie
najczegsceie] sa naturalnymi, lub lekko tylko dostosowanymi formacjami— oficjalne
budowle stawia si¢ rzadziej lub w ukryciu, by nie kolity oczu Perunowi.
Miejscami $wigtymi dla wyznawcow wiladcy wod moga by¢ wszelkie zrodta,
ujscia rzek i doplywow. Czgsto za miejsce emanujace mocg uwaza sig tez
moczary trwale lub czgsto spowijane mgla.

Stosunek kaptanow do $wiata

Zercy Perepluta, mimo ze sprawiajacy wrazenie ostroznych i nieufnych wobec
otoczenia, lubia nies¢ pomoc ludziom. Moze bywaja nietowarzyscy, ale z reguty
sa pracowici i gdy dostrzega ze sa akceptowani przez ludzi, czgsto towarzysza
im w potrzebie. Z kolei wiesniacy na ogot dostrzegaja przydatnosé kaptanow
i nieraz ich poszukuja, ufni, iz dobrze traktowany zerca przybedzie z dobra
intencja i nie sprowadzi powodzi na ich pola. Dzigki temu jedni staraja si¢ by¢
mili dla drugich, obawiajac sig trochg rozgniewac druga strong, przez co kaptani
i ludzie jakos ze soba zyja. Poza tym nalezy nadmieni¢, ze Stowianie nieczgsto
wzywaja w glos imienia Perepluta, by nie Sciagnac na siebie gniewu jego brata.
Nazywaja go przeto roznie, Wygnanym, Rybakiem badz Wodnym, albo inaczej,
kojarzac niezmiennie imiona z zywiotem wody. Bog nie zywi do nich o to zalu,
gdyz rozumie ich potozenie i nie chce im zycia trudniejszym czynic.

Swieta

Dwa razy do roku przypadaja siostrzane $wigta — Wodnik Wiosenny (11
kwietnia) i Wodnik Letni (29 czerwca). Na Wodnika Wiosennego ludzie spiesza
sktada¢ ofiary w celu uchronienia si¢ przed wodnikami, rusatkami i innymi
demonami wodnymi, oraz powodziami po wiosennych wylewach rzek. Wodnik
Letni to swego rodzaju dzigkczynienie wladcy odmetow za taski — sklada sig
ofiary z pierwszej ztowionej w tym roku ryby, tytoniu i piwa.

Pomniejszy udzial w rytuatach ma kult Pereptuta rowniez w takie powszechne
swigta jak Kupalnocka (puszczanie wiankow i zabawy nad rzekami) czy
swigto Wiosny, podczas ktorego rzuca si¢ do rzek ofiary z chleba. Bardziej
znaczacym $wigtem bedzie jednakze poniedziatek do Wielkimdniu. Wielkidzien
to pierwsza niedziela po wiosennej rownonocy, ktorej to maja miejsce rytualne
kapiele w rzekach dla nabrania mocy i zdrowia. Po tygodniu, w dzien obwotany
dyngusem, ludzie (zwlaszcza miodzi) maja zwyczaj oblewania si¢ woda, ku
uciesze jednych i piskow drugich. Oprocz oczywistej zabawy, przydaje to hartu
i odpornosci w zdrowiu.

Modlitwy

Do Pereptuta modla sig nie tylko rybacy o urodzaj w rybach. Wielu ludzi prosi
o hart ciata i odpornos¢ na choroby, o czysta, zdrowa wode w zbiornikach,
o ochrong przed utopcami, §wickami a rusatkami i innymi wodnymi istotami,
czyhajacymi na niebacznych nad brzegami, na bagnach, wsrod fal i pod
zdradziecko gtadkimi taflami. Na wiosng mieszkancy nadrzecznych dolin czgsto
modla si¢ o to, by powodzie nie podeszty pod progi i nie zalaty im domostw.
Kupcy moga liczy¢, ze morze wyrzuci co okazalszy kawalek bursztynu, zeglarze
— 0 bezpieczng podr6z morska.

Ofiary

W czasie roznych $wiat, lub aby po prostu przebtaga¢ lub uprosi¢ bostwo
o cos, skfada si¢ roznorakie, drobne ofiary. Moga to by¢ tadnie wykonane,
kwieciste wianki puszczone na wodg, takiez lampki, ofiary z chleba, z tytoniu
lub napitkow.

Zwyczaje

Ludzie nie chcacy narazi¢ si¢ panu rzek i jezior bacza, by nie zanieczyszczac
bezmyslnie i niepotrzebnie wody. Nie wolno pod zadnym pozorem krzywdzi¢
mew ani psu¢ im gniazd, gdyz sa to zwierzgta przypisane bogu. Raczej unika si¢
rzucania kamieniami w wodg. Nie wiadomo jaka istot¢ mozna by tym czynem
skrzywdzi¢, nie widzac jej nawet. Nie nalezy tez okazywac lekcewazenia morzu
— powinno sig dzigkowac¢ za udane potowy, by nie okaza¢ niewdzigcznosci.




Amulety

Czy to w podrozy, czy w chorobie, czy polecajac si¢ opiece Pereptuta w innej
sprawie, nosi si¢ przerézne amulety. Czgsto sa to otoczaki, rzadziej bursztyn.
Czasem amulet moze by¢ wykonany z muszli morskiej lub duzej, skrojonej tuski
— takie stosuja zwlaszcza rybacy. Dodatkiem do niego bywaja piora mew, ale
tylko znalezione lub zebrane z napotkanych martwych ptakow.

Blogostawienstwa i przeklenstwa

Osoby cieszace si¢ faskami boga morz czgsciej znajduja na plazy wyrzucone
przedmioty, takie jak muszle, kolorowe kamyki czy bursztyn. Odbywaja tez
bezsztormowe podroze na poktadach todzi, nie cierpia na choroby morskie i nie
podmakaja im piwnice. Gdy sa rybakami, znajduja dobre towiska.

Jednakoz, gdy ktos upiera si¢ w dziataniu przeciw upodobaniom Pereptuta, nie
powinien si¢ dziwi¢, gdy zepsuje mu si¢ woda w studni, rzeka o roztopach zaleje
izbe, ryby beda omijaly jego sieci, bedzie chorowity, a na statek to lepiej wcale
niech nie wsiada.

Kaptanstwo u Pereptuta

Opis

Zercy Pereptutowi w stuzbe oddani nosza sig szaro a swobodnie z przyodziewku,
w naturalnych kolorach. Sa z reguty dlugowtosi i ciemnoocy — im bardziej
w faskach swego boga, tym ciemniejsze maja oczy i glgbsze spojrzenie, koloru
glebokiej toni. Z reguty wioda pot-pustelniczy tryb zycia, stronig od duzych
skupisk ludzkich, ale zawsze sa w poblizu matych osad, szczegélnie tam,
gdzie ostabt kult Peruna. Zyja z wiesniakami i rybakami, pomagajac sobie
wzajemnie.

Cechy

Wtadca toni na swe stugi wybiera osoby skryte, powsciagliwe i cierpliwe.
Nie rzutkich ku pomscie, pochopnych ani nierozwaznych. Ceni sobie ludzi
pokornych, respektujacych morze i otchlanie. Ma pewien sentyment do
pustelnikow, zyjacych w poblizu moczar i rozlewisk.

Obowiazki

Zerca Pereptuta ma zawsze duzo roboty. Jest obowiazany nies¢ pomoc
potrzebujacym chorym, leczy¢ z trucizn i goraczek, chroni¢ czystosci wod.
Okazjonalnie wzywa si¢ zercow by zatagodzili powodzie. Rybacy zyjacy na
przyjaznej stopie z kaptanami moga rowniez liczy¢ na ich pomoc przy potowach
i pracach codziennych.

Przykazania ku kaptanom kierowane

- nie zanieczyszcza¢ wody, dbac o zwierzgta wodne;
- nie bratac si¢ z kaptanami Peruna;

- nie uzywac broni metalowej;

- zapewnia¢ opieke chorym;

- nie zabijac ludzi, poza obrona konieczna.

Ofiary

Mata: naczynie wody z pierwszej w roku cieptej ulewy wylane wprost na
ottarz.

Srednia:  fragment dobrowolnie  oddanego cudzego  przyodziewku,
przesiaknigtego woda z dyngusa, wyzgty w poswigconym miejscu (jedna ofiara
na jedno ubranie). Zaszczepienie lilii wodnych na §wigtym jeziorze (jedna ofiara
na jedno jezioro).

Duza: Czg$¢ wraku todzi lub statku, wydobyta spod wody i umieszczona koto
ottarza (jedna ofiara z jednego statku).

Blogostawienstwa i kary

Jesli bog jest rad ze swego stugi, moze si¢ zdarzy¢, iz przyda mu szczgscia
i znajdzie on jantaru na wymiang, w ktorej latwiej si¢ wzbogaci. Innym
razem okaze sig, ze wiernego zercy nie bgda ngkaty zadne wodne stwory, od
swickow po rusatki, nawet gdy je spotka na swej drodze, lub raczej, na swych
bezdrozach. Powiada sig, ze kolor oczu i glgbia wejrzenia ukazuja jak bardzo
kaptan natchniony jest swoim bogiem — pono¢ co bardziej wysocy zercy maja
spojrzenie bliskie bezdennej, ciemnej toni. Jesli zdarzy sig, co kaptana najdziesz
chorowitego, co i rusz rozkladajacego si¢ o roztopach i na pierwsze mrozy,
moze to by¢ znak, ze stuga jest Pereptutowi nietggim. Albo gdy niefartem ztapie
chorobsko od osoby, ktorg miat uleczy¢, objaw to ku przestrodze by¢é moze.
Przytrafi¢ si¢ moze inna kara jeszcze, na ten przyktad gdy woda, ktora zerca

tknat, metnieje od stycznosci z nim.

Uwagi

Gdy kaptan pozostaje w stycznosci z woda z wigkszych naturalnych zbiornikow
(jak staw, potok, ruczaj, rOwniez studnia - ale nie zadne naczynia sztuczne,
wiadra, beczki ani koryta), ma premi¢ do rzucania czarow w wysokosci +1.
Przyktadowo stojac we wodzie przynajmniej jedna noga, albo majac zanurzone
rece.

Kaptan bgdac na morzu ma modyfikator +2 do magii (analogicznie jak stuzki
Mokoszy w dziczy), przy czym naturalnie nie musi dotyka¢ wody.

Moce

1. oczyszczenie

Uzdatnienie wody:
Kaptan moze sprawi¢, ze woda, bedac metna lub brudna, na jakis czas pozbgdzie
si¢ glonéw, mutu i innych zanieczyszczen. Nie niweluje to jednak faktu, ze
woda si¢ miesza, wigc rzucanie zaklgcia w takich miejscach jak na rzece bedzie
nieroztropne.

Typ: [no]

Obszar: 1-4m3

Zasigg: | m

Czas trwania: 1-6 godzin

Moc: 1 (oczyszczenie w 25%) do 4 (100%)

BPM: 2

Usunigcie trucizny:

Czar polega na niefizycznej neutralizacji trujacej substancji w ciele osoby, ktora
ja nosi. Obiekt powinien leze¢ spokojnie, a resztki trucizny, po jej czgsciowej
neutralizacji, umocnione ciato zwalczy samo w niedtugim czasie.

Typ: [no]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: dotyk

Czas trwania: trwaty

Moc: 1-10, zaleznie od ilosci trucizny i czasu zatrucia

BPM: 4

Uspokojenie wody:

Kaptani Pereptuta bywaja obtaskawieni umiejgtnoscia ukojenia wzburzonej
wody. Moze to by¢ zaréwno uciszenie fal, albo poskromienie nurtu, jak
i wygladzenie wirow wodnych.

Typ: [no]

Obszar: 1-10m2

Zasigg: 3m

Czas trwania: 5-20 minut

Moc: 1-4 (stopien uspokojenia wod, 25% / 50% / 75% / 100%)

BPM: 5

Spacer po wodzie:

Jest zdumiewajaca moca pozwalajaca kaptanowi na przej$cie po wodzie, jak
po utwardzonym gruncie. Oznacza to, ze jak w przypadku kazdej powierzchni,
woda musi by¢é w miarg spokojna (nie wzburzona zanadto, nie kipiel, a juz
w zadnym wypadku sztorm), zeby kaptan nie musiat ,,wspina¢ si¢” na fale.
Typ: [no]

Obszar: kaptan na siebie

Zasigg: ---

Czas trwania: 1k4 minuty - 3k4 minuty

BPM: 4

Podwodny oddech:

Dzigki temu zaklgciu zerca Perepluta jest w stanie dluzej przebywac pod
woda bez wynurzania, nie topiac si¢. Kaptan nie moze nikomu powierzy¢ tej
umiejetnosci.

Typ: [no]

Obszar: kaptan na siebie

Zasigg: ---

Czas trwania: 10-20 minut

BPM: 6

Pozyskanie soli:
Kaptan nabiera w ztaczone dtonie wodg i gdy trzyma ja przed soba, zaczyna ona
w widocznym tempie odparowywac, pozostawiajac w jego rekach widoczna,
jednak nie za wielka ilo$¢ soli morskiej. Czar dziata tylko w przypadku wody
stonej, niezaleznie od jej pochodzenia.




Typ: [no]
Obszar: kaptan na siebie
Zasigg: ---

Czas trwania: jednorazowy
Moc: 1 szczypta

BPM: 1

Leczenie ran:

Pereptut kochajacy $miertelnikow potrafi oczyszcza¢ i zalecza¢ poprzez
kaptanow rany, podobnie jak jego brat Perun, dziedziczac zapewne jak on, jasny
atrybut swego dobrego ojca.

Typ: [no]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: dotyk

Moc: 1-10 (ilo$¢ PZ)

BPM: 2

Uleczenie z choroby:

Zaleznie od przypadku, kaptan jest w stanie ostabi¢ czgsciowo chorobg drugiej
0soby oraz wzmocni¢ wewngtrzng sitg cztowieka do walki z choroba. Chory nie
zostaje natychmiast uleczony, ale zdrowieje - a co wigeej, o wiele szybciej niz
naturalnie.

Typ: [no]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: dotyk

Czas trwania: trwaty

Moc: 1-5 (trudnos¢ zalezna od rodzaju choroby)

BPM: 2

2. czeznigcie

Zakwitanie wody:

Woda w okreslonym zbiorniku zaczyna megtnie¢ od glonow, alg i innych
zyjatek, moze nawet zakwitna¢ zielonkawym kolorem. Nie nadaje si¢ do picia,
z pewnoscia. W zaleznosci od mocy zaklecia, efekt moze w ré6znym tempie
rozmnozy¢ sig na reszt¢ akwenu.

Typ: [no]

Obszar: 1-4m3

Zasigg: lm

Czas trwania: trwaly

Moc: 1-10

BPM: 5

Zatrucie wody:

Ta moca mozna zatru¢ wod¢ w matym naczyniu, badz to w kubku, miseczce,
badz pucharze. Efekt jest krotkotrwaty, ale dla niektorych moze okazac sig i tak
za dhugi...

Typ: [od]

Obszar: mate naczynie

Zasigg: dotyk

Czas trwania: 1-5 minut

Moc: 1-6 (ujemny modyfikator testu odpornosci osoby pijacej)

BPM: 10

Wzburzenie wody:

Zaklgcie to jest przeciwne uspokojeniu wody ze sfery oczyszczania. Powoduje
turbulencje i zawirowania, tworzy fale lub komplikuje nurt itp.

Typ: [no]

Obszar: 1-10 m2

Zasigg: 3m

Czas trwania: 5-20 minut

BPM: 5

Posliznigcie:
Sprawia, ze paradoksalnie, stapanie po ziemi staje si¢ trudne. Podtoze pod
wskazanym celem zaczyna przesiaka¢ woda gruntowa, dzigki czemu staje si¢
sliskie. Co wigceej, cel nabiera przekonania, ze stapa po niepewnym, wrecz
chybotliwym podtozu, niemal jak na poktadzie. Gdy w czasie trwania czaru
cel si¢ porusza, obszar rozszerza sig, podazajac za nim. Moc czaru okresla
stopien sliskosci: przy mocy 1 cel otrzymuje —1 to wszystkich testow, przy 2
jest to modyfikator —2, przy 3 analogicznie —3. Ponadto pod wptywem dziatania
zaklgcia cel musi wykona¢ co rundg test zwinnosci bojowej, ktorego trudnosc¢
jest zalezna od tego, co aktualnie robi (np. jesli stara si¢ zachowa¢ rownowagg,
test bedzie tatwiejszy niz gdy np. bedzie probowat walczy¢). Porazka przy tescie
ZwB oznacza dla niego upadek.

Typ: [o]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: 2-5m

Czas trwania: 1-3 minuty

Zadtawienie:

Osoba ,,poczgstowana” tym czarem nagle zachlystuje sig, jakby sig topita.
Odczuwa duszenie i walczy z nim w automatycznym odruchu, dekoncentrujac
swa uwage (ma modyfikator —1 do testow).

Typ: [no]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: 3m

Czas trwania: 0,5 — 1,5 minuty

BPM: 3

So6l w oczy:

Obiekt, na ktorego padio zaklgcie odczuwa szczypiacy pyl, jak zapruszony
w oczy, przez ktory zaczyna tzawi¢. Ogranicza si¢ jego wzrok, gdyz obraz
widziany odksztalcaja tzy. Cel przerywa akcjg, ktora podejmowat przed
rzuceniem czaru, ponadto zyskuje modyfikator ujemny (-1 do -4) zalezny od
mocy czaru, do umiejgtnosci bazujacych na Reakcji)

Typ: [0]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: kilka krokow

Czas trwania: 1k100 — 2k100 sekund

Moc: 1-4

BPM: 6

Rdzewienie:

Zerca wskazuje zelazny przedmiot na wybranej osobie, ktéry zaraz pokryje sie
rdza. Miecz to, zbroja, czy amulet, zajedno. Poczatkowo, pokryty jest w ilus
procentach (zaleznie od mocy), z takaz sama szansa na zniszczenie przedmiotu
przy jego uzywaniu. Przyktadowo miecz przy ciosie moze si¢ tacniej ztamac,
gdy nadzarty rdza. W miarg uplywu czasu przedmiot dalej rdzewieje, co rundg
kumuluje sig 0 10% jego stopien skorodowania i szansa zniszczenia. Pordzewiaty
miecz zadaje tez coraz gorsze obrazenia (co druga rundg modyfikator -1 do
obrazen). Aby rzuci¢ ten czar, kaptan musi widzie¢ przedmiot. Rdza nie znika
po uptywie dziatania czaru.

Typ: [no]

Obszar: 1 osoba - wybrany przedmiot

Zasigg: wzrokowy; do S0m

Czas trwania: 1-10 minut/rund

Moc: 1-5 (1 to poczatkowe 10%, 2 to 20% 3 to 30% itd.)

BPM: 8

Choroba morska:

Czar polega na tym, ze osoba, ktora jest jego obiektem, zaczyna odczuwac
niemite objawy choroby morskiej, i to nawet wtedy, jesli nigdy na nia nie
cierpiata.

Typ: [od]

Obszar: 1 osoba

Zasigg: 10m

Czas trwania: 0,5 — 2 godziny

Moc: 1-5 (modyfikator testu odpornosci celu)

BPM: 3

Pigkno rusatek:

Rzucajac zaklecie, kaptan staje si¢ z urody podobny do rusalki, czy tez jakiegos
jej meskiego odpowiednika. Widzac go, osoby pici przeciwnej nie beda ochotne
zaatakowa¢ go w walce, chyba ze w obronie koniecznej. Poza walka, iluzja
ta z pewnos$cia zwigkszy urok kaptana, ktéoremu bedzie tatwiej urzekac lub
przekonywac innych.

Typ: [no]

Obszar: kaptan na siebie

Zasigg: ---

Czas trwania: 1-5 godzin

Moc: od 1 (umiejgtnosci Charyzmy tatwiejsze o 1) do 5 (umiejgtnosci Charyzmy
fatwiejsze o 5)

BPM: 6




DNI SWIATECZNYCH OKAZANIE.
Leus

Podlug tego com zoczyla, zastyszala a w tradycji sie ostato.
Akacja nad Rozstajem Szlakow,
dziwozona.

Tyczen

@ Swicto Domowika
W czasie koledowym, blisko w potowie tycznia, zwanego u nas ledniem, gdy
ziemia pol i ogrodéw odpoczywa od robot, tacniej si¢ skupi¢ na sprawach
w obejsciu. Takoz Domowemu 1 ofiarg jaka sig¢ sktada, by pomagat w izbie a w
klopotach rodzinnych, garnkéw nie thukl, posmiewat si¢ czgsciej. Dzigkczynic¢
wypada za jego dobra obecnos¢, dajac mu udziat w positku. Domowe owsianka
si¢ zadowoli i mito mu bgdzie za piecem.

Luty

@ Gromnica

Jak nazwa kaze, jest to §wigto z Panem Gromow zwiazane. Zanosi si¢ prosby
o ochrong, by nadchodzacego sezonu nie dosta¢ si¢ w gniewne pole burzy
perunowej, tylko stale by¢ chronionym przed gromami. Gromnica obchodzona
jest na poczatek siecznia zwanego u ludzisk lutym miesiacem.

Tego samego dnia gdzieniegdzie kultywuje si¢ jeszcze zwyczaj starego swigta
zmartych, odwiedzania grobow popielnych i palenia przy nich ogni dla ogrzania
bliskich dusz.

Gromnica zwyczajowo konczy czas Koledy.

@ Dni Welesa

W tydzien po Gromnicy ludziska po wsiach oddaja czes¢ Welesowi. Poniewaz
patronuje on rogaciznie, przebierancy chodza w kozuchach wywrdoconych
futrem do wierzchu, a welesowi zercy tego dnia przechadzaja po wioskach
i witaja w domach i zagrodach, by odprawi¢ zaklgcia ku zapewnieniu zdrowia
chowanej w gospodarstwie zwierzynie.

@ Pierwsza Jaskotka
Jak wiadomo, wiosny nie czyni, ale niechybnie ja nam zwiastuje. Pierwsza
Jaskotka jest $wigtem ruchomym, obchodzonym zawsze w dzien dostrzezenia
pierwszych przylatujacych ptakow w okolicy. Ludzie buduja czasem budki, by
zachgcic ptaki do powrotu z Wyraju.

@ Wiosenny Strzybog

Dzien Strzyboga odprawia si¢ zaraz po Pierwszej Jaskotce. Obrzadek polega na
mowieniu modtow do pana wiatru i sktadanie mu ofiar z piwa lub miodu, ktore
to napitki upodobat sobie pogodny bog.

Mimo ze to pora jeszcze nie najcieplejsza, wity rozharcowuja si¢ w swych
domostwach, czczac swego opiekuna. Potem dopiero zabieraja si¢ za wiosenne
porzadki. Ani chybi niezgorszy to pomyst, sprzata¢ raczej po hulance, anizeli
przed.

@@ Zamawianie Wiosny

KiedySmy na Strzyboga Wiosennego wprawili go w dobry nastrdj, teraz
przychodzi pora na zamawianie pogody, jaka chcemy sig cieszy¢ o wio$nie.
Mozna wspomoc si¢ rozmaitymi wrozbami co do tego, jaka pogode Strzybog
nam spusci 1 jaki najdzie nas urodzaj tego roku. Najgorszym znakiem jest
potnocny wiatr przy zamawianiu, bo wrézy on chtody na lato. A gdy do tego jest
ciepty- takze stote.

@ Zimowe Swicto Miesiaca

Tajemnicza to data, pojawiajaca sig raz na parg lat. Stugi Chorsa maja ten dzien
za szczeg6lny, zwlaszcza gdy po nim petnia przypadnie. Nie wiadomo mi jednak
nic o ich obrzedach ani zwyczajach, i mysle, ze tak jest bezpiecznie;j.

@ Swieto Jarowita
Nie wiedzie¢ czemu $wigto Jarowita przypada na ten sam czas co Chorsa. By¢
to moze, ze bog zametu i intrygi wraz z bogiem podchodzonej walki i zasadzek
znajduja jakis wspolny element... W takim czy innym razie u Jarowita warto
prosi¢ o powodzenie w wyprawach wojennych, pojedynkach i starciach, ktore
si¢ przewiduje na tle kolejnego roku. Gdy si¢ poszczgsci, bog moze takoz
uchroni¢ przed wpadnigciem w obca putapke. Styszano o rytualnych zapasach
na gotej ziemi, w jakie wdaja si¢ czasem me¢zczyzni tego dnia, a mtodzi zwykli
wyprawiac si¢ w podchody po lasach.

My jednakoz, cho¢ nalezyta estymg Jarowitowi oddajemy, wspominamy nasza
Dziewanng, bohaterkg- bogunke z legend dziwozenskich rozpowiadanych
przez Matki, ktora to bedac z pewnoscia pod przykazaniem Bogini, pomogta
naszym przodkiniom zbiec od zwierzgcych ludzi i ukry¢ si¢ wolnemi po
borach. Ktadziemy jej w ofierze samca gotebia, ktora to ofiarg opiekunka kobiet
wojowniczek odbiera podczas polowania pod postacia rysia, lisa lub zbika.

Marzec

@ Pasicka Wezesna
Gdy kto zoczy jaka pierwsza pszczolg, mozna to uznaé¢ za dobry znak ku
rozpoczgeiu juz nazajutrz wiosennego wyswigcania wszystkich pszczelich
zakamarkow znanych bartnikom, gniazd, drzew czyli stowem- pasiek
bartniczych, oraz modlitw o0 mnogos¢ pszczot i urodzaj w kwieciu na midd.

@ Koniec Zimy

Jest taki zwyczaj, ze ostatniego dnia zimy, to jest dzis, gdy noc i dzien tylez
samo chwil licza, po od$piewaniu pozegnalnych piosnek dla Marzanny, na znak
rozstania si¢ z jej surowa zima sporzadza si¢ posta¢ na podobizng chocholego
snopa, obleczonego w ludzki przyodziewek. Nastgpniez tlumek ludzi
o wymalowanych buziach i z kolorowymi paskami powiazanymi we wtosach
wiedzie owa posta¢ wsrod piesni, hatasu fujarek, grzechotek i okrzykéw nad
rzeke, gdzie symbolicznie topi si¢ ja we wodzie (niektore strony podobno¢ ja
pala, ale nie widziatam). Istnieje przesad, ze po tym jak zimg si¢ utopi, nalezy
odwroécic sig i ciekac, ja niech kto si¢ choc¢by potknie na swej drodze do domu,
niechybnie kapry$na Marzanna zesle mu zty fart w roku, i bodaj by si¢ on
skonczyl na uleczalnej chorobie.

@ Jare Swigto, Wielkidzien, Poczatek Wiosny. Poczatek Wiosennych Dni
Jarylnych.

Jare Swigto, zwane rowniez Wielkimdniem, jest radosnym $wigtowaniem
poczatku wiosny. Jare Swieto to wspdlna uroczysto¢ wielu bogow - Bogini
Mokoszy, naszej Matki Ziemi, jak rowniez Swaroga, boga przyrastajacego
wiosennego stonca, jak tez Welesa i oczywiscie Jaryly, patrona mtodosci
i ptodnosci.

Jest wiele obyczajow zwiazanych z obrzedami tego dnia. Wspolnym jest chyba
obfite objadanie si¢ sutym jadlem i niestronienie od napitkow. Popularne
jest zastawianie stotu migsiwem, stodkimi kotaczami, piwem mielcuchem
i gorzatka, miodem kto ma i wszystkim co pasuje do hucznej zabawy. Waznym
elementem uroczystych positkow jest jajko, bedace symbolem Bogini i rodzacej
si¢ na wiosng obfitosci, ktora nam zysci. Jajka robi si¢ na kraszanki, czyli
przed ugotowaniem barwi sig i przyozdabia réznymi wzorami, a podczas $wiat
dzielimy si¢ nimi i obdarowujemy wzajem.

Jare Swieto rozpoczyna kilkudniowy festiwal wiosenny - Jare Dnie Wiosenne,
z ktorych kazdy wypeiony jest energia, zyciem i radoscia, a to z pewnoscia
napawa nadzieja na dobry urodzaj i szczodros¢ bogow. Obrzedy nastgpnych
dni sprawia si¢ pewno zaleznie od stron w jakich si¢ najdziesz, ale gtdwnie jak
nastgpuje:

Poczatek wiosny to wielka krzatanina wokot domostwa i zagrody, moc
porzadkow, sprzatania, wietrzenia izdeb a trzepania kozuchow, wymiatania
kurzow, wywracania siennikoéw, czyszczenia sprzgtu, obejscia, czas wielkiego
prania i odziewania si¢ w czyste ptocienne koszuliny.

We dwa dni inne dzieje sig tak, ze gdy biatogtowy kotacze szykuja, mtodzi chodza
na taki po witki wierzbowe pokryte baziami. Pono w niektorych stronach ludzie
one bazie wierzbowe tykaja, co w ich mniemaniu zdrowia przydaje i moc witalna
zapewnia. W tym samym czasie mgzowie ogniska rozpalaja na wzgorzach, przez
ktore wieczorami starym obyczajem skacza ludziska dla oczyszczenia i zabawy,
tancza i Spiewaja.

Zwyczajem wywiedzionym od Welesa, napawajacego wiosennym tworczym
poruszeniem, ludzie jednego dnia przescigaja si¢ i konkuruja w wymyslaniu
niestworzonych historii, rowno z palca wyssanych jak i poty przydarzonych, ale
nie tylko - jest to tez i okazja dla powaznych gawedziarzy, bajacych prawdziwe
historie o bohaterach jakich lub potworach. Wymarzony czas dla snucia
opowiesci 1 ukfadania ballad, czy to upamigtniajacych czyny, czy majacych
zdoby¢ czyjes serce pigknymi stowy.

Skoro juz mowa o Panu Dusz, Jary okres posiada i czas ku odwiedzeniu grobow
swych przodkow. Zmarlych odwiedza si¢ rodzinami, jak zawsze, snuje sig
wspominki, czasem przewinie si¢ jakas opowies¢ o ktoryms z nich, no i mus
przynies¢ jadta dla duszyczek, co by z glodu i niepamigci nie zmarniaty..

Weles jako ze pieczg nad bydlem w zagrodzie dzierzy, musi by¢ przebtagany
o dobre zdrowie i dorodno$¢ rogacizny. W tym celu pomaga obrzadek toczenia
po grzbietach zwierzat kraszanek, ale nie tylko. Tradycja kaze, ze bierze sig
parg wolow, koniecznie czarnego i biatego, i oprowadza sig¢ je wokot wsi, by
zapewni¢ ochrong przed zta moca.

Kolejnego dnia obyczaj nakazuje ziota chowane przejrze¢, powiaza¢ co
zostato, wybra¢ odpowiednie i pali¢, a dymem okadzi¢ do jednego wszystkie
katy i zakamarki w domu, a najlepiej na calym gospodarstwie, bo pono zapach
roéznych ziot lub ich mieszanki odpowiednie potrafia zte odpedzi¢ i trzymac je
daleko, by w dom nie zajrzato. Tej samej doby maja swe $wigto mezczyzni, a do
obrzadku kobietom bronia dostgpu. Pala oni ogniska, spryskuja je ofiarnym




piwem i poswigcaja Jaryle koguta.

W Jarych Dniach, nadto, $wigci si¢ ziarna zboz, ktore mysli si¢ przeznaczyé
na rozsiewy wiosenne. Wazne, by okazato si¢ by¢ bezpiecznym od sporyszow
iinnego zla, tudziez co by wydato okazlejszy plon, obfity w ziarno i dlugie todygi
na stomg dla zwierzat. Po tem mus wyruszy¢ w pierwszy wiosenny siew, nawet
gdy ma by¢ niewielki i tylko symboliczny, bardzo dobrze dla gospodarstwa, gdy
za trwania Jarego okresu si¢ jeszcze odbgdzie.

Smigus. Tego dnia urzadza si¢ pochody przebierancow, gdzie ludzie obleczeni
w skory zwierzat ida poganiani przez chlopcéw wierzbowymi witkami, oraz
pospotu z dziewczgtami w brzézkowych wiankach na gtowach. Za nimi zwykle
podazaja muzykanci, starajacy si¢ czyni¢ hatas jaki tylko si¢ da. Wrzawa ta
ma na celu sprowokowaé pierwsza wiosenna burzg, jakby wywotaé pioruny.
Czgsto rytuat konczy si¢ tym, ze mlodzi goniacy ,,zwierzgta” zapominaja sig
w zabawie i nie poprzestajac na pochodzie, ganiaja si¢ wzajem wesoto i smagaja
dzierzonymi witkami.

Dyngus to z kolei czas oczyszczenia w wodzie. Gdzieniegdzie mozna
wprawdzie ustysze¢ o zwyczaju kapieli w poswigconym jeziorze lub ruczaju,
jednak w wigkszosci stron najwigcej przychylnosci zyskata tradycja oblewania
si¢ zimna woda. Wodg leje si¢ juz powszechnie z kubetek i wiader, co zwawszy
cztek chwyta za cebrzyk i ochoczo udaje si¢ sptata¢ mokrego psikusa sasiadowi,
wybrance, rodzinie, kto tylko si¢ nawinie. Na podobnos¢ deszczu, ktory obdarza
ro$liny witalnoscia, tak i te zabawy dostarczaja mocy ciatu.

Dyngus to ostatni dzien miesiaca, ktory ludziska zowia marcem, ale z dawien
zwali brzezniem, co nadal robi si¢ u nas.

Ezykwiat

@ Debina, Swieto Wiosny

Konczy sig Jary Tydzien. Ostatniego dnia $wigci si¢ wielkie perunowe deby
w okolicy, pamiatk¢ Wielkiego Drzewa, na ktorym zbudowany jest $wiat.
Sadzimy takze nowe drzewka, bardzo czgsto wiasnie mate degby, bo kojarza sig
one ludziom z sifq i twardoscia, a taska Peruna. Wlasnie od zwyczaju sadzenia
tych drzewek nazwano ongi przychodzacy tego dnia miesiac, miesiac dgbien.
Ale z tego co styszatam ludzie juz tej nazwy nie méwia, inng obrali, tzykwiata,
tudzikwiata albo kwietnia rozpoczgcie to u nich.

@ Wodnik Wiosenny

Kiedy$Smy juz wiosng powitali, a ptacy wrocili z cieptego Wyraju, budza sig
i insze istoty rozmaite, a mnogo$¢ posréd nich stworéw wodnych. Przeto
dla ubtagania, by woda pozbawiong ztych zamiaréw byta, prosi si¢ tu i tam
u wygnanego i podopiecznych mu istot, do ruczajow chleb ofiarny si¢ rzuca. Jak
ofiara zostanie zlozona, mozna $mielsza nadziej¢ mie¢, ze rzeka nie wyleje na
wies i chatupa nie stanie w wodzie tej wiosny.

@ Pamigé Przestrogi

Stare osoby mawiaja, jak to postyszaty jeszcze za pokoleniem poprzednim
i poprzednim, i ze zrazu o tej porze byt zawsze czas oczekiwania na pierwsza
wiosenna burzg. Gdy pierwsza si¢ grzmotami rozlegata nad §wiatem, Swigtowano
ku chwale Peruna. Dzi$ jednak dzien pewny si¢ utrwalit w pamigciach, bo roku
pewnego, gdy Mieszko Krol brata¢ miat si¢ z poganami, Perun w gniewie
gromem razit kaplicg w tym grodzie, gdzie to przechrzszczon krol by¢ miat
z wiary swoich przodkow na obcg. Ostrzegl w ten sposob, co by pomnym by¢,
ze bogi czuwaja i nieobojgtne sa im zdrady ze strony swych wyznawcow. Dla
pamiatki onego zdarzenia buduje si¢ rokrocznie kaplicg krzescianska, a najlepiej
gdy posiada ona jakowa$ zdobyczna rzecz od obcych pochodzaca, najlepiej od
zercy ichniego wydarta lub skradziona, zajedno. Powigksza to ofiar¢ sktadana
bogom o tej porze. Gdy wszystko jest juz zgotowane, na kaplicg napadaja
mtlodzi i starsi, kto tylko udziat chce wziac, a pokaza¢ swoje przywiazanie do
tradycji rodzimych i wrogos¢ krzescianskiemu okrutnemu ludowi. Rozbijaja ja
w pyl i drzazgi bronia, rgkoma i czym sig da, jak Perun rozbit tamto siedliszcze.
Data ta oznaczona na srodkowy dzien kwietnia, pamigtana jest przez kaptanéw
perunowych, welesowych i wigkszos¢ innych, co lata licza i znaki im nadaja.

&@ Mokosz Kwietna

Pani nasza Mokosza ma wiele pracy w ciagu roku. Kiedy tylko za jej sprawa
pojawiaja sig pierwsze zawilce po lasach, dziewczgta $wigtuja swoja uroczystosc,
bo podobne one sa wszystkie kwiatom, ktore o tej porze mtode, Swieze i pigkne.
Zanosza modte do Matki kazda swoja, czasem ztoza ofiarg z biatego kura, potem
bawia w korowodach wsrod wesotych dziewczgcych piesni.

@ Welesowa Noc
Ten czas migdzy tudzikwiatem a majowym miesigcem, okreslony jest przez
zercow Wotosa. Skfadaja mu ofiarg, mi nie wiedzie¢ jaka, a potem cata noc
obchodza $wigto tajemnicze. Mowi sig, ze to wtedy wiedzne i wiedzni na
wzgorza si¢ udaja, gdzie moc niwianska jak mgla rozpostarta. Czynia tam
uciechy, ognie pala, moze tajemnice sobie niejedne wzajem prawia i wroza, jak
to wiedzni. Ale nie tylko ich to pora.

Zwyczaj kaze, ze przed noca Welesa pedzi si¢ bydlo z gospodarstw na
pastwiska.

Welesowa Noc konczy tez swigtowanie, podczas ktorego krzatowie schodza sig na
swoj doroczny, tradycyjny wiec. Poczynaja oni $ciaga¢ w sobie tylko ustalonych
miejscach, juz na par¢ dni wczesniej, a podczas gromadnego $wigtowania ku
chwale Welesa, wiele wrozb czynia, nie jak wszyscy o pogodzie na nastgpny
miesiac, ale odnosnie przysztych losow, o istotach Niwig¢ zamieszkujacych,
dziwach tego $wiata, duchach niespokojnych i inszych tajemnicach. Madros$cia
i wiedza si¢ dziela i ucza si¢ wzajemnie o uwidzianych rzeczach, by bardziej
doswiadczonymi powr6ci¢ do domu.

Od tej nocy poczynamy liczy¢ Tydzien Rusalny, znaczy si¢ Rusalia.
Maj

@ Rusalia, Tydzien Rusalny

Rusalia to nasze bardzo lubiane $wigta, ale ludzie obchodza je juz rzadko, no
i oczywiscie tylko kobiety. Czas 6w przypada na poczatek majowego miesiaca
przez niektore dziwozony okreslany jeszcze jako trawien, a zaczgty jest po
wotosowej nocce. Wtedy juz polne prace juz sa ukonczone i czeka sig jak
zielen wzrasta, przypominajac juz o nadchodzacym lecie. Nie wiem ile z tego
obchodza jeszcze ludzkie kobiety, ale my swigtujemy od Wotosa do Mokoszy,
€O zaraz opowiem.

Zaczaé trzeba od ustrojenia domu odpowiedniego. Na og6t utyka sig zielone
ziota i ro$liny stawia we wodzie po izbach, bramach i podworcach. Potem
przychodzi $wigtowanie.

Pierw male dziewczynki przebieraja si¢ za rozne rusatki. Bo niewiele ludzi
pamigta, ze rusatki to mnogi rodzaj istot: gorskie zagorkinki, rzeczne czetlice,
zbozowe kazytki, kwietne miawki, powietrzne obtokinki, Iniane i konopne, jak
stycha¢, konopielki, pono nawet morskie ondynki, dalej jeziorne brodarice, czy
brzeginki, no i wszystkie polne, lesne leszanki, czy gdzie nie spotkasz. Wigc
gdy nasze dzieci przebiorg si¢ za rusatki, wplatajac we wlosy to liscie, to¢ trawy
a piodrka, a strojac si¢ w sie¢ lub platy kory, wtedy zaczyna si¢ rwetes. Ganiaja
si¢ wzajem, a wszedzie ich pelno, $mieja si¢ i taskocza wszystkich na swej
drodze, pokoju nie dajac. Po tej uciesze, umordowane calym dniem biegania
ida wezesniej spac.

Nalezy pamigtac, skad rusatki si¢ wywodza, dlategoz nie zaniedbujemy i w te
wesote dni wspomnie¢ nasze zmarte, zapali¢ im ognie i poda¢ miseczke jadta.
Czasem ztozy sig ofiarg by dusze trafiaty prosto do Wyraju, nie bladzac nigdzie
po $wiecie i przykrzac zycie zywym.

Istnieje zwyczaj, ze gdy dziwozona ma juz lat dwadziescia, jest dorosta i wszyscy
znaja jej przymioty, na Rusalia nadaje si¢ jej rozwinigcie imienia. Nazwg
t¢ obmyslaja dziewczyny najlepiej ja znajace, jej przyjaciotki i krewne, no
i oczywiscie nad wszystkim maja symboliczng piecz¢ Matki, wyrazajace zgodg
na obrany pomyst. Ceremonia po krotce wyglada tak, ze dziewczyna, ktéra nad
ranem zaniosta modte do swej Doli, stoi w potudnie opodal zebranych, odwrécona
do nich plecami, w kwietnym lub ziolowym wieficu na gltowie. Imienia swego
do ostatniej chwili nie zna, a zwraca si¢ nim do niej po raz pierwszy jedna z jej
siostr lub, gdy jej nie posiada, rowiesniczek i przywotuje ja do ogotu. Oczywista,
ze moze si¢ zdarzy¢, ze dziewczyny zmowia si¢ wezesniej i mloda wie mniej
wigcej co ja czeka, ale czasem nie powiem, to kawal niespodzianki. Bywa ze
rozlegaja sig i chichoty, ale imig nigdy nie jest ztosliwe.

Reszta tygodnia uptywa nam na plasach i $piewie, na lekkiej zabawie i $miechu.
Piosnki zwyczajowo chwalg naturg, bujng roslinnos¢, rusatki, mtodos¢, nasze
drzewa, i temu podobne sprawy. Bawimy sig nie tylko w lasach, ale tez tam, gdzie
bytuja same rusatki - nad woda, strumykami czy jeziorkami, czy to gdziekolwiek
indziej. Plasy w zgodnym kole, do ktérego kolejno wchodza uczestniczki, sa tu
najczestsze. Ta wesotos¢ zawsze ma moc wywabiania przeroznego zta z okolic,
z wody, no i przychylniej obraca ku nam rusatki, ktore najczgsciej ostawiaja nas
w pokoju.

W ludzkim obrzadku nadto miato miejsce obchodzenie zasianych pol przez
mioda dziewczyng ze $Swita. Dziewczg S$piewato piesn chwalaca przyrode
i spokdj, a zawierata ona pro$be do rusalek o nieszkodzenie zbozu, ochrong
ktosow przed pogoda i nieprzeszkadzanie ludziom w polu pracujacym.

@ Rusalny Wielkidzien

Jest zwienczeniem obrzadku calego tygodnia. Kobiety wychodza ku ruczajom
irzekom, a wiaza kolorowe skrawki materiatu na tych drzewach, ktorych gatezie
chyla si¢ nad taflami i nurtami, po tam najczegsciej spotkasz rusatki. Dziewczyny
tego dnia wija wience i wianki z zieleni i kwiatow, a potem rzucaja je na wodg,
dla uciechy rusalnych panienek.




@ Mokosz Zielna
Przychodzi pora, gdy wysiane w uprzednim miesiacu zboze wzrasta, Swiat
nabiera zieleni, takoz i drzewa, ktore zrzucily juz kwiecie, nabieraja obfitosci
w listowiu. Dzigki czynimy Mokoszy, ktora hojnie napetnita $wiat po brzegi
zielenig. Dzigkuje si¢ rowniez Jaryle, ktory dat ptodnos¢ roslinom na wiosng
i mnogo zalegty one taki i pola. Jesli chodzi o moje strony, a zapewne i nie
tylko, mus napi¢ si¢ dzi§ brzozowego soku, ktory najlepszy z mtodych drzewek
smakuje.

Od Mokoszy Zielnej rozpoczyna sig kilka dni raczej spokojnego $wigta, zwanego
zielonemi dniami. Ot i one:

Po Mokoszy obnosza ludziska mate drzewko lub wieche¢ galezi brzozowych,
powiazanych kolorowymi wstazkami i pos$rod piesni i uciechy go wioda po
grodzie. Maikiem lub Gaikiem zwa ten zwyczaj.

Zielnik jest nastgpnego dnia. To pora zbioru pierwszych zidt uzdrawiajacych
a inszych.

Czasem si¢ zdarza, ze ludzicha we grodzie mieszkajace, na positek na take lub
w polang lesna wybrac si¢ umysla. Zabieraja kosz jedzenia i spedzaja tam trochg
czasu. Czgstokroc sa to pary, chcace wymknag si¢ gdzies we dwojke. No ale poza
grodnymi, to $wigtuja takze po wsiach. Stroja domostwa w zielen, urzadzaja
gromadne biesiady, tancza i Spiewaja. Co wigcej, wybieraja sobie jednego czleka
na Kroéla Pasterzy, pana tak, mlekiem a sutym positkiem go podejmuja pot dnia
i zasypuja kwiatami.

U nas z kolei wybiera si¢ Zielong Krolowa, gra jej sig, czgstuje kotaczem
i robi wience. Wiadomo réwniez od lat, ze rosa zebrana dzisiejszego poranka
udobitnia urodzg i stuzy jej wielce, to¢ zwyczaj by o $wicie ja zbiera¢ i twarze
cho¢ pomoczy¢. Sadzac po widoku, ludzie chyba o tym nie wiedza, ale zem nie
dopytywata.

Ostatnim zielonym dniem jest ten Turami zwan Wczesnymi. Mysliwi ida za
zwierzyna, nowe wnyki zastawiaja, patrza nowych towisk, przez co zawsze
mamy o tym czasie wigcej roboty przy strzezeniu naszych lasow.

Ugornik

@ Drzien Peruna — Swigtowita

Jest to glownie §wigto wojow, ktorzy umyslaja na wyprawe jakowa wyruszaé.
A nawet gdy nie umyslaja, to modla si¢ o sprzyjajace lato, stabowito§¢ wrogow,
starych ran zaleczenie i przydanie nowej sity. Swigtowit daje réwniez moc
mezczyznom, to¢ modla si¢ do niego pewnie oni wszyscy. Dzien on obchodzon
jest w srodku naszego czyrwca, czy jak po wsiach go ludziska zwaja, ugornika.

@ Sobotka. Poczatek Letnich Dni Jarylnych.

Tego koncowego dnia wiosennej pory swigtuja chyba wszyscy. Jakoz tylko
stonice najdtuzszego dnia chyli si¢ ku zachodowi, kto zyw biezy z kamratami
na wzgorza, taki lub ku brzegom rzek i gotuje si¢ do zabawy. A jej metody sa
rozmaite...

Whpierw wygaszane sa wszelakie stare ognie w catej wsi. Nastepnie krzesze si¢
nowe, tradycyjnie z drew dgbu i brzoz, po czym podsyca je, pigtrzac ogniska.
Najczesciej uzywa sig do tego takiego sposobu, ze na kotku brzozowym lub
debowym umieszcza sig piasta koto wozne, oblepione smota i stoma, a obraca sig
je tak predko i dtugo, az skrzesza sig iskry i zajmie si¢ stoma, po czem toczy si¢
koto, podpalajac od niego wszystkie ogniska. Tak rozpoczyna sig sobotka, $wigto
ognia, ale tez wody. Stofica, ale tez ksigzyca. A dla mtodych, przede wszystkim
$wigto mitosci, urodzaju i ptodnosci, noc Jaryty i Swarozyca- Dadzboga.

Do ogni rzuca si¢ czasem drobne ofiary z matej zwierzyny, ale najczgsciej z ziot
o magicznych wilasciwosciach, nabytych u zielarek i bab, badz narwanych
zzachowaniem odpowiednich rytuatow. Ziota te, odpowiednio dobrane, wrozenie
pomagaja odprawia¢, zwiazane z przysztoscia, mitoscia i powodzeniem. Gdy
kto zerwal gdzie rumiankoéw, a dzikiego bzu na ten przyktad i stowa nie rzeknat
przez caly czas, mogtby wspomoc swa wiedzg o tym, co go czeka. Ofiary z zi6t
w odosobnieniu jednak nie stoja. Znakiem ofiary sa tez czeste i lubiane skoki
przez ogien, ktore ludzie czynia by sig oczysci¢ od ztych mocy.

Najkrotszej nocy nie lza marnowaé, powiadaja mtiodzi. Pokosztowawszy
uprzednio stodkiego piwa z beczek, w ferworze $wigta tancza wokoto ogni
opowiadajac sobie sprosne dowcipy, $piewajac swawolne piesni mitosne. Tej
nocy, nawet jesli tancza nago, jest im to poczytane jako catkiem zwyczajne
zachowanie i zadnej ujmy nie przynosi.

Nieprzyobiecane nikomu dziewczgta z ludzkich siedzib w noc sobotkowa maja
szans¢ unikna¢ losu zgotowanego przez swatow, samemu wybierajac sobie
chlopca. Plota dlategoz wianki kwietne, umieszczaja w nich mate swiece i jakis
drobny przedmiot od siebie, po czym ktada na wodg by ptyngty z nurtem. Bardziej
w dot strumykow przechadzaja sig¢ chtopey i fowia, badz to przypadkowe, badz
umoéwione wianki, a tak potaczona para ma pozwolenie odlaczenia si¢ od
wrzawy, nie depczac przy tym dobrych obyczajow. Gdy miodzi wezma si¢ za
rece i zwiaza je bylica, a zdecyduja sig tak razem skoczy¢ przez ogien, uwaza si¢

1ch od tej pory za matzonkow.

Jeden jeszcze obyczaj jest, ze i w las chodza poszukiwa¢ paproci kwitnacych
1 innych rzadkich zi6t. Kwiat Paproci, perunowym tez zwany bo burza kwitnaé¢
mu pomaga, mowia ze przynosi znalazcy swemu urodzaju, bogactwa, sity
a madrosci, lecz kwitnie pono tylko podczas nocy magicznych i teze nie przez
cale ich trwanie. Rozne rzeczy mawiaja o onym kwiecie, raz kaza go szuka¢
w ciemnych gaszczach, innym razem na wzgorzach, a kolejnym- przez potwory
niby ma by¢ strzezon.

Kapiel w jeziorze zaraz przed pierwszym letnim wschodem stonca jest bardzo
zdrowa rzecza, to tez nie réznimy si¢ tu w obyczajach od ludzi i chgtnie
pluskamy we wodzie pod ksigzycem. Podobniez wily to sobie upodobaty, jak
si¢ zbiora gromadka to harcom, skokom do wody i fikotkom nie masz konca.
Sobotki to o ile pamigtam najhuczniejsze ich $wigto. Nie dziwota, mtode to,
do zabawy pierwsze, do napitku ma gtowg, w tancu przoduje, w mitosci rychte
i tez niestate. Wily powiadaja, ze im zywiej w sobotce kto bierze udziat, w tym
wigkszym dostatku i szczgsciu rok spedzi.

Noc sobotkowa poczatkuje obchody letnich dni jarylnych, ktore to ciagna si¢ az
do nastania nowego miesiaca.

Pierwszego dnia lata odpala si¢ pochodnie od ognisk, ktore jeszcze nie dogasty,
i zanosi si¢ nowy poswigcony ogien do sadyb i na paleniska. Czgsto obchodzi
sig tez z tym ogniem zagrody, co by uchroni¢ si¢ przed ztosliwymi duchami.
Dzien ten zwany jest roznie, ale¢ zawzdy zna¢ jego powiazania z sobotkowym
kultem wody. Wodnicze, Wodnik letni, Wodny, Mokr, Wodziak, Jeziorniak,
Mokrzeniec... Zwyczaj kaze ztozy¢ ofiarg do wody z pierwszej ztowionej latem
ryby, z tytoniu, albo tez piwa. Zysci¢ to moze bezpieczne kapiele w jeziorach
i rzekach, a ochrong przed wodnikami czy rusatkami na brzegach.

Oprocz tego w tym czasie zanosi si¢ prosby do Mokoszy, Dadzboga i Jaryty
o obfite plony tego lata i jesieni.

Podczas dni jarylnych zbiera sig tez ziota z wiankow sobotkowych, bo podwojona
moca one pataja. Bylicg wiesza si¢ na rogach bydtu na pastwiskach, dla obrony
przed chorébskiem i réznorakimi urokami nieprzychylnych istot.

@ Strzybog Letni.

Obchodzon jest o réznych porach, czasem na dzien przed sobotka, czgsciej
jednak pierwszego dnia lata. Czcimy Pana Wiatru i sktadamy mu drobne ofiary
aby lato dat pogodne i nieszkodzace urodzajowi.

Dla wit jest to przedluzenie $wigta sobotki, ktore trwa im az do lipcowego
Swaroga. Zagadnigta kiedys przeze mnie wila gospodyni stwierdzita, ze nie
moze to by¢, by w chatce zalegaty zapasy zeszloroczne, oniesmielajac dobra,
ktore z nowego urodzaju $wieze maja do komorki wstapi¢. Rzekta ze to nie
obyczajnie, nie wykorzysta¢ do konca bozych darow, ze to niewdzigcznosci
okazaniem moze by¢ postrzezone i nieurodzaj sprowadzi¢ takoz moze. To
rzekta, po czym przewrdcita sig¢ i z miejsca zasngta btogim snem. Wity dbaja
o swe tradycje.

@ Zamawianie lata.

Zwyczajowo, rozbawiony i obtaskawiony ofiarami Strzybog chetniejszy jest ku
zsytaniu pomyslnej pogody, takoz nadarza si¢ dzi§ odpowiednia pora na prosby
o umyslona pogodg na cate lato. Nieraz wrozby sig tez czyni co do niej, czytajac
z kierunkow wiatru.

@ Pogrzeb Jaryty.

To obrzed wyprawiany bez udziatu dzieci. Dorosli sporzadzaja kukte stomiana,
symbolizujaca patrona ptodnosci, sktadaja Jaryle roslinng ofiarg dzigkczynna za
uzyznienie, posianie i zaptodnienie ziemi licznym plonem, a potem pala kuklg
ceremonialnie. W ten sposob zakancza si¢ obchody Letnich Dni Jarylnych.

Lipiec

@ Swigto Swaroze
Zaczynajac miesiac lipien, w ludzkiej tradycji zwany dzi$ lipcem, urzadzamy
glowne swigto ku chwale Swaroga, ktory o tej porze sieje zarem na pracujacych
w polu. To Swardég w swojej tasce oztoci nam ktosy na chleb i zotknie juz trawe
na siano, ktore zaczyna sig ta pora zbiera¢ do stodot.

Czci sig¢ rownako Swaroga jako opiekuna i mistrza kowalow, a rzemieslnicy
kujacy metale staja do konkurow o najlepszy wyrob tego dnia.

@ Letnia Noc Miesiaca

Nadarza si¢ petnia lipcowa, co jest okazja do wyprawienia uroczystosci dla
Boga Miesigca. Napawajacy trwoga to bog, jednak wielu pamigta, ze to
u niego prosi si¢ o0 bezpieczne noce, o ochrong przed wilkotekami czy jaka
inna nocna potwora... Dlatego¢ w t¢ noc modla si¢ nie tylko wolchwy Chorsa,
ktore urzadzaja tajemnicze obrzedy chowajac si¢ przed okiem i uchem innych.
Modla sig sita ludu, ktérzy maja koniecznos¢ wychodzenia z domu po zmroku,
albo potrzebe schadzek przy peini, czy mus polowania nocng pora. Sa raz na




dlugie lata przypadki, ze pelnia lipcowa przyjdzie juz na poczatku, wraz ze
Swigtowaniem swarozym. Chors niescierpi dzieli¢ uroczystosci z Bogiem
Stoncem, to tez gdy tak pechowo miesiac przypadnie, Letnia Noc obchodzona
bedzie o petni z sirpnia.

@ Wielka Burza. Poczatek Perunowego Tygodnia.

Gdy latem powietrze ggstnieje, a chmury zaczynaja glucho pomrukiwac,
niechybnie szykuje si¢ kolejna burza. Gdy jednak gromy sieka raz za razem,
blask miga po oczach ze widniej niz w potudnie, ulewa spada z nieba a grzmoty
hucza od czgstosci w glowie, znak to niezawodny, ze Perun rozhulat si¢ dobrze
i Wielka Burzg nam zsyta. Tego dnia lepiej nie mysle¢ komu o wychodzeniu
w pole.

Perunowy Tydzien rozpoczyna si¢ wraz z ta wielka burza. Gdy gromy ustana
a niebo pojasnieje, ruszaja niektorzy perunowych kamieni szuka¢ w miejscach,
w ktore blyskawica uderzata. Przedmioty te wlasciwosci mocne posiadaja,
ochronne a magiczne, sity przydajace a megstwa. Niekiedy szukaja ich kilka
nastgpnych dni nawet, majac nadziejg zyskac sobie amulet od boga. W tygodniu
wznosi si¢ duzo modtow. To o opiekg, to o mestwo, o zwycigstwo w walce,
0 odwage w boju, o sitg dla postrzyzonego niedawno chtopca...

Zercy Peruna wychodza w jary, co by drzewa w gajach obejrze¢, nowe deby
wyswigci¢ czasem, dogladna¢ swigtych miejsc Gniewnego Pana. Sktadaja mu
rozne ofiary, 1 to najczgsciej krwawe, z wieprzkow, wotéw lub kogutow.

Czas ten o ile wlasciwie pomnam, najwazniejszym okresem dla stolemiego rodu
si¢ jawi. Synowcy Boga Gromu chyba wyczuwaja burzg, bo zawsze zdaja sig¢ do
niej gotowi. Oni rowniez sktadaja ofiary, a przy tym bron nowa ciosaja z kamienia
na caly rok stuzy¢ majaca. Podczas obchodow tygodnia zawody urzadzaja sobie
na polanach, glazy rzucajac ktory dalej, abo dzwigajac i poréwnujac swa sile.
Zda sig, ze to podczas Perunowych dni akuratnie mtode stolemy zdobywaja swe
przydomki, stawiace ich szczegolne cechy.

Sirpien

@ Zbiory Spasowe

Jako drugi goracy miesiac si¢ rozpocznie, od razu peten on roboty. Wiele z tego
co posiane i nasadzone zaczyna teraz spotem owoce wydawac, to krzataniny co
niemiara. Dla odpoczynku i podzigkéw za urodzaj, urzadza si¢ podtug zbiorow
poszczegolne dzigkczynienia, zwane spasami. Podczas spasow swigci sig zbiory
i spozywa je, okazujac bogom wdzigcznos¢ za urodzaj. Sa to zaleznie co sig
w danej okolicy uprawia po polach, sadach i ogrodach, dajmy na ten przyktad:
Spas Miodowy

Spas Makowy

Spas Jabtkowy

Spas Chlebowy

@ Leszy Dzien

Skoro$my zebrali pierwsze owoce i mamy za soba pierwsze powazniejsze trudy,
przychodzi parg dni odpoczynku. Mysle, ze wszyscy staraja si¢ onego czasu
cho¢ troszke zaskarbi¢ sobie taski lesnych istot. Oddaje si¢ czczenie Leszemu,
poprzez sktadanie mu ofiary chlebowej na polanach lub w lasach, ludzie modla
si¢, by nie wodzil nikogo na manowce i bezdroza, by nie platat im lesnych
Sciezek.

U nas probuje si¢ obtaskawic¢ Lesne ofiarami z kaszy, chleba z sola albo¢ czego
stodkiego. Mamy tez zwyczaj opowiadania wtedy w glosno w lesie zabawnych
historyjek, bo pono wykupi¢ mu si¢ nimi od psikusa zda - a to znak, ze lubi.

Stojeczen

@ Kopcuch, Ognik

Nadarza sig predzej czy pdzniej ta pora, co stonce juz nie tak skwarne, wieczory
chtodniejsze, zatem trza chatupy ociepli¢, sprawdzi¢ czy nie ciekna, czy gdzie
szczeliny nieokryte wiatrem nie ciagna. Czas to na sporzadzenie na nowo
paleniska, by stuzyto przez dlugi okres chtodu i rozpalenie ogrzewczego ognia.
Wrzuca sig don zioty rozne, by dobra moc miat i chronit osoby, ktore sig przy
nim gromadza.

@ Perunica Jesienna

Pod koniec lata, po ogniku juz, wypatruje si¢ zawzdy kiedy nastanie ostatnia
burza w roku. Nigdy$ pewny, ze dana burza nie jest wiasnie ta ostatnig przed
zima, wigc na wszelki wypadek swigtujesz kazda z nielicznych burz jesiennych,
jakie Pan Gromow taskaw zesta¢. Urzadza si¢ czasem uroczysto$¢ pozegnalng
dla btyskawic oraz gromoéw, zanim one na zimg¢ w sen cichy zapadna. Wtedy tez
zamawia si¢ u Peruna, co by pioruny pozaréw nie wzniecaty i chat oszczedzity.
Pomaga temu ofiarny bym z palonej tarniny.

@ Dwudziefi Roda i Rodzanic

Pojawia sig¢ pierwszy znak babnego lata, nici pajgcze niesione wiatrem.
Przywodza one na mysl nici losu, ktorem wszystkie zywe istoty powiazane.
Kazden ma okazje¢ ku zadumie nad przemijaniem i wlasnym zyciem, modli
si¢ do Rodzanic o dobre przeznaczenie, o szczg$liwe rodzinne zycie, pomoc

w ktopotach, spokojna staros¢, wszytko co w zyciu na swoj udziat. Nadto Rod,
sprawiajacy piecze nad tymi, co przychodza na $wiat, jest przychylny dzieciom,
ktore urodza si¢ tego dnia. Bostwa sa obdarowywane ofiarami z ciast, $wiezo
warzonego piwa oraz miodu.

@ Swicto Wyraju
To uroczysto$¢ rozpoczynana gdy zoczymy odlatujace kluczami ptactwo.
Szykuje si¢ ono do Wyraju, tam, gdzie przodki nasze i bliscy, i tam gdzie i my
kiedys trafimy. Udajemy si¢ uczci¢ pamig¢ zmartych przez poczgstunki przy
ich grobach, ozdobienie grobu czym zielonym na znak zycia i palenie w ich
poblizu ogni. Positek przygotowuje si¢ z masta, jaj lub drobiu, zapitych piwem.
Czasem probuje si¢ podpyta¢ wiedznych i guslarow czy nie maja sposobu co
by stéw parg zamieni¢ si¢ dato z duszami, to chyba jednakze wychodzi tylko
w opowiesciach i bajach.

@ Swieto Plonéw. Koniec Lata.

Niestety, dzi§ znowuz noc jest tak samo dtuga jak dzien, a to oznacza koniec lata.
To pora by dzigkowa¢ bogom za plony tego roku. Swictuja cale wsie. Wsrod
plecenia wiencéw z zdziebet zboz i $piewania piesni dzigkczyniacych, niesie
si¢ modty o urodzaj na kolejny rok. Czgsto wyprawia si¢ obrzedowa uczte ku
chwale Swietowita, Dadzboga i Mokoszy i ktadzie im ofiary z zebranego dobra.
Dnia tegoz wrozbg kaptan odprawia, polegajaca na tej rzeczy, ze podchodzi
wobec gawiedzi zgromadzonej do posagu Swietowita, a spoziera czyli mu
napitku w pucharze ubyto. Kiedy ubyto duzo, zty to znak na przyszte urodzaje,
za$ gdy nie ubylo — to pomyslna wrozba. Za$, zerca wylewa ceremonialnie stary
trunek i napelnia naczynie $§wiezym po brzegi ku przysztemu przepowiadaniu
i posrod modtéw przywraca kielich bozej dtoni. W inszych stronach styszatam,
ze kotacz ogromy wytaczaja w ofierze dla bogoéw, a wolchwy staja za nim
i pytaja gawiedzi czy wida¢ ich zza kotacza. Kiedy ich wida¢, blogostawia
izycza, by w przyszedtem roku kotacz byt jeszcze wigkszy, co by ludzie kaptana
spoza niego nie ujrzeli.

@ Strzybog Jesienny. Poczatek Jesieni.

W pierwszy dzien jesieni zanosimy jak zawsze wotanie do Strzyboga, co by
przychylit sig¢ prosbom o pogodg na jesien. Wity w tym czasie zaczynaja ociepla¢
chatynki na chtodniejsze dni, cho¢ jeszcze szmat roku przed zima, ale niedobrze
bytoby dac sig¢ chtodom naj$¢ w niegotowym domu.

@ Zamawiane Jesieni
Po Strzybogu jest dzieh modiow o pogode na jesienne dni oraz zamawianie
i przepowiadanie pogody we wrozbach z kierunkéw, z ktorych zawiewa wiatr.

@ Pasieka Pozna

Pasieka jesienna to najwyzszy czas na przygotowanie bartniczych dziupl i ktoéd
do zimy. Gdzie$ przy koncu miesiaca stojgcznia czyli wrzesnia $wigci sig je
by byly zima bezpieczne i daty duzo miodu. Okadza si¢ je przy tej okazji i go
podbiera.

Pazdzierzen

@ Mokosz Owocna

Wraz z pierwszym dniem miesigca, ktérego my nazywamy pajgcznikiem, wity
winnikiem gdyz wtedy wino mltode zastawiaja na dojrzewanie, a ktoéren przez
ludzi zwan pazdzierzniem, rozpoczynamy juz prace jesienno-zimowe. Zbieramy
owoce z sadoéw i dzigkujemy za nie Bogini, cieszac si¢ ich obfitoscia i proszac
o najmniej takie same za rok. Mawia si¢ u ludzisk, Ze to fartny czas na zawieranie
pomyslnych matzenstw, to¢ czgsto pary czekaja na Mokoszg. Mtode dziewczyny
zapatrzone w nie jak niemadre cielgta maja tez zwyczaj wznoszenia modtow
o szczgsliwe wyswatanie.

@ Swicto Doli / Mokosz Przadka Losu

Dla oddania stawy Bogini, ktéra trzyma w dtoniach ni¢ naszego losu, i wraz
z Dola przedzie nam zywota, w tydzien po Owocnej $wigtujemy ofiarujac Pani
nasze przedziwa i gotowe ptotna. Nastepnie ktora przasc lub szy¢ potrafi (ale
nie, nie z tuku), stajemy do konkuréw ktora najgtadsze ptoétno wyrobi, ktora
najtadniejszy $cieg uczyni, a najkolorowsze sukno lub odzienie sprawi. Ludzkie
kobiety nie zapomnialy ani trochg tego obyczaju, to tez jednako z nami go
obchodza. W tym czasie sporzadza si¢ nowe ubrania na coraz zimniejsze juz dni
oraz naprawia stare. Jako ze prace w polu z wolna dobiegaja konca, jest po temu
duzo czasu. To bardzo przyjemne $wigto, gdyz duzo nowych rzeczy powstaje
ijest czym oko ucieszy¢, a oblec si¢ w co na zimg.

Niektorzy mtodzi wroza sobie w ten dzien i zamawiaja los u Doli.

@ Dziady

Wierzy sig, ze dusze naszych zmarlych odwiedzi¢ nas potrafia raz do
roku, powracajac do swych rodzinnych doméw. Wspominajac bliskich,
przygotowujemy dla nich poczestunek- goscimy je goracym positkiem, co by
ogrzac si¢ mogly po podrozy. Ale trzeba nam pamigtac, ze gdy zasiadziemy juz
wespot z nimi za stotem, nie moze si¢ okazac, iz dla ktoregos zabrakto miejsca.
Jesli o kim zapomnimy, rozztoszczon moze zostac i przykrosci nam sprawié, albo




tez nieposilony, ostabieje i tutac sig¢ bedzie w zimie, co byloby znacznie gorsze.
Raz na jaki$ czas moze si¢ zdazy¢, co dusza niespokojna jakas nas nawiedzi
i wola swa si¢ podzieli, wymagajac od nas czegos, co by jej pokoj wrocito. Jak
nalezymy do rodziny, mus nam wypehi¢ stowa, bo duch niespokojny sam cierpi,
a innym cierpienia przyda¢ moze takoz. Dziady $wigtujemy gdzies blisko konca
pazdzierznia.

@ Jesienne Swieto Miesiaca

W nocy migdzy pazdzierzniem a listopadem chorsi zercy wyprawiaja swoje
$wigto. Jest to magiczna noc, bo pono niwianskie istoty mozna spotka¢, lub
demona jakiego. Baje to czy nie, najlepiej i tak spedzi¢ wieczor w cieptym
domostwie, sktadajac drobng ofiar¢ Blademu Panu, co by noce bezpiecznymi
byty a wilkotek dzieci nie porwat.

Listopad

@ Tury Pozne

Tydzien po poczatku miesigca listopada, mysliwi zaczynaja kolejny sezon
polowan. Urzadzaja swoje $wigto, skfadaja ofiary i modly o udane towy
1 mnogos¢ zwierzat zimna pora. Réwniez lesnym istotom ktada ofiarg, z owocow
lub warzyw, co by im szlakow nie mylily i $ciezek nie poplatywaty.

@ Pierwszy Snieg. Strzybég Zimowy.

Czas pojawienia si¢ pierwszego $niegu zapowiada nam nadejscie zimy. Dzien
to odpowiedni by ztozy¢ ofiarg Strzybogowi, uczte rodzinna szykujac z gesi
pieczonej, obficie zapitej gorzatka lub piwem, jako si¢ przyjeto. Udobrucha
to jego serce i zjedna nam je kiedy dnia nastgpnego prosi¢ o aur¢ na zime
bedziem.

Od pierwszego $niegu prawie nie widuje si¢ witow.

Rowniez dzis, obchodzi sig uroczysto$¢ na czes¢ Marzanny, Pani Chtodu. Jako ze
niepredka do zabawy i kapry$na, probuje si¢ ztagodzi¢ ja ofiarami stosownemi,
by nie Sciskala zbytnio wody w stawach rybnych, by nie zasypywata chat
i traktéw nie czynita nieprzejezdnymi. Bywa, ze zaprasza si¢ Biala Pania do
udzialu w positku, podobniez jak Roda i Rodzanice podczas ich uroczystosci.

@@ Zamawianie Zimy

Gdy Strzybog sprzyja, facno prosi¢ go o pomyslna zimg, by nie dmuchat a zasp
nie stawial zdradliwych, by czasem Marzannie chmury $niegowe przegonit
a chuchnat cieplej raz po raz. Wrozy¢ wypada co by pozna¢ w jakich Strzybog
nastrojach si¢ nosi. Pogoda pono¢ wypisana jest na kosciach ofiarowanego
wczoraj ptactwa.

@ Mokosz Ozima

Srodek listopada to dzieh Mokoszy Ozimej. Jest to pora z ostatnich zbiorow
najpozniejszych owocow oraz zachowanie ich na zimg. Czynim ostatnig ofiarg
z owocow i dzigkujem za szczodry rok.

&@ Dola Miokosow

Chtopcy myslacy o ozenku, juz tydzien przed dziewczgtami probuja zajrzeé
w przysztos¢. W tym celu modte ku swej Doli kieruja, a przewidywania przysziej
zony czynia. Ma ona we $nie ukazac si¢ wrézacemu, mtodzi jednakoz nie zawsze
mysla zawierza¢ sennym widzeniom, to tez metode opracowali, by wys$ni¢ ta,
ktora sig¢ juz upatrzylo, trzeba tylko czgs¢ jakowas przyodziewu jej wykrasé
i pod swoj siennik tej nocy podlozy¢. Inaczej we $nie nie ta si¢ usmiechnie,
albo¢ tylko symbol jaki Dola przekaze, by si¢ wiedziato czy panna czy wdoéwka
jaka nie czeka. Dalej gatazke z drzewa wisniowego zbieraja i do chaty niosa, by
we wodzie w naczyniu stata. Gdy paki wypusci i1 zakwitnie na Nowe Stonce,
szczgsSciem Dola mu posprzyja w przysztym roku.

@ Dola Dziewek
Dziewczyny ciekawe kto im wyswatany bedzie, ostatniego dnia listopada
rowniez zamawiaja u Doli i wroza przysztos¢. Grzeja wosk na ogniu i wylewaja
g0 na patyki lub do wody, poszcza i rozpamigtywuja potem kto we snach wody
podal, wroza przez zwierzgta domowe, ciagnigte spod przykrycia drobiazgi,
zagladaja o poinocy do studni... Takze tutaj podebrana odziez wspomaga
wrozby. Po mojemu jednak, jak si¢ juz z kogo$ $ciagnie porcigta, to jest chyba
trochg pézno na wrozenie...

@ Noc Niwianska

Nie wiem o tym wiele, ale mowi sig, ze noc migdzy listopadem a grudniem, to
noc czarownic i duchow wytazacych facniej z Niwii. Chronic sig trza, jesli si¢ ma
mus lub potrzebg wychodzi¢ o tej porze. Babule czosnek zalecaja do spozytku
i noszenia przy sobie. Mtodych pilnowac, co by za wrézbami nie wychodzity.

Grudzien

€@ Hojniki
Hojniki to przyjemny zwyczaj, podtug ktérego dwa dni przed Spgdem Welesowym
dzielimy si¢ wzajem tym, co mamy. Mtode dziewczgta chodza biato odziane po
wsi, zycza dostatku i smakotyki mate rozdaja. Rogaliki, owoce a orzechy. Po

chatach bawig si¢ w tance i gry, a komu si¢ noga powinie, trunkiem wykupi¢ si¢
musi. Dzien ten jest $wigcie naznaczony okazywaniem sobie szczodrosci i nie
wolno w nim handlu prowadzi¢ ani zaptat zada¢, gdyz to skapstwem traci, co
zabronione jest dzisiaj.

@ Rogaty Sped

Na tydzien po poczatku grudniowego miesigca wyprawia si¢ ostatni sped.
O tym czasie wszelkie bydlo jest juz z pastwisk sprowadzone i po oborach
i zagrodach gospodarskich zime przeczekuje. Dzi$ nie jest przyzwolone, by
zwierzgta gospodarskie pracowaly w zaden sposob, gdyz dzien ten Welesowi
jest poswigcon, ktory opiekunem rogatych bestyj si¢ mieni. Komu bardziej na
sercu bezpieczenstwo zagrody, stroni od jadia tego dnia, a prosi u Wotosa co
by chronil, by wilcy nie podchodzili ku gospodarstwom, a krzywdy jakiej ni
szkody nie wyrzadzali. Wiadomo ze zima przyciska nieraz bestie gtodem, lecz
gdy Weles nam taskaw, piecz¢ nad wsia sprawi. ROwnie ofiary mozna oddawac
bogu, z kur, gesi albo zboza réznego.

@ Ciemny Tydzien

W potowie miesigca grudnia, to jest tydzien przed koncem jesieni, nastaje
poczatek Ciemnego Tygodnia. Mroczny to okres, liczacy kilka najkrotszych
dni w roku, nad ktérymi przewage maja dtugie nocne pory. Przez ten tydzien
zbieramy szczegodlne drwa, by potem spali¢ je razem na Nowe Stonce, bo ogien
daja wyjatkowy i mocny w dobre sity, co wszelkie zto odpedzi. Kazdego dnia
przepowiadana jest pogoda na caty przychodzacy niebawem rok.

@ Swigto Przodkéw. Koniec Jesieni. Koniec Roku.

Trwozny i ponury to dzien, bo najkrotszy w catym roku. Wraz z konczaca
sig dzi$ jesienig, odchodzi takoz i stary rok. Wszyscy udaja sig, by spedzi¢ te
chwile gromadnie, na miejscach pochowkow zmartych. Obiady sig¢ spozywa
wraz z duszami, ogrzewa je ogniem i wspomina, czgsto $piewajac im piesni.
Porcje nalezne duchom bliskich zakopuje si¢ do ziemi w poblizu ich grobow.
Na grobach czyni si¢ tez prosby i wroézby odnosnie tego, jakim nowy rok ma
si¢ okazac.

@ Nowoslonce. Poczatek Zimy. Poczatek Roku.

Tak ot i nadchodzi rok nowy, kiedy rodzi si¢ nowe stonce i $wiatto zwycigza
nad nocami Ciemnego Tygodnia. Poczawszy bowiem od onego, dni staja si¢
coraz dluzsze, a wszystkie istoty ozywiaja si¢ w oczekiwaniu na cieplejsze dni.
Wsrod powszechnej uciechy obchodzimy $wigto odrodzenia Swaroga, naszego
Boga Stonca. Ogien z drew gromadzonych przez ostatni tydzien oczyszcza
chaty i broni je przed dostgpem lichych sit. Urzadzamy sute positki z mleka,
miodu, suszonych owocow, stodkich racuchow, a spozywajac je pospotu, nie
zapominamy o przodkach.

Znanym jest obyczaj mtodych, ktorzy tego dnia zachowuja si¢ swawolnie
niczym miode wity, dowcipkujac, psoty czyniac komu si¢ nadarzy, przebierajac
sig, podkradajac nawet rzeczy innym, dla wrozby czy beda mieli szczgscie
w nowym roku. Gdy ktérego ztapia na psocie, zty dla niego nowy rok, a juz na
pewno ten pierwszy dzien. Co uprowadzone, zwraca si¢ jednak gospodarzowi
do nastgpnej nocki.

Powszechne jest takze zamawianie zdrowia, odwiedziny i zyczenie bliskim
i znajomkom pomys$lnosci i dobrego losu. Milym by¢ warto, gdyz jakis
w Nowostonce, takis w caty rok nastgpny. Dlatego dbamy o porzadek, usmiech
a bezpiecznos¢ domownikow.

W kacie gltéwnej izby stawia si¢ snop zytni, co by urodzaj na nowy rok
$ciagnac- takoz tez zdziebta pod nakrycie stotu si¢ kfadzie, z ktoérych pozniej
ciagnie si¢ wrozby. W innych stronach, jak u nas, wiesza si¢ u powaty wieniec
z wiecznie zielonych krzewin, jak ostrolis¢ lub jatowiec.

Nowostonce jest jednym z tych dni, kiedy mozna znalez¢ ziota takie jak kwitnaca
papro¢.

Noworoczne Swigtowanie Swaroze to zaczynajacy sie dzi§ czas hucznych
domowych biesiad. Czcimy teraz przez kilka dni odrodzonego Swaroga i co
dzien objadamy sig na sutych wieczerzach ku jego chwale.

Koleda. Trudno nazwac ja uroczystoscia, gdyz obrzed zadny si¢ z nia nie wiaze,
ale Koleda jest czasem odwiedzania swoich znajomych i sasiadow po domach,
zanoszenia im wesotych piosnek zamawiajacych szczegscie a otrzymywania
w zamian poczgstunku. Czasem przebieramy si¢ zabawnie na t¢ okolicznos¢.
Chodzimy wtedy kiedy nam si¢ spodoba, abo kiedy pasuje, az do Gromnicy,
ktora zawzdy konczy czas koledowania.




CHRZESCIJANIE

ZAKON
LUNARIS MORTI
Tweety

“...Oczyszczeni chltodnym blaskiem Ksiezyca, nadchodzimy na wezwanie
naszego Pana...”
Psalm IX z Ksiegi Ksiezyca wg sw. Luthra

Introitus

Bracia z Zakonu Lunaris Morti sa jednymi z najbardziej fanatycznych
wyznawcow Boga. Przewyzszaja pod tym wzgledem nawet okrytych ponura
stawa Inkwizytorow, a takze “szalonych” Patnikow. Gléwnym przyczynkiem
do powstania tego zakonu byla proba przeniesienia walki z poganami na ich
tereny. Jednak nie na zwykte pole walki, lecz w mroczne ostgpy niedostgpnych
puszcz, gdzie pomoca mialyby im stuzy¢ mieszkajace w nich tajemnicze istoty.
Zakon ten jest trzymany w o wiele glgbszym sekrecie niz istnienie Popestnikow.
Gdyby $wiat dowiedzial si¢ 0 nim i o istotach, ktore sa na ustugach Kosciota,
z pewnoscia w szeregach Legionow Krzyza nastapitby roztam na niespotykana
skalg. Lunaris Morti nie utrzymuje kontaktéw z zadnym innym zakonem.
Wyjatek stanowia tu Popestnicy i Patnicy, gdyz to oni wiasnie stworzyli go
wsp6lnymi sitami, pod przewodnictwem Ducha Swigtego.

Habitus monachorum

Bracia lub siostry (zakon nie ma restrykcji dotyczacych pici zakonnika) na
codzien ubieraja si¢ w powldczyste szaty, czarne niczym bezksigzycowa noc.
Na glowie nosza rownie czarne kaptury skrywajace cata twarz w cieniu. Na szyi
i habicie nosza srebrny tancuszek z zawieszonym krzyzem, w ktoéry wpisany
jest srebrny okrag symbolizujacy ksigzyc. Nie zdarza sig, aby zakonnicy nosili
jakiekolwiek obuwie, nawet w $rodku zimy. Na przegubach oraz szyi maja
zamknigte srebrne kajdany, ztaczone ze soba za posrednictwem tancucha. W talii
za$ spigci sg pasem wykonanym ze skory biatego wilka.

W wyniku procesow jakim sa poddawani, kazdy skrawek ich ciala staje si¢
$nieznobiaty. To z kolei przyczynito si¢ do nadania im przydomku Biate Diabty,
z ktorego nie sa szczegolnie zadowoleni. Okolice ich oczu oraz piersi zdobione sa
$wigconymi tatuazami, przedstawiajacymi znak zakonu — Ksigzycowy Krzyz.

Historia

Zakon zaczat nabiera¢ ksztattu roku panskiego 1026, kiedy to zakonczyty sig
badania Braci Popestnikow nad fenomenem lykantropii. W swym raporcie
skierowanym do Papieza Jana XIX przedstawili oni sytuacj¢ walk z poganami
na wschodzie Cesarstwa Niemieckiego. Przedstawial on, procz biezacych
informacji, proroctwa i prognozy bardzo cigzkich walk na ptaszczyznie - jak
ja nazwali w oficjalnym raporcie - “Infernum” (ptaszczyzna ta, to nic innego,
jak poganska Niwia). W tajnym traktacie Popestnicy zwrocili si¢ z prosba
o zezwolenie na kontakt z zakonem Patnikow, w celu rozpoczgcia badan nad
kilkoma jednostkami z szeregow tego bractwa.

Zgoda zostata wyrazona i w ciggu kilku miesigcy pod bramy siedziby
Popestnikow w Moguncji przybyli pierwsi z Cierpiacych Braci. Przez lata
prowadzono doswiadczenia nad “bezpiecznym” zainfekowaniem lykantropia.
Z powodu duzych trudnosci w kontrolowaniu “przemienionych”, doszto do taré¢
w hierarchii zakonu na najwyzszym szczeblu, co w ostatecznosci doprowadzito
do “wymiany” przetozonego. Jablkiem niezgody byta w tym przypadku
ucieczka trzech “przemienionych” podczas testu kontroli na otwartym terenie.
Jak podaja oficjalne kroniki Inkwizytorium, do ktorego zgtoszono si¢ 0 pomoc
w zlikwidowaniu obiektow, wszystkie trzy zostaly schwytane i unicestwione.
Jednak wiedzg o tym jak bylo naprawdg, zabrat ze soba do grobu stwarzajacy
problemy w “postepie prac” — przetozony.

Od tego czasu, a byt to rok 1033, czyli drugi panowania papieza Benedykta IX,
Braciom Popestnikom udato si¢ doprowadzi¢ jedno ze swych najwigkszych dziet
do perfekcji. Mianowicie dzigki jednostkom, ktore wysylali im Patnicy, Bracia
od $w. Jerzego stworzyli catkowicie nowa, w stu procentach kontrolowana rasg
lykantropow, pot-ludzi, pot-wilkow.

Ordo

Bracia Zakonu Lunaris Morti, podobnie jak Patnicy, z ktorych si¢ wywodza, nie
maja sprecyzowanej hierarchii wladzy. Sa tak nieliczni (okoto pigédziesigciu
czlonkow), ze zyja jak rodzina (lub Sfora, jak sami siebie okreslaja).
Ze wzgledow bezpieczenstwa po przebyciu procesu “przemiany”’, trenowani
sa latami w matych grupkach, po — w przyblizeniu — pigciu osobnikoéw. Kiedy
przetozony Zakonu Popestnikéw zaufa ich catkowitemu oddaniu dla Sprawy,

dotaczaja do reszty.

Zaledwie kilka lat temu zaczeto sie ksztattowaé stanowisko ‘“Przewodnika
Sfory”, najsilniejszego sposrod grupy. Przewodnik ma posrod Sfory niemalze
taki sam autorytet jak przetozony Popestnikow. Przez zaledwie kilka miesigcy
byt nim Luther de Verno, lecz zginat — ochraniajac swym ciatem podrézujacego
w poblizu granicy biskupa — rozszarpany przez poganskie demony. Na ten czas
Jego stanowisko zajgla Klaudia, zwana Szrama, z powodu glebokiej blizny
wienczacej szezyt jej tysej glowy.

Wszystkie potrzeby zwiazane ze skromnym wyposazeniem Zakonu Ksigzyca
Smierci sa zaspokajane z zasoboéw Zakonu Popestnikow.

Conditiones

Do Zakonu sa przyjmowani (na specjalng prosbg Przelozonego Braci od $w.
Jerzego) ci, ktorzy na polu bitwy okazali nie tylko niezachwiana, fanatyczna wiarg
w Zbawiciela, lecz takze uczynili widocznym skrawek swej dzikiej, zwierzgcej
natury. Niemozliwe jest doktadne opisanie szeregu testow i treningow, jakim jest
poddawane ciato kandydata. Wszystkie formuly ptynéw podawanych adeptom
znane sa jedynie mnichom pracujacych nad projektem. Wiadomym jedynie jest,
ze na dwudziestu przystgpujacych do “przemiany” przezywa zaledwie jeden.

Principia ordinis et modus agendi
Zasady spisane rgka Czwartego

1. Bog nasz jest jedynym Prawem i Droga jedyna.

II. Nigdy nie podno$ tapy na Brata lub Siostr¢ swoja w Ksiezycu.

III. Przemiany dokona¢ mozesz jedynie za pozwoleniem Przetozonego
lub w przypadku kiedy Twoje zycie, wzglednie jednego z twojej Sfory, jest
Zagrozone.

IV. Swoj pysk zawsze trzymaj w cieniu. Médl sig, aby nikt postronny nie poznat
twej prawdziwej natury, albowiem bedzie musial on by¢ stracony w odmety
piekiel jeszcze za zycia.

V. Zyj cnotliwie wedle boskich przykazan, zarazem shuchajac glosu
Ksigzycowego Aniota Smierci.

Powyzszymi zasadami, spisanymi na pergaminie z wilczej skory, kieruja sig¢
zakonnicy Lunaris Morti. Sq oni zobowiazani do przestrzegania celibatu, gdyz
nie ustalono jeszcze, co moze nastapi¢ w wyniku potaczenia lykantropa z innym
lykantropem lub “czystym” cztowiekiem.

Przemiany Zakonnicy moga dokona¢ w kazdej chwili, pod warunkiem, ze nie




maja na swym ciele srebra. Klucze zas do kajdan, ktore nosza na przegubac
1 szyi, zawsze trzyma przy sobie Przetozony.

Sfora wysyltana jest tylko i wytacznie na specjalne polecenie papieza, jedynie do
zadan, ktére wymagaja albo zasiania ziarenka strachu i bojazni bozej w sercach
niewiernych, albo stoczenia boju z istotami z ptaszczyzny “Infernum”.

Aparratus

Cztonkowie Zakonu Lunaris Morti nie posiadaja nic na wtasnos¢, oprocz opaski
zrobionej z kawatka biatej, wilczej skory, ktora przewiazuja sig¢ w talii.. Kajdany
na czas zadania pozostawiane sa w Zakonie, pod murami Siedziby Postannikow
w Moguncji, badz, jezeli misja przeprowadzana jest na terenach bardzo odlegtych
od Zakonu, w specjalnie przystosowanych do tego miejscach w obrgbie catego
Cesarstwa Niemieckiego, a nawet w poblizu granicy wschodniej, na terenach
pogan.

TEMPLARIUSZE
Xurt

Uwagi:
Cytaty w cudzystowach pochodza z autentycznych zrodet, szczegdlnie z Reguty
Zakonnej Zakonu Templariuszy.

Opracowanie Templariuszy jest tylko wzorowane na historycznych
templariuszach. W celu dostosowania si¢ do realiow Arkony, bardzo zmieniono
historig, spora ilo$¢ zwyczajow etc.

Introitus

Pauperes Commilitiones Christi Templique Salomonici — Ubodzy Rycerze
Chrystusa Swiatyni Salomona (Templariusze) — do$¢ czesto jego cztonkow
pospolstwo myli z Krzyzakami (Zakonem Najswigtszej Marii Panny Domu
Niemieckiego), z ktorymi taczy Templariuszy jedynie tyle, ze sa zakonem
rycerskim. Templariusze od Krzyzakéw roznia si¢ w prawie kazdym detalu.
W zasadzie mozna scharakteryzowac brata krzyzackiego jako osobe walczaca
dla wilasnej osobistej korzysci, dla stawy. Z kolei templariusze swe imiona
wyjawiaja nielicznym, dziatajac w gtownej mierze dla dobra zakonu. Zakon
Rycerzy Swiatyni powstal dwadziescia lat przed utworzeniem Zakonu
Krzyzackiego, w roku 1003. Zatwierdzony zostal oficjalnie przez wiladze
koscielne w roku 1005. Poczatkowo Templariusze za gtéwny cel postawili sobie
obrone pielgrzyméw przybywajacych do Ziemi Swietej. Ich siedziba powstata
przy Swiatyni Salomona w Jerozolimie (Templum Salomonis - stad ich nazwa
“Templariusze”). Zakon szybko rozroést sig¢ i z obrony przeszedt do otwartej
walki z poganami.

Aktualnie gtowna siedziba Zakonu Rycerzy Swiatyni jest potezna “Twierdza
Temple” w Paryzu, we Francji. Tu znajduje si¢ siedziba Mistrza oraz glowny
skarbiec Zakonu Templariuszy. O zgromadzonych wen bogactwach kraza legendy
po calej Europie Zachodniej. Nikt jednak procz samego Mistrza i skarbnika
zakonu nie wie, jaka fortung kryja te potezne mury. Wybudowana w samym
srodku wielkiego miasta jest jedna z najwigkszych i najpilniej strzezonych
fortec na $wiecie. Trzeba tez wiedzie¢, iz Zakon Templariuszy petni swoistq rolg
“banku”; to pierwsza tego typu instytucja na $wiecie. Templariusze Swiadcza
szereg ustug zwiazanych z zabezpieczaniem, powigkszaniem i przeptywem
majatku pomigdzy krajami. Pobierajac za swa dziatalno$¢ stosowne oplaty
(i doktadajac jeszcze hojne datki od krolow, barondw oraz dobra wnoszone na
rzecz zakonu przez mtodych adeptow) Zakon Rycerzy Swiatyni wzbogacit sig
w krotkim czasie. Pozwolilo to na wybudowanie licznej i preznie dziatajacej
sieci komandorii na terenie catej Francji.

Zalozenia statutowe mowity o zwalczaniu poganstwa. Tymczasem we Francji
zakon miat niewiele poganstwa do zwalczania. W obliczu pomoéwien o chciwos¢,
lenistwo i korupcj¢ oraz nie wywiazywania si¢ z zatozonej roli, zakon musiat
przedsigwzia¢ odpowiednie kroki. Procz ekspansji na potudnie, Templariusze
pobudowali swoje siedziby na ziemiach cesarza Niemiec. Swa dzialalnosé
przeciw poganom skierowali na wschod, ku Stowianom. Templariusze starali
si¢ upora¢ rowniez z Krzyzakami, ktorych sposoby dziatania (“zgwalci¢, ztupic,
spali¢”) ktocity sie z formuta zakonow rycerskich. Stad tez czegsto dochodzi do
utarczek migdzy nimi i ktétni na temat metod walki z poganstwem. Te napigte
stosunki odpowiadaja Stowianom, ktdrzy ostatnio musza coraz pilniej chroni¢
swych ziem.

Habitus Monachorum

Znakiem Zakonu Templariuszy jest czerwony krzyz na biatym lub czarnym tle,
ktory zawsze musi by¢ usytuowany w widocznym miejscu garderoby cztonka
zakonu.

Zazwyczaj Rycerze Swiatyni nosza dhugi Iniany habit (bialy lub czarny)
z naszytym czerwonym krzyzem na klatce piersiowej, opigty pasem, ktory

jest jedyna prywatna wlasnos$cia rycerza (cata reszta stanowi dobro wspdlne,
wydawane rycerzom przez sukiennikow i zbrojmistrzow zakonnych). Pas jest
jedynym $wiadectwem zamoznosci rycerza przed wstapieniem w szeregi Braci
Zakonnych. Po ilosci i jakosci jego 0zdob mozna rozpoznaé status, jakim
szczycit si¢ on przed wstapieniem do zakonu. Nie wszystkim jednak rycerzom
zalezy na obnoszeniu si¢ ze swoim niegdysiejszym statusem spolecznym
— ci nosza zwykly, prosty powréz. Na ramiona Rycerz Swiatyni przywdziewa
Iniany albo wehiany (zaleznie od pory roku i pogody) dtugi do kostek ptaszez,
rowniez bialy lub czarny, z krzyzem na lewym lub prawym ramieniu (na lewym
krzyz nosza Bracia Zakonni, na prawym knechci, zwani niepoprawnie przez
pospolstwo giermkami). Do pasa Templariusza zawsze przypigta jest pochwa
z mieczem jednorgeznym. Glowg chroni czarny wetniany kaptur z szerokim
kotnierzem i dtugim kutasem siggajacym pasa.

Kiedy jednak rycerz spodziewa si¢ walki, wowczas nosi on nie habit, a Iniany
lub welniany Waffenrock — tunike bojowa, rozcigta z przodu i z tylu, bez
rekawow, siggajaca kolan. Tunika moze by¢ czarna lub biata, a z przodu na
klatce piersiowej ma wyhaftowany lub naszyty czerwony krzyz. Do takiej tuniki
zakltada si¢ inny plaszcz — siggajacy tylko kolan. Na glowg zamiast kaptura
welnianego rycerz zaktada kaptur kolczy, ewentualnie takiz czepiec. Lecz kiedy
doskwiera zima, to i wetniany kaptur jest przyzwolony.

Historia

Zakon powstat w 1003, gdy grupa o$miu $wieckich rycerzy przyjechata na
pielgrzymke do Jerozolimy. To byty niespokojne czasy. “Rozbdjnicy i ztodzieje
czatowali na drogach, napadali znienacka na pielgrzymow, rabowali co si¢ dato,
a wielu tez i mordowali” pisat Jakub z Vitry. W obliczu ztej sytuacji pielgrzymow
podrozujacych do Ziemi Swietej, kilku rycerzy postanowito pozosta¢ na diuzej
w Jerozolimie i jej okolicach, aby po$wigci¢ si¢ opiece podréznych. Wkrotce
potem utworzyli oni Bractwo Ubogich Rycerzy Chrystusa Swiatyni Salomona.
W dwa lata pozniej Papiez Jan XVIII dowiedziat si¢ o skutecznej dziatalnosci
grupy rycerzy, doktorej to poczeto dotaczaé si¢ coraz wigcej mtodych miecznikow.
Zakon Rycerzy Swiatyni zostat oficjalnie zatwierdzony i po$wiccony przez
najwyzsze wiladze kos$cielne. Rycerze poczatkowo mieli za zadanie broni¢
Swiatyni Salomona w Jerozolimie oraz drog do niej prowadzacych. Jednak
popularno$¢ zakonu rosta, dotaczato si¢ coraz wigeej 0sob, i tym samym okazato
sig, ze wszystkie drogi w promieniu stu mil od Jerozolimy zostaty obstawione
juz straznicami i patrolami Templariuszy. Wtedy to Mistrz zakonu postanowit
rozszerzy¢ dziatalno$¢ Rycerzy Swiatyni. Do tej pory bracia skupiali sig jedynie
na obronie — teraz przyszedt czas na czynnag walke¢ z muzutmanami. W krotkim
czasie zakonnicy zyskali nowe ziemie. Glowna siedzibg zakonu przeniesiono
z Jerozolimy do nowo wybudowanej Twierdzy “Temple” w centrum Paryza.
Zakon zyskat tam juz duza popularno$¢, wiele 0oséb ochoczo wstgpowato
w jego szeregi. Rozrosta si¢ sie¢ komandorii miejskich, ktorym nastgpnie
zaczely podlega¢ mniejsze komandorie wiejskie. Templariusze otrzymali
ogromny kredyt zaufania krolewskiego. Wiadca Francji prawnie przykazat, ze
wyrok wydany przez pasowanego Rycerza Zakonu Swiatyni jest prawomocny
i réwny wyrokowi wydanemu na jego dworze. Nadto, Templariusze stworzyli




pierwsza w swoim rodzaju instytucje bankowa. Interesanci mogli dokonywac
wplat w dowolnej komandorii zakonu, a potem, na podstawie glejtu imiennego,
odebra¢ ja w dowolnej komandorii. Popularnos¢ templariuszy zaczgta jednak
spada¢, tak samo ilos¢ przyje¢ do Zakonu. Przyczyn tego stanu rzeczy Rada
upatrywata w niewielkiej ostatnio aktywnosci Templariuszy — siedzacych
w komandoriach, ¢wiczacych walk¢ mieczem i tarcza “na sucho”. Zakon
potrzebowal nowego przeciwnika. Templariusze uzyskali pozwolenie cesarza
niemieckiego, Henryka IV, na rozszerzenie swej dziatalnoSci rowniez na
terytorium niemieckie. Wkrotce zaczgli tworzy¢ komandorie przy wschodniej
granicy Niemiec, skad maja doskonate bazy wypadowe na Stowian czczacych
wielu dziwnych Bogoéw. Templariusze ostroznie stawiaja pierwsze kroki na tych
ziemiach, badaja dopiero teren oraz taktyke stowianskiego ludu. Przygotowuja
si¢ do $mielszych wypadow.

Ordo

“Na czele hierarchii Zakonu stoi Mistrz. Wtadza jego odpowiada doktadnie
wiladzy opata w zgromadzeniu religijnym, co oznacza, ze powinien on dzierzy¢
laske i rozgg: laska ma podpiera¢ stabosci lub podtrzymywac sity innych, rozga
za$ kara¢ przewinienia tych, ktorzy uchybiaja swoim obowiazkom. Wiadzg tg
powinien wykonywa¢ z mitosci do tego, co prawe, unikajac tak poblazliwosci,
jak 1 nadmiernej surowos$ci. Otacza go Rada zlozona z braci uznanych przez
Mistrza za rozumnych i zdolnych stuzy¢ pozyteczna porada. W przypadku
koniecznosci podjgcia wazkiej decyzji, przykladowo odstapienia gruntow
tudziez przyjgcia nowego cztonka do Zakonu, jest rzecza wlasciwa zgromadzi¢
cata kongregacje i zebra¢ Radg kapitulna, to jednak, co Mistrz postanowi, jest
niepodwazalne.”

Reguta Zakonu Swiatyni.

Na komandorie zakonu sktadaja sig¢ posiadtosci miejskie i wiejskie. Komandorie
wiejskie podlegaja miejskim, te z kolei — Wielkiemu Mistrzowi i Radzie
zakonu. Komandor (zarzadca komandorii) ma do swej pomocy i dyspozycji
sukiennika, platnerza, kucharza, szpitalnika oraz kleryka, nazywanych Rada
Komandorii. “Na bracie sukienniku spoczywa obowiazek czuwania, by
zazdro$nicy i oszczercy nie mogli niczego zarzuci¢ odzieniu zakonnikow. Do
niego nalezy sumienne baczenie, aby szaty nie byly ani zbyt dlugie, ani zbyt
krotkie, lecz uszyte doktadnie na miarg tych, ktérzy mieli je nosi¢.”. Zadaniem
brata platnerza jest dostarczanie zakonnikom broni oraz zbroi. Brat kucharz
pilnowa¢ zawsze musi, aby positki — obfite, acz nie przesadnie — wydawane
byly rowno o wyznaczonych porach. Baczy¢ tez musi by kazdy — knecht czy
komandor — rowna porcj¢ dostal. Brat szpitalnik sprawuje pieczg nad zdrowiem
reszty braci, w razie potrzeby udziela im pierwszej pomocy. Brat kleryk za$ ma
za zadanie zwotywac na modlitwy o wyznaczonych porach oraz przewodniczy¢
duchowo w komandorii. Kazdy Rycerz Zakonu Swiatyni moze mie¢ do dwoch
pomocnikow — knechtow (zwanych przez pospolstwo giermkami).

Conditione

Aby knecht mogt by¢ pasowany na Brata Rycerza, musi co najmniej dwa lata
odstuzy¢ u jednego Templariusza, uczac si¢ zwyczajow i Reguly Zakonu.
Po tym okresie Rycerz moze, lecz nie musi, danego knechta przedstawi¢ do
pasowania. Dopoki knecht nie zostat pasowany, jest wolnym cztowiekiem i nie
nalezy oficjalnie do Zakonu Rycerzy Swiatyni. Zeby jednak zosta¢ pasowanym,
winien spetni¢ nastgpujace wymagania:

- Musi odda¢ siebie, swe zycie, swe imig, swa przesztos¢ stuzbie Bogu na
Zawsze.

- Nie moze mie¢ ztozonych $lubéw w innym zakonie, tudziez u kobiety.

- Nie moze mie¢ dtugow.

- Musi by¢ zdrow na ciele i umysle.

- Musi by¢ cztowiekiem wolnym.

- Musi bezwzglednie podporzadkowac si¢ Regule Zakonu oraz nakazom
przetozonych.

- Musi by¢ urodzonym z prawego malzenstwa synem rycerza i damy z rodu
rycerskiego.

Kiedy juz knecht zostaje pasowany na Brata Rycerza, przechodzi dodatkowe
szkolenie w najblizszej komandorii miejskiej. Poddany zostaje zaréwno
treningom fizycznym: uczac si¢ tajnikow walki mieczem jednorgcznym oraz
tarcza, jak i duchowym: spgdzajac wiele czasu na modlitwie i wewngtrznych
rozwazaniach. Dopiero po trzech latach Brat Rycerz dostaje od brata sukiennika
plaszez z czerwonym krzyzem na lewym ramieniu oraz zostaje przydzielony do
komandorii wiejskiej. Tam odbywa staz przez co najmniej pig¢ lat, po czym moze
prosi¢ o przeniesienie do komandorii miejskiej. Po odbyciu siedmioletniego
stazu w komandorii miejskiej Rycerz moze ubiega¢ si¢ o dodatkowe funkcje
— np. nauczyciela fechtunku wsrod adeptow; albo prosi¢ o przyzwolenie na
stworzenie nowej komandorii wiejskiej, nie blizej jednak niz 15 mil od innej
takiej komandorii 1 nie dalej niz 100 mil od najblizszej komandorii miejskiej,
ktorej bedzie podlegat. Lecz aby Rycerz mogt stara¢ sig¢ o wyzsze funkcje, musi
zastuzy¢ si¢ w walce albo w inny sposob. Winien mie¢ takze nienaganna opini¢
u bezposrednich przetozonych.

Principia ordinis et modus agenda

Zasady postgpowania Templariuszy okreslaja Biblia oraz Reguta Zakonu; oto
kilka wybranych fragmentow z Reguty:

“Nalezy zawsze przestrzega¢ dyscypliny i by¢ stale postusznym; przychodzi¢
i odchodzi¢ na znak przetozonego; nosi¢ ubior, jaki si¢ otrzymato; nie szukac
pozywienia i ubrania gdzie$ poza zgromadzeniem (...). Bracia maja prowadzi¢
wspolne zycie wstrzemigzliwe i radosne, bez kobiet i dzieci (...). Nie bgdzie tu
miejsca dla prozniakow, leni i ciekawskich; nikogo nie bedzie sig tu wyrdzniac:
z szacunkiem nalezy odnosi¢ si¢ do najwaleczniejszych, a nie do najszlachetniej
urodzonych; nalezy brzydzi¢ si¢ gra w kosci i w szachy, z odraza mysle¢
o polowaniu (...). Wlosy maja by¢ krotko przystrzyzone, nieczesane, rzadko
myte, zarost szorstki i zaniedbany; skora pokryta kurzem, $ciemniata od stonca
i zelaznej kolczugi (...).”

“Uznajemy za rzecz wielce niebezpieczna dla stanu zakonnego, aby nazbyt
przyglada¢ si¢ twarzom niewiast, i dlatego niechaj nikt nie o$miela sig
pocatowaé niewiasty, wdowy ani panny, matki ani siostry czy ciotki, tudziez
zadnej innej niewiasty.”

Nalezy jeszcze zwroci¢ uwage na takie nakazy i zakazy:

- Rycerz Zakonu Swiatyni musi zy¢ do konica swych dni w czystosci ciata.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nie moze posiada¢ na whasno$é nic, procz
pasa. Wszystko, co posiada, jest wlasnoscia wspolna zakonu i zostalo mu
pozyczone, a nie podarowane.

- Rycerz Zakonu Swiatyni musi przestrzega¢ praktyk oraz zwyczajow
zawartych w Regule Zakonu.

- Rycerz Zakonu Swiatyni musi broni¢ zawsze Chrzescijanina przed
poganstwem.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nie moze nigdy podnies¢ reki ni miecza na
Chrzescijanina.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nie moze nigdy opuscié¢ Zakonu.

- Rycerz Zakonu Swiatyni zawsze bedzie bronit prawdy i racji.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nigdy nie bedzie przysiegat w imig Boskie.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nigdy nie wyzwie czlowieka nieprzystojnym
stowem.

- Rycerz Zakonu Swiatyni ma obowiazek praktykowaé dworno$é i dobre
czyny.

- Rycerz Zakonu Swiatyni ma obowiazek pojawiaé si¢ na positkach oraz
modlitwach o wyznaczonych porach.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nie moze uchyli¢ si¢ od modlitwy, chyba ze w
chorobie.

- Rycerz Zakonu Swiatyni nie moze przyja¢ od kogokolwiek podarku innego
niz strawa, czy naprawa odzienia lub pancerza. Chyba ze jasno okreslone
jest, iz podarek nie jemu jest dany, a Zakonowi. Wtedy podarek taki musi
dostarczy¢ swemu komandorowi. Jesli sa to pieniadze albo inne kosztownosci,
wowczas zostana one przeznaczone na rozbudowe komandorii tudziez zakup
nowego wyposazenia.

Apparatus

Ekwipunek, ktory dostaje Templariusz od braci sukiennika i ptatnerza, nie jest
mu darowany a pozyczony; stanowi caly czas wiasno$¢ zakonu. Za ekwipunek
rycerz jest odpowiedzialny wobec zakonu i nie moze go straci¢. Sktada si¢ on
poczatkowo z:

— ubran, tj. dwoch koszul Inianych, dwoch par czerwonych spodni Inianych,
dwoch par czerwonych kalesondow, habitu w kolorze czarnym lub biatym
z czerwonym krzyzem na wysokosci klatki piersiowej, waffenrocka (tuniki
bojowej) Inianego oraz welnianego, ptaszcza Inianego oraz weltnianego, koca
futrzanego i trzewikow;

— rynsztunku bojowego: pikowanej kurtki oraz nogawic pod zbroj¢ kolcza,
pelnej zbroi kolczej (nogawice, dluga kolczuga i kaptur albo czepiec oraz
rekawice kolcze), karwaszy metalowych na piszczele i przedramiona, taszek
metalowych na kolana i tokcie wiazanych na rzemieniach, lekkiego helmu
kapalinu (wygladajacego jak kapelusz o rondzie opadajacym w dot, uzywanego
podczas jazdy konnej, gdy brak bezposredniego zagrozenia), cigzkiego hetmu
zamknigtego, garnczkowego (lub podobnego rodzaju, wzmocnionego dwiema
przynitowanymi zelaznymi sztabkami na czgsci twarzowej w ksztalcie krzyza);
tarczy trojkatnej, drewnianej okutej dookota obrysu zelazem, z czerwonym
krzyzem wymalowanym, oraz miecza jednorgcznego.

— sprzetu dodatkowego: dwoch recznikow, jednego do wycierania, drugiego do
przykrycia stotu, poscieli (siennika, dwoch przescieradet, cienkiej derki i grubej
kapy), trzech nozy (sztylet bojowy, n6z do krojenia migsa i chleba oraz kozik
— matly porgczny nozyk o szerokiej gamie zastosowan).

Templariusz ma jedyne prawo (a raczej obowiazek) dotyczace swego
ekwipunku: dba¢ o jego doskonate utrzymanie. Nie moze go w zadnej czesci
modyfikowac, nawet skroci¢ rzemienia przy trzewiku, chyba ze za pozwoleniem
brata sukiennika ze swej komandorii.
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RASY

WILY

OBYCZAIJE 1 ZYCIE
Bloody

Trudno jest stowami krotkimi okresli¢ te stworzenia. Istoty Witami zwane
sa rOwnie enigmatyczne i niezrozumiate, jak sam ich jezyk. Wily buduja
swoje chaty na gal¢ziach najwigkszych drzew, ktore zreszta wydaja si¢ jakby
specjalnie wyhodowane dla potrzeb tych domostw. Z reguly przypominaja one
Sciety, stojacy pionowo walec, tak ze podtoga jest rOwna, a same $ciany i sufit
zaokraglone. Pomieszczenia zwykle sa roztozone na planie krzyza z jedna $cigta
nozka. Kazda odnoga to jakby osobny pokdj mieszkalny, przegrodzony tylko
zwyktym ptétnem.

Niektore z gniazd maja ksztatty kuli, ale to raczej mato spotykane. Takie gniazda
pozostaja niezamieszkate w czasie zimy. Sciany domostw sa plecione z gatezi
podobnych do wikliny. Bardzo waznym elementem jest piecyk z kominem
wystajacym u gory chaty. Caly piecyk, jak i komin sa wykonane z gliny.
Sciany sg uszczelniane mchem, by nie przepuszezaé wody i chronié od wiatru.
Uszczelnienie nie jest zbyt doktadne, gdyz cato$¢ chatki od zewngtrznej strony jest
pokryta gestymi pnaczami roslin. Pnacza te wiosna i latem porastaja roznobarwne
kwiaty nadajace osadom wit wspaniaty widok: zawieszone na drzewach kragte
chatki pokryte barwnymi, pachnacymi kwiatami. Najniezwyklejszego uroku
nabieraja w Noc Kupaty — bardzo lubianego $wigta, powszechnie obchodzonego
w wioskach. W ten dzien cale osady zamieniaja si¢ w areny niesamowitych
zabaw i turniejow. Od wszelkiego rodzaju gonitw, poprzez zgadywanki, turnieje
na najlepszy psikus, i az po wazny turniej strzelecki, o ktérym bedzie mowa
pozniej. Jednym z najbardziej prestizowych konkursow jest “Taniec ku chwale
Strzyboga”. Gdy nastaje wieczor, kilkanascie wit staje do rywalizacji o miano
najlepszego tancerza (tancerki). W $wietle ognisk i skocznej muzyki, zaczynaja
tanczy¢ najznakomitsi mistrzowie tej dyscypliny. W tancu nabieraja predkosci
bez mata takiej, jakoby sam wir powietrza popychat ich do szaleficzego tempa.
Tancerze mawiaja, ze jest to najwazniejszy moment, w ktorym czuje sig¢
najwigksza jednos¢ z bogiem wiatru.

Tancza raz szybciej, raz wolniej w rytm granej muzyki. Strzybog z usmiechem
patrzy na owe wystepy i w ten czas mocniej zaczyna wiatrem dmuchacé, tak,
ze platki kwiatow, znajdujace si¢ na chatkach, poczynaja odrywac si¢ tworzac
kwiecisty, wielobarwny deszcz. Co z kolei — wespodt z tanczacymi, muzyka,
okrzykami radosci 1 zachwytu widowni — tworzy wprost niezapomniany widok.
Wracajac do konkursu w strzelaniu z tuku. Jest to dosy¢ dziwna sprawa, c6z,
przebieg konkursu jest jakby to rzec... dosy¢ dziwny. Wity sa skore do zabaw
i psikusow. Wystarczy wspomnie¢, ze rzadko ktory z uczestnikow konkursu
zajmuje si¢ celowaniem do wyznaczonych celow. Nikt oczywiscie nie zostaje
powaznie ranny. Przynajmniej na ogot... Mowiac wprost, gdyby nasi woje tak
traktowali ¢wiczenia, Niemcy niechybnie w par¢ miesigcy zajeliby cata Lechitig.
Ich nieodpowiedzialnosé, ciagle psikusy powoduja, ze cztowiek zastanawia
sig, czy one faktycznie przybyty, aby pomdc nam walczy¢ z wojownikami
ukrzyzowanego Boga. Trzeba jednak przyznaé, ze wity ¢wicza walke chetnie,
glownie dlatego, ze jest to dla nich dobra zabawa. Niektore z nich nosza dziwne
koszule, ktore spetniaja funkcje pancerza. Jest to bardzo lekka i elastyczna
zbroja, majaca podobne mozliwosci do zbroi pikowanej. Jest 1zejsza i o wiele
wygodniejsza. Podobno wytwarzane sa cigzsze zbroje, jednak nikt tego nie jest
w stanie potwierdzi¢. Wity lubig mie¢ swoje tajemnice.

Wspomniana zbroj¢ wykonuje si¢ z pajeczej sieci, tkanej przez okoto miesiac,
co dla wit jest nie lada wyzwaniem. Nie wykazuja si¢ one bowiem znaczna
cierpliwoscia. Nie dziw wige, ze tak trudno jest zobaczyé wersje “cigzsza”,
skoro trzeba by ja pewnie robi¢ przez trzy, cztery miesiace. Ich ubrania, o ile
w ogole takowe maja na sobie, to delikatne tuniki tkane z pajgczej sieci. Jednak
w tym przypadku jest to delikatny i przewiewny materiat.

Wspomnie¢ trzeba takze o ubraniach wit noszonych w czasie zimy. Z reguty
jest to mieszanina sieci pajgczej oraz owczej wekny, ktora zdobywaja od ludzi.
Z tyhu ubrania znajduje si¢ zapigcie, dzigki ktoremu moga schowac do srodka
skrzydetka, aby te nie zmarzty. Co czas jakis skrzydta trzeba rozprostowac, gdy
zaczynaja cierpnac.

-

Nastgpna ciekawa sprawa to ich jadlospis. Z reguly wily pozywiaja sig
owocami i warzywami. Oczywiscie najchgtniej siggaja po owoce — ich wioski
otoczone sa catymi sadami drzew owocowych wszelakiego rodzaju. Wity nie
gardza np. migsem, jednak, jezeli to tylko mozliwe, chetniej siggaja po swoj
ulubiony przysmak. Ogromna popularnoscia cieszy si¢ tez midéd — zdobycie go
jednakze jest trudne. Wity nie potrafia budowac pasiek jak ludzie, a do tego nie
za bardzo przepadaja za pszczotami. Korzysta na tym wielu sprytnych kupcow,
robiacych od lat §wietne interesy na miodzie sprzedawanym witom. Wity z kolei
specjalizuja si¢ w produkeji lekkich, ale znakomitych win, wytwarzanych chyba
z kazdych dostgpnych u nich owocoéw. W smaku sa o wiele lepsze niz te, ktore
mozna spotka¢ u ludzi. Jako zdecydowanie stodsze od ludzkich win, pije sig je
w mniejszych ilo$ciach. Zreszta witom najwyrazniej nie przeszkadza ta stodycz
ani trochg. W zasadzie, do$¢ czgsto zdarza sig¢ im przesadzi¢ z iloScia wypitego
trunku. Niektorzy ludzie mawiaja ze ten wspaniaty trunek to sprawka Strzyboga,
ktory wiasna magia polepsza smak ich wyrobow. Cigzko stwierdzi¢ ile w tym
prawdy.

Wily to znakomici pie$niarze, rzemieslnicy (wytwarzanie ubran, wina), zielarze,
kaptani, tancerze i woje. W zyciu kierujq si¢ potrzeba dobrej zabawy, smacznego
i obfitego jedzenia oraz obcowania z pigknem i sztuka. Mowiac o czyms pigknym
mozna latwo opisa¢ wszelkiego rodzaju wianki, koraliki oraz drewniane badz
gliniane figurki. Dtugo z kolei mozna si¢ rozpisywa¢ nad zyciem i Swiatem wit.
I tak wszystkiego nie datoby si¢ napisa¢. Bardzo to dziwna rasa, chyba tylko
Strzybog jest w stanie ja tak naprawdg zrozumiec.

IMIONA WIL
Meskie imiona wit

Amarylis, Aster, Bez, Bratek, Chaber, Chmiel, Dzwonek, Floks, Groszek,
Fiotek, Gozdzik, Jasmin, Kaczeniec, Krokus, Mak, Mieczyk, Migta, Tulipan,
Mirt, Narcyz, Jaskier, Oset, Papro¢, Pierwiosnek, Rumianek.

Zenskie imiona wit

Begonia, Chryzantema, Dalia, Kalina, Jarzgbina, Koniczyna, Konwalia,
Leszczynka, Lawenda, Lewkonia, Lilia, Malwa, Margerytka, Nasturcja,
Niezapominajka, Pelargonia, Petunia, Prymula, Piwonia, Rezeda, R6za, Ruta,
Stokrotka, Jabtonka.

IMIONA DZIWOZON

Aralia, Brzoza, Buczyna, Czeremcha, Debina, Grabina, Grusza, Irga, Jabtonka,
Jarzgbina, Jaworzyna, Jesiona, Jodta, Kalina, Ketmia, Kosodrzewina, Kruszyna,
Krzewuszka, Leszczyna, Lilaka, Magnolia, Modrzewia, Obiela, Olcha, Sosna,
Szydlica, Sliwa, Swierszczyna, Topola, Trzmielina, Wierzba.




WODNIACY
Brzozomir

Rasa mieszkajaca nad rzekami i nad Baltykiem. Wygladaja jak ludzie, z ta
roznica, ze wlosy ich i oczy kolor maja taki, jaki ich zbiornik wodny, nad ktorym
si¢ zrodzili, oraz na tokciach i miedzy placami naznaczeni sa blona. Z wiekiem
dorasta im takze pletwa grzbietowa, ktora rozktadac i sktadac¢ umieja. Zdarza sig¢
tez, ze ich ciato w poblizu bton obrasta tuska. Pod broda maja skrzela. Skora ich
jest zimna, sucha i gltadka. Twarze ich sa dziwne, aczkolwiek ludzkie. Ciata maja
jak chtopcey i dziewczgta kilkunastoletnie, a jednak sa bardzo silni- zdarzato sig,
iz niejeden Stolem w walce z nimi przegrat.

Mieszkania ich sa najdziwniejsze. Wodniaki zamieszkuja w drzewach.
Najczesciej w sosnach i wierzbach (te najchgtniej nad morzami i bajorami
rosna). Istoty te dostownie wnikaja w pnie drzew jak duchy w $ciany.

Glowami rodzin czgsciej bywaja matki. Drzewo, w ktorym mieszkaja, do glowy
rodziny nalezy. A gdy kto$ drzewo owe zniszczy, rodzina cata si¢ do nowego
drzewa przenosi. Kiedy si¢ nowy cztonek rodziny urodzi (a odbywa sig to tak
samo, jak u ludzi) pod rodzinnym drzewem pojawia si¢ nowe drzewko. Z drzew
zwisajacych nad woda umiejg niepostrzezenie przedostac si¢ do wody.

Jezeli drzewo nie bylo nigdy przez nikogo zamieszkane (na przyktad, przez
Lesnego Dziada, Drzewicg), to Wodniak czy Potencjalna Wodnica, nie przeniknie
do niego nim nie odprawi si¢ specjalnego gusta. Dorostos¢ osiagaja Wodniacy
w wieku pigtnastu lat. W wieku trzydziestu poczynaja zaktada¢ rodziny.

Czas opowiedzie¢ o patronie ich, Pereptucie. Wodniacy byli wielce oddani
Pereptutowi, jednak, kiedy Perun wygnat go z ziemi, a ten zaszyt si¢ w glgbinach,
niewielka czgs¢ Wodniakow sptyneta w glebiny razem ze swym bogiem. Reszta
pozostata na powierzchni, oddajac cze$¢ nowym bogom. Tak oto trwaly na
powierzchni, poki bogowie ich nie wezwali do walki o ziemig stowianska.
Wodniacy staraja si¢ by¢ rasa neutralna, walcza jedynie w obronie ziem. Dobrze
czuja sig w towarzystwie tolerancyjnych ludzi. Najlepiej jest im w towarzystwie
Dziwozon (zwlaszcza, ze czg$¢ mieszkan Wodniakow znajduje si¢ w Wielkim
Borze) i Krzatow (cho¢ Wodniaki nie lubig ich sktonnosci do przemadrzania
sig, imponuje im krzacia wiedza). Stolemy nie lubia ich zbytnio, podobnie,
jak ludzie, uwazaja ich za odmiencow, zarazg, stugusow Pereptuta, o ktorym
wiadomo, iz jest zdrajca Panteonu.

Bardzo rzadko zdarza sig, by ludzie taczyli si¢ w pary z wodniakami, a potomstwo
z tych zwiazkow rodzi si¢ ludzkie, bez zadnych cech Wodniakow.

Teraz z kolei o ich ubiorze i zyciu. Wodnicy nosza przepaski utkane z Inu, nie
stronia od skor i zbroi metalowych. Wodnice zwykle nie nosza na sobie niczego
innego jak tylko Inianej przepaski na biodrach, albowiem ciala swego si¢ nie
wstydza. W zimne dni ubieraja kubraki ze skor upolowanych zwierzat (sa
nie tylko wytrawnymi ptywakami, ale takze doskonatymi fowcami zaréwno
w wodzie jak i na ladzie).

Najlepiej si¢ Wodniaki czuja w wodzie, gdzie nigdy nie jest im zimno, nawet
podczas najwigkszych mrozow. Umyst maja bystry, ciala zwinne, czy to
w wodzie, czy na ladzie. Stronig od ognia.

Czasem Wodniacy zamieszkuja w zbiornikach wodnych niedaleko grodow.
Najchgtniej zajmuja si¢ fowiectwem i rybotéwstwem.

Kiedy tylko wody morza i tylko morza si¢ pigtrza, wychodza i $piewaja co$
w swym dziwnym pradawnym jezyku, ktory utozyt dla nich jeszcze Pereptut.
Brzmi ta piesn jak wzburzone fale podczas sztormu (Ludziom czgsto od
tego $piewu wlosy na glowie dgba staja). Niektorzy powiadaja, ze Pereptuta
wzywaja, aby przyszedt do nich z powrotem. Prawda jest, ze pamig¢ o nim i jego
szczodrosci dla nich nigdy nie ustata.

‘Wojownikami sa oni mato wprawnymi, walcza oni raczej na odlegtos¢, szyjac
z tukow, rzucajac oszczepami. Jednakowoz, czasem si¢ zdarzy, ze walcza oni
jako zwykli wojownicy w pierwszym szeregu.

Wazrost: jak ludzie

Oczy: odcienie zielonego
Wrhosy: odcienie zielonego
Imiona: Imiona sa zwiazane z woda: Plusk, Kropla, Tatarak, Fala, Piana, Battyk,
Battyka,

czy od nazwy ryby (np.: Plotka, Wegorz, Szczupak, itp.).

Zasady specjalne:

IS Ptywanie. Kazdy Wodniak potrafi ptywa¢. Ma ta zdolno$¢ wrodzona
oraz ta zdolno$¢ u niego ma 7 oczek.

DF Skrzela. Kazdy Wodniak ma skrzela. Nie da si¢ go utopi¢, co
najwyzej udusic.

Bl Potaczenie z drzewem. Gdy Wodniak umiera, jego drzewo takze.

4. Whikanie w Drzewa. Kazdy cztonek rodziny umie wejs¢ ,,wptynac”
w drzewo.

Jezeli nie nalezalby do tej rodziny, musiatby zosta¢ zaproszony do
tego drzewa.

Min 4 8 5 9 7 8
Sr. 7 14 9 14 8 11
Max. 10 20 13 20 10 15
GUSLO OTWARCIE DRZEWA:

Nadchodzi taki czas, kiedy Wodnica czy Wodniak dom rodzinny opuszcza. W
$wiat wyplywa, by wlasnego miejsca szuka¢. Wodniak za siedzibg moze obraé¢
jedynie drzewo zwane otwartym. Jednak niezamieszkate, otwarte drzewa jest
bardzo trudno znalez¢. Mozna takie drzewo pozyskac zabijajac drzewicg, ktora w
srodku niego mieszka i odprawiajac gusto otwierajace niezamieszkate drzewo.

Skladniki:

-wlos Wodniaka chcacego pozyskaé¢ drzewo,

-skrawek tuski czy ptetwy Wodniaka chcacego pozyska¢ drzewo,

-woda ze zbiornika wodnego znajdujacego si¢ w zasiggu wzroku(moze by¢ to
nawet bagno!),

-miseczka i okragty kamien(taki jak do rozcierania zboza),

-kubek.

Przebieg:

Odprawianie gusta trwa tydzien. Guslarz jest tutaj tacznikiem pomigdzy drzewem
a Wodniakiem. Trzeba wtedy guslarzowi tylko kubek wody dziennie dawa¢, musi
to by¢ woda ze zbiornika potozonego nieopodal. Takim to sposobem, guslarz
pieczgtuje portal pomigdzy drzewem a woda. Potem siddmego dnia, guslarz
musi rozetrze¢ wtos i kawatek tuski czy ptetwy, na miazgg. Po czym potyka
ja, popijajac woda. Tak oto gu$larz pieczgtuje wigz pomigdzy Wodniakiem a
Drzewem. Wtedy to Wodnik moze spokojnie zamieszka¢ w wybranym drzewie.
Trudnosé:

Dla ludzi i innych ras —5 a dla Wodniakéw +5

Efekt:

Otwarcie drzewa.
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ARCHETYPY

BOGOWOJ
Coen

Bogowoje to ludzie, ktorzy doswiadczyli na wiasnej skorze, jakim
niebezpieczenstwem sa roznorakie bestie i upiory ngkajace podréznych na
goscincach oraz w borach stowianskiego $wiata. Arkona, $wiatynia Bogowita
jest miejscem, gdzie ochotnicy szkola si¢ na wojownikow, ktorzy z bozym
blogostawienstwem wyruszaja w $wiat aby chroni¢ zwyktych ludzi od
roznorakich potworzysk i upiorcow. Po zakonczeniu treningu przechodza oni
egzamin, polegajacy na wyruszeniu w $wiat i pokonaniu stwora, ktory wpierw
ich skrzywdzil; na dowod dostarczy¢ maja do $wiatyni jakis dowod zabicia
stwora. Wtedy tez ich twarze sa pokrywane specjalnym tatuazem, dzigki ktoremu
moga by¢ tatwo przez wszystkich rozpoznani. Nadto, na plecach wypala si¢ im
nazwe stwora ktorego zabili, aby zawsze pamigtali co jest ich powotaniem. Sa
oni dobrze wyszkoleni i w miar¢ wyekwipowani. Procz tego posiadaja duza
wiedzg o swych wrogach. Za swoje postugi nie zadaja zaplaty, zyja za$ z prawa
goscinnosci i tego, co kto da.

Jako bogowoj wiesz, jak niebezpiecznie jest w lasach i na goscincach, a nawet w
grodach po zapadnigciu zmroku. Doswiadczyltes tego w przesztosci na wiasnej
skorze, a koszmary zwiazane z tym do$wiadczeniem przesladuja Cig do tej
pory. Ale na szczgscie, od kiedy odpowiednio wyszkolono ci¢ w $wiatyni, nie
czujesz juz tej przerazajacej bezradno$ci wobec swoich wrogow. Ludzie szanuja
ci¢ za to, co robisz — dzigki czemu nie musisz si¢ obawia¢ gtodu, bo gosciny
ci nie poskapia. Sa i tacy, ktorzy ci¢ pomylencem nazywaja. Lecz to wiasnie
oni pierwsi do ciebie biegna, kiedy jaki§ stwor zacznie im zagraza¢. Rowniez
twoj wyglad — wzbudzajacy strach tatuaz i wygolona na tyso glowa — nieraz
usuwa z twej drogi co pomniejsze trudnosci. Masz tez $wiadomos¢, iz niektorzy
bogowie ci sprzyjaja, a zwlaszcza sam Bogowit. Jednak jesli zejdziesz z drogi,
ktora obrates, wiesz, ze ich gniew moze ci¢ w kazdej chwili zmies¢ z tego
ziemskiego padotu.

Pojmujesz, ze jesli pozostaniesz na obranej $ciezce, nie bedzie ci dane umrzeé
ze staro$ci we wlasnym tozku. Zginiesz gdzie$ rozszarpany na strzgpy przez
wilkotaka czy strzyge. Lecz w tym jest tez nadzieja — honorowa $mier¢ zapewni
ci miejsce w domu Bogowita w Niwii, ktory to podarowany mu zostat przez
bogéw za zgtadzenie zmija.

Proponowane talenty: walka, wiedza.

TANCERKA
Bloody

Na twarzy kilkumiesigcznej wity malowat si¢ usmiech. Jej pelny podniecenia
i zachwytu wzrok kierowal si¢ w strong ognisk, gdzie jej starsza siostra
wykonywata wiasnie szalony taniec ku czci Strzyboga. Mata zaczgta si¢ $miaé
i klaska¢ swymi delikatnymi, matymi raczkami.

Parg lat pozniej, kiedy juz trochg podrosta, sama zaczgta ¢wiczyé szalenie
skomplikowany taniec Kupaty. Mata wiedziata, ze nauka jest nietatwa i wymaga
lat ¢wiczen. Jednak jej trudy po czasie zostang nagrodzone.

Wsrod wit tancerki 1 tancerze ciesza si¢ ogromnym szacunkiem i powazaniem.
Niejedna wita zazdrosci im, kiedy tancza migdzy ogniskami w noc Kupaty,
ku chwale Strzyboga. Tej nocy ich plasy sa najwigksza atrakcja w wiosce.
Wszyscy mieszkancy, a takze obecni goscie, zbieraja si¢ aby podziwia¢ ich
umieje¢tnosci. Najpierw tancza wily o umiejgtnosciach po prostu dobrych.
Wszystkie razem czynia to skaczac w $wietle ognisk i spadajacych platkow
kwiatow. Zwinnie i skocznie bawia publiczno$¢ w rytm wesotej muzyki, granej
zreszta przez najlepszych wilich piesniarzy. Potem nastgpuje taniec najbardziej
utalentowanych tancerek. Tych mistrzyn jest naprawde niewiele. Podczas
jednego wieczoru w wiosce mozna zwykle podziwia¢ umiejgtnosci jednej,
a przy odrobinie szczgscia dwoch. Wykonuja wprost idealny w kazdym aspekcie
taniec — pelny wigoru, niesamowitych popisow sprawnosci fizycznej i lekkosci
ruchow. Na poczatku tancza spokojnie, nabierajac tempa w miarg przyspieszania
muzyki. Pod koniec wypite w czasie $wigta wino zaczyna dziataé, $wiatta
ognisk, spadajace ptlatki kwiatow z chatek, wspanialy akompaniament oraz
doping publicznos$ci zaczynaja dziata¢ na tancerke, ktora zaczyna wchodzié
w trans. W kulminacyjnym momencie tancerka zaczyna wirowac, rytmicznie
i zwinnie odbijac si¢ jedna nozka, krecac si¢ na drugiej. Wspomaga si¢ przy tym
machaniem jednego skrzydetka, ktory powoduje tworzenie delikatnego wiru
powietrza, podrywajacego wielokolorowe ptatki kwiatow, tworzacego wokot
tancerki wir — najtrudniejsza sztuke w tancu wit. Wita, ktorej w uda sig najbardziej
spektakularny wir, jest tego wieczoru oglaszana mistrzynia tanca Kupaty. Jest to
ogromny zaszczyt dla tancerek. Niektorzy powiadaja, ze to Strzybog pomaga
wybranej tancerce stworzy¢ najpigkniejszy kwiecisty wir. Jednak zapewne tylko
spoglada z usmiechem na tance i cieszy sig, kiedy ktorejs z nich udaje si¢
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wykona¢ ten przepigkny spektakl. Dla niektérych wit jest to zyciowy cel. Cwicza
i staraja si¢ przez caty swoj zywot pracowa¢ nad sztuka tanca, nad technika
kwiecistego wiru. Nie znaczy to, ze tancerka rezygnuje z zabaw i psot, ktore
sa tak charakterystyczne dla tego ludu. Alez skad! Wity czgsto psoca i brykaja
w trakcie treningdw. Lecz kiedy zbliza si¢ Noc Kupaty, wszystkie tancerki
skupiaja si¢ na przygotowaniach. Wzoréw do tworzenia tanca wity szukaja w
przyrodzie, w $wiecie zewngtrznym. Czgsto wyruszaja w $wiat szukac inspiracji
dla swojego tanca. Gdy zbliza si¢ Noc Kupaty, wita powraca do swej rodzinnej
wioski. To tam wiasnie zaprezentuje wspotplemiencom taniec bedacy odbiciem
jej wedrowki, jej zycia.

Tak naprawde tylko ten jeden raz w roku, na Swieto Kupaly przypada szansa
dla tancerek i tancerzy, aby zdoby¢ uznanie publicznosci. Tylko podczas tej
specjalnej nocy moga zaprezentowac przed wspotplemiencami swe umiejgtnosci.
Taniec, o ktorym mowa, jest niewymownie wyczerpujacym zadaniem, nie ma
szansy powtorzenia go tego samego wieczoru. Niejedna wita, ktéra opanowata
kwiecisty wir, po jego nieudanym wykonaniu w Kupatowa Noc, zatamuje sig.
Niekiedy zatamani rezygnuja z dalszej nauki tafca, lecz sa i tacy, ktorzy dalej
¢wicza uparcie z nadzieja, ze kolejny rok zaowocuje sukcesem.

(Archetyp, mimo ze pisany dla tancerki, jest dostgpny dla obu plci)
Proponowane talenty: sprawnos¢, charyzma.
Umiejetnos¢ dla wit: Taniec wit IIT poziom Zw + Rea

Szkolenie

Kwiecisty wir

Koszt: 25 PP

Wymagania: Taniec wit 22+ (z modami), Akrobatyka 10+, Muzykalnos¢ 10+ ,
tylko dla wit.

Opis
Kwiecisty wir jest najtrudniejsza sztuka w tancu wit. Dodatkowo tylko raz

w roku, na okazj¢ $wigta Kupaty wykonanie tanca moze przynies¢ tancerzowi
stawg. Wykonanie go jest niezwykle trudne i wyczerpujace, gdyz wymaga
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odpowiedniej koncentracji i koordynacji ruchowe;j. 1
W tancu wita kreci si¢ na jednej nodze, odbijajac si¢ druga i pomagajac sobie
jednym skrzydetkiem. Wokot niej tworzy si¢ wir powietrza, ktéry wsysa
opadajace z drzew ptatki kwiatow. Przed tancem nalezy wypi¢ kubek wilego
wina lub p6t kubka ludzkiego (ktore jest mocniejsze).

Podczas samego tanca, test na wykonanie kwiecistego wiru wykonuje si¢ na
taniec wit z modyfikatorem -6. Przy probie wykonania, bez wzglgdu na to czy sig
uda, czy nie — tancerz opada na ziemi¢ z wyczerpania i nie jest w stanie podjac
drugiej takiej proby w ciagu dnia.

LOWCA CZAROWNIC
Kaka

Stos z ptonaca wiedzma jest w ostatnich czasach dos¢ popularnym spektaklem.
Napredce sklecony z suchych desek, zlezalego siana i zebranych szmat,
napredce osadzona kobieta, obowiazkowo przebrana (do tego czynu czgsto
tlum sig¢ nie przyznaje, ale jak jest — kazdy wie) w czarne szaty i umorusana
weglem. Wokot zgromadzony tlum, krzyczacy, obrzucajacy najgorszymi
obelgami rzekoma wiedzmg. Nalezy by¢ wowczas pewnym, ze posrod szalejacej
thuszezy znajduje sig cztowiek, budzacy strach i wstret — towca czarownic. Jest
on najemnikiem na stuzbie kaptanow. Sciga i zwalcza czarownice, wiedzmy
oraz magow. Jego cechy to wytrwatos¢, cierpliwos¢ — i niezwykte okrucienstwo.
Dla nieszczgsnikow, ktorzy parajac si¢ zakazang magia, wpadli w sidta Ztego,
nie ma litosci. Za $wigtokradztwo, ktorego si¢ dopuscili, musza przejs¢ przez
oczyszczajacy plomien stosu.

Lowce czarownic znajdziemy wszedzie tam, gdzie magia jest zakazana, a
jej uprawianie karane z najwyzsza surowoscia. Wyrecza on kaptanow w
wyltapywaniu tych, ktorzy sprzeciwili si¢ zakazowi. Robi to zwykle dla pieniedzy
— jest zwyktym najmita i to odroznia go od inkwizytora $cigajacego heretykow
niejako ,,z urzedu”.

Czy normalny cztowiek moze znalez¢ rozkosz w tapaniu czarownic,
torturowaniu ludzi podejrzanych o pomoc czarnym mocom? Lowcy sa ludzmi
bezwzglednymi, pozbawionymi wszelkich skruputow. Nie obchodzi ich nic
procz korzysci materialnych. Nalezy ich tez uzna¢ za odwaznych, bo zadarcie z
wiedzma, majacq czgsto na ustugach demony i potrafiaca rzuca¢ uroki, wymaga
niezwyktego hartu ducha. Rzadko, bo rzadko, ale jednak zdarzaja si¢ posrod
towcow postacie szlachetne, uznajace swoj niewdzigczny fach za spetnianie woli
bozej; lecz nawet oni biora pieniadze. Co wptyngto na ich decyzje o zostaniu
towca? Lepiej nie pyta¢, cho¢ ustyszatoby si¢ zapewne niejedna zadziwiajaca
historig, pelna cierpienia i bolu.

t.owca czarownic to samotnik z wyboru. Jego zajgcie oznacza czgste obcowanie
z sitami zfa. Nierzadkie wystawianie si¢ na ogromne niebezpieczenstwo,
regularne rzucanie przeklenstwami, okrutne zaklgcia gngbiace codziennie fowceg.
To wszystko wptywa ujemnie na charakter cztowieka i naprawdg trudno si¢ mu
dziwi¢, ze nie ma on ani jednego przyjaciela. Oczywiscie poza nierzadnicami i
trunkami podsuwanymi przez karczmarzy.

Czgsto mozna go spotka¢ przesiadujacego w ciemnym kacie zajazdu, siorbiacego
piwo i wodzacego lodowatym spojrzeniem po zgromadzonych gosciach.
Gdziekolwiek si¢ nie pojawi, wzbudza przerazenie. Nikt nie osmieli si¢ wejs¢
mu w drogg, ktéz bowiem chciatby zosta¢ oskarzony o konszachty z demonami?
Wszak towca, gdy tylko zechce, zawsze znajdzie dowody winy. Wystarczy dziwne
znamig, czarny kot w chatupie, ktamliwe zeznania zawistnych sasiadéw, aby
ciato oskarzonego poczat liza¢ ptomien. Dlatego gdy wjezdza do osady, na ludzi
pada blady strach. Wszelkie rozmowy milkna, z oczu wyziera trwoga. Wszak
jego wizyta moze oznaczaC rozpoczgcie owego niestawnego okrucienstwem
polowania na czarownice, kiedy to nikt nie moze si¢ czu¢ bezpiecznym.

Lowcy zwalczajac zto, stosuja zwykle wszelkie mozliwe zabiegi — w my$l zasady
gloszacej, iz cel uswigea $rodki. To sprawia, ze u wigkszosci ludzi, szczegdlnie
wyksztatconych, maja opini¢ sadystow i mordercow. Ale sa potrzebni. Na
uroczyskach wiedzmy warza trucizny, rzucaja przeklenstwa i wspotzyja z
demonami; w miastach zwyrodniali badacze sztuk magicznych dopuszczaja
si¢ profanacji zwlok, a czciciele demonicznych bogéw bluznig przeciw Dobru i
Swiatlosci. Bez towcow ci degeneraci zalaliby $wiat, czyniac z niego pieklo.

Taka jest posta¢ lowcy czarownic. Enigmatyczna, mroczna, a niekiedy odrazajaca.
Nie moze on liczy¢ na chwalg, jak wojownik, stawe 1 uwielbienie, jak minstrel,
powazanie, jak kaptan, dom i rodzing, jak kazdy normalny cztowiek Jest skazany
na wieczng samotnos¢, w ktorej towarzysza mu tylko duchy jego przodkow.

Proponowane talenty: walka i wiedza.




Rozdziat 111
Mechanika

ZASADY ALTERNATYWNE
DLA KRZEPY I ZDROWIA
POSTACI

Bloody

O to kilka zagadnien zwiazanych z tworzeniem postaci.
Krzepa oraz Zdrowie cztowieka moze osiagna¢ poziom 16 punktoéw, przy czym
startowa warto$¢ pozostaje bez zmian na poziomie 9. W efekcie cechy te mozna
dla ludzi przedstawic¢ jako: 6/9/16.

Punkty na cechy nalezy rozktada¢ przy uwzglednieniu poziomu osiaganego
w danej cech. Czyli im wyzej, tym wigkszy koszt punktow. W przypadku krzepy
lub zdrowia u ludzi tabelka rozwinig¢ wyglada tak:

<-2,-2,-1,0,1,2,2,3,3,4,4> 6/9/16

0 oznacza startowe 9, jesli kto§ chce mie¢ 14KR musi wydac 11pkt, oczywiscie
moze da¢ sobie 6KR, wtedy ilos¢ jego punktow wydawanych na inne cechy
wzrosnie o 5pkt. Do kazdej z cech stosuje si¢ podobna tabelke:
<-2,-2,-1,-1,0,1,1,2,2,3,3> 8/12/18 (zeby osiagnac 18 trzeba wydac 12pkt.)
<-2,-2,-1,0,1,2,2,3> 5/8/12

<-3,-2,-2,-1,0,1,2,2,3,3> 7/11/16

<-3,-2,-2,-1,-1,0,1,1,2,2,3,3> 9/14/20

<-2,-1,0,1,2,3>3/5/8

<-3-2,-1,0,1,2,3> 4/7/10

<-2-1,0,1,2> 2/4/6

Dodatkowo Pan Losu moze zezwoli¢ graczowi na wykonanie jeszcze jednego
rzutu K3, ktorego wynik dodaje si¢ do punktéw poczatkowych.

Jesli gracz osiagnie np. 16KR lub 16ZD to nie moze mie¢ wigcej niz 14ZW lub
14RE i vice versa.

Aby uniknaé¢ tendencji ustawiania wszystkich cech tak, aby byly parzyste,
wprowadza si¢ polowiczne modyfikatory do testowanych umiejgtnosci. Czyli
gdyby ktos miat 11KR i 13ZwB, to jego modyfikatory wynosityby 0,5 + 1,5
= 2. Oczywiscie, to w przypadku walki jakas bronia. Gdy modyfikator jest
potowkowy (np. 2,5), to zaokragla si¢ go w dot.

UMIEJETNOSCI I WALKA
Bloody

Dlugi czas zastanawiatem sig, czy przy umiejetnosciach z charyzmy nie lepiej
uzywaé¢ zasady modyfikator + odegranie. Przed Wami kilka stow odnos$nie
propozycji pewnych zmian w mechanice.

Wedlug mnie niedopracowane sa tez umiejgtnosci: ,,chtopski cios” i ,.cios
z polobrotu”. Jest napisane, ze nalezy doda¢ 1 lub 2 do rzutu kazdej kostki.
Wedlug tej zasady chtop, ktory z porzadnego wymachu rabnat cepem rycerza,
moze osiagnac 2K5 +2 + (2+2) = max 16 obr.

- W przypadku uderzenia widtami mamy 3K4 +1 + (2+2+2) = max 17 obr.

- Widcznia 4K3 +1 + (2+2+2+2) = max 19 obr.

- Top6r 2R 3K5 + (2+2+2) = max 21 obr.

Tabela 3.1. Proponowane modyfikatory cech

Kupiectwo int + odegranie
Dowodzenie umy + odegranie
Krasomoéstwo int + odegranie
Urok osobisty int + odegranie
Etykieta umy + odegranie
Aktorstwo int + odegranie
Empatia int + odegranie
Zastraszanie kr + odegranie
Muzykalnosé umy + odegranie

Teoretycznie bronia cigzsza i dtuzsza, ktora mozna wykona¢ wigkszy wymach,
powinno si¢ zadawaé wigksze obrazenia. W przypadku ciosu z poétobrotu
wyglada to nastgpujaco:

- Topér jednorgezny 4K3+1 + (1+1+1+1) = 17 obr.

- Topor dwurgczny 3KS5 + ( 1+1+1) = 18 obr.

Z tych wyliczen wynika, ze im mniejsza bron, tym bardziej efektywny jest
cios, a przeciez bylo odwrotnie. Przy uderzeniach tego typu liczyta si¢ dlugosé¢
broni (wymach) i waga. W przypadku chlopskiego ciosu przyrownajmy miecz

dwurgczny stowianski
5K3 + (2+2+2+2+2) = 25 obr. !!

Wedtug proponowanego pomystu nalezy wykona¢ dodatkowy rzut kostka, czyli
przy toporze 1R bytaby to K3, przy mieczu 2R — K5. Jesliby wypadto na K5 np.
4, to za kazdy rzut dodawac z tego +1 obr. Ale w tym przypadku maksymalnie
tylko cztery punkty wigcej. Musiatby jednak cios w tym przypadku wyjs¢
z minimum 7 sukcesami. Gdyby po ciosie mieczem dwurgcznym trafiajacy
osiagnatby 3 sukcesy, to z premiowanego rzutu K5 moglby wykorzysta¢ tylko
2 obr., nawet jesli wysztoby 5! Przy chlopskim ciosie te dodatkowe obrazenia
mnozytoby si¢ razy dwa, a przy ciosie z potobrotu pozostawialo bez mnozenia.

Poréwnajmy teraz te rzuty z wyzej wymienionych broni:

- Cios z potobrotu topor 1R 4K3 +1 + (K3) = max 160br.

- Topor 2R 3KS5 + (KS5) = max 20obr. (przy minimum 9 sukcesach i rzucie 5 na
K5)

- Miecz 2R stowianski 5K3 + K3 = max 18 obr.

Chtopski cios:
- Cep bojowy 2K5 + 2 + 2(K5) = max 22obr. ( przy minimum 9 sukcesach i
rzucie 5 na K5)

- Widly 3K4 + 1 + 2(K4) = max 21 obr. przy minimum 7 sukcesach i rzucie 4
na K4

- Wiocznia 4K3 +1 + 2(K3) = max 19obr.

- Topér 2R 3KS5 + 2(KS) = max 250br. przy minimum 9 sukcesach i rzucie 5
na K5

- Miecz 2R stowianski SK3 + 2(K3) = max 21obr.

W tej wyliczance bronie dluzsze i cigzsze dostaja stuszna moc. W przypadku
chlopskiego ciosu nawet trochg za wysoka i dlatego sugerujg, by przy uderzaniu
zastosowa¢ modyfikator minus 2 do ataku. W koncu taka osoba skupia si¢ przede
wszystkim na sile uderzenia, co powinno mie¢ negatywny skutek na precyzjg.
Jesli ktos sadzi, ze wyniki i tak sa za wysokie, niech wezmie pod uwage, ze
wyrzucenie takich obrazen nie nalezy do rzeczy zbyt prostych. Nie dos¢, ze
trzeba mie¢ niesamowity sukces, to jeszcze mie¢ szczgscie przy rzutach. Gdyby
jednak komus$ weszlo co$ takiego, to z przeciwnika, nawet w zbroi ptytowej
zostaje mokra plama.

ZBROJOWNIA
BRON DO WALKI WRECZ '

MIECZ SZEROKI (SLOWIANSKI)
Coen

Miecz szeroki (stowianski) jest stosunkowo mtoda bronia, majaca, jak sig szacuje,
okoto 50 lat. Powstata ona we Wtadztwie Lechickim w celu skuteczniejszej walki
z coraz lepiej opancerzonym rycerstwem Cesarstwa. Ostrze tej broni ma dlugosé¢
porownywalng z jednorgcznym mieczem chrzescijanskim, ale jest od niego
ponad dwa razy szersze i masywniejsze. Jelec stanowi poprzeczna, prostokatna
sztaba, taka jak w mieczach nordyckich, z ktorych, jak si¢ przypuszcza, 6w
miecz si¢ wywodzi. Trzon rekojesci przystosowano do swobodnego trzymania
w obu rekach, glowica za$ jest zazwyczaj okragta. Miecz tego typu wykonywane
jest z doskonatej, potrojnie przekutej stali, co czyni go nad wyraz odpornym
na ztamanie czy inne uszkodzenia. Czgsto posiada wygrawerowane motywy
roslinne, zwierzgce lub religijne. Mimo ze jest to bardzo znana bron, jej ilos¢
jest niezwykle ograniczona, a cena bardzo wysoka.

Mowi sig, iz tworcg tego miecza byt Rudryk, wiking, ktéry okoto
1020 . osiedlit si¢ we Wiadztwie i zalozyt tu rodzing. Dzigki znajomosci sztuki
wykuwania mieczy zyt w dostatku i szczgsciu (a i w blogostawienstwie bogow,
ktorzy obdarowali go czterema corkami). Niestety kuznia i domostwo jego byty
potozone niedaleko granicy z Krolestwem Czeskim. Wypady czeskiego rycerstwa
dos¢ czgsto nekaly ziemie przygraniczne w tamtych czasach. To wlasnie taka
grupa wybita pomocnikéw kowala, zniszczyta kuznie i domostwo Rudryka. On
sam zostal pojmany, a jego zona i corki zostaly zgwatcone, na koniec zabite
na jego oczach. Rudryk przezyt to pieklo. Oprawcy porzucili go w kuzni,




ktora nastgpnie podpalili. Wiking wydostat si¢ z plonacego budynku. Pomimo
odniesionych ran, poparzen wyruszyt po zemstg. Zabrat ze soba miecz, ktory
tego samego dnia skonczyt wykuwac dla ksigcia Siemomysta na jego osobista
prosbe 1 wyruszyt za rycerzami. Doscignat ich dopiero trzeciego dnia w wiosce
czeskiej niedaleko granicy, gdzie urzadzili sobie popas. Zgodnie z podaniami
ludowymi walke byto stycha¢ nawet w sasiednich wsiach. Ostatecznie Rudryk
zabit wszystkich swoich bytych oprawcow. Ludzie, ktorzy rano pehi strachu
poszli sprawdzi¢, co si¢ stalo, zobaczyli obraz prawdziwej rzezi, gdyz cata
karczma — z sufitem wiacznie — skapana byta we krwi, a kawatki ciat rycerzy
walaly si¢ wszedzie.

Bliskiego $mierci Rudryka, odnalazt najmtodszy terminator, Racibor, nieobecny
feralnego dnia w kuzni. Kowal przed $miercia przekazal mu wszystkie swoje
sekrety 1 miecz, ktorym dokonat zemsty. Miecz przez ludzi zostal ochrzczony
Szponem Pomsty. Racibor stuchal uwaznie swego mistrza, po czym urzadzit
mu pogrzeb zgodnie ze zwyczajami jego ludu. Nastepnie uczen udat si¢ w glab
Wiadztwa, gdzie zatozyt swoja wiasng kuznig, Kuznig¢ Racibora, ktora po dzi$
dzien kuje owe miecze. I cho¢ uczniowie Racibora otworzyli dwie inne kuznie,
to wiasnie z tej raciborowskiej wigkszos¢ mieczy pochodzi.

Za$ o Rudryku i Szponie Pomsty po dzi§ dzien jeszcze opowiada sig przy
ogniskach w Krolestwie Czeskim i Whadztwie Lechickim.

Obrazenia: 5k3

Typ: Jednorgczna/Dwurgczna
Zasieg: Sredni

Minimalna krzepa: 13
Koszty uzycia: 6

Parowanie: +2

Cigzar: 5kg

KORBACZ WILOW

Bloody

Jest to bron tylko troche podobna wygladem do klasycznego korbacza. Bron
witow rozni sig od klasycznej czasami tak bardzo, jak same wity od ludzi.
Korbacz skfada si¢ z trzech czgsci. Pierwsza czg$¢, raczka wykonana z drewna,
ma dhugos¢ okoto dziesigeiu centymetrow. Zakonczenia raczki sa poszerzone,
zeby cato$¢ lepiej lezata w reku.

Druga czg$¢ to linka wykonana z Inu i wzmocniona pajgcza nicig. To bardzo
lekka i wytrzymata linka, ktora jest nawet cigzko przecia¢ ostrym mieczem..
Trzecia i ostatnia czg$¢ to umocowany na lince szesciokat o zaokraglonych
ksztaltach, naszpikowany kolcami.. Srednica sze$ciokata wynosi z reguly pieé
centymetrow. Sama bron mozna owina¢ linka wokot raczki i przymocowac kule
do umieszczonego na koncu raczki drewnianego chwytaka. Wtedy jest ona tatwa
do ukrycia i przenoszenia. Bron ta sprawdza si¢ w walce ze zwierzgtami, np.
w celu odpedzenia. Furkot rozkrgconego korbacza przestraszy kazde wigksze
zwierzg. Korbacze sa zwykle dostosowywane (dtugosc liny faczacej, ogdlna
waga 1 wielko$¢ broni) do uzytkownika. Cata dlugos$¢ broni waha si¢ od
pigédziesigeiu do osiemdziesigeiu centymetrow.

Najbardziej doswiadczone wily potrafia korbaczem rozbraja¢ przeciwnika.
Niestety niewielkie szanse na rozbrojenie maja wily walczace z przeciwnikiem
ludzkim, lub silniejszym.

O ile korbacz ludzki nie jest bronia wymagajaca finezji, o tyle, w przypadku
korbacza wit, finezja jest jedna z podstawowych cech potrzebnych do jej
wiadania.

Obrazenia: 2K3
Typ: Jednorgezna
Zasieg: Sredni
Minimalna krzepa: 6
Koszt uzycia: 4
Parowanie: -2
Ciczar: 155t kg

ELANCUCH BOJOWY

Coen

Bron ta ma za sobg wielowiekowa tradycjg, zar6wno po stronie chrze$cijanskiej
jak i stowianskiej. U chrze$cijan wywodzi si¢ ona z czasow Cesarstwa
Rzymskiego i byla uzywana przez gladiatorow. U Stowian pojawita si¢ wraz
z pierwszymi napadami niewolniczymi Cesarstwa Niemieckiego. Nieraz
zdarzato sig, iz Stowianie uwalniali sig, po czym przedostawali z powrotem do
Wiadztwa. Przez cala drogg za bron mieli tylko tancuchy, ktorymi byli spetani.
Po powrocie, niektorzy postanowili je zachowaé, nadal uczy¢ si¢ wykorzystywac
je w walce, a niektorzy kowale zaczgli je przerabiac tak, aby z samych obrgczy
uczynic¢ co$ bardziej uzytecznego w boju.

Lancuchy maja rozna dlugosé, od poéttora do czterech metrow, zakonczone
sa roznorakimi glowicami, od zwyktej okraglej kulki do udziwnianych
i bogato zdobionych. Jest to bron bardzo skuteczna do walki z lekko i $rednio
opancerzonymi przeciwnikami, oraz do robrajania wroga. Jednak wymaga ona

sporych umiejgtnosci, przez co nie jest zbyt popularna.

Obrazenia: 1k6 lub specjalne

Typ: Jednorgeczna/Dwurgczna

Zasigg: Zmienny (od Bliskiego do Dalekiego)

Minimalna krzepa: roznie (w zaleznosci od wielkosci od 7 do 12)
Koszty uzycia: 8

Parowanie: +0

Cigzar: 2-6kg

BRON STRZELECKA

KUSZA PIETROWA
Coen

Kusza ta pojawita si¢ na wyposazeniu oddziatow Krzyzackich w okolicy lat
80tych XI stulecia. Jest to odpowiedz na fatwa w obstudze i transporcie kuszg
bitewna, pozwalajaca odda¢ wigcej niz jeden strzal w salwie, co czgsto w
bitwie dawato ogromna przewage taktyczna i umozliwialo w miarg szybkie
tadowanie.

Kusza ta jest zbudowana podobnie do kuszy zwyklej, ale posiada podwojne,
utozone jedno na drugim, uczysko i podwojny zestaw spustow (po jednym na
kazde pigtro). Naciaga si¢ je oba jednoczes$nie za pomoca specjalnej dzwigni w
ksztalcie litery T, ktora pozwala ztapaé za obie cigciwy. Obstuga pigtrowej kuszy
wymaga zdecydowanie wigkszej sily, niz zwykle. O ile tadowanie gornego,
otwartego pigtra odbywa si¢ klasycznie, o tyle do nizszego, zamknigtego
ze wszystkich stron bett nalezy wsunaé. Czas tadowania takiej kuszy jest
zdecydowanie dtuzszy. Niestety taka kusza nie jest fatwo mierzy¢, kazde tozysko
wymaga odpowiedniej korekty przy celowaniu.

Typ: Dw

Zasiggi: 50/150/350 metréw

Minimalna krzepa: 11

Celowanie: 5 lub 4 rb (w zaleznosci czy wystrzeliwujemy 2 razy czy tylko raz)
Ladowanie: 15 rb (6 na gérne tuczysko, 9 na dolne)

Obrazenia: 2 x 2k5

Cigzar: 4 kg

Cena: 30 denarow

Dostepnosc: znikoma

KUSZA POCZWORNA
Coen

Czgsto czworakiem nazywana, jest to forma kuszy wywodzaca sig¢ jeszcze
z Imperium Rzymskiego. Jako, ze jest ona cigzka, nieporgczna i trudna
w transporcie, nie stata si¢ powszechnym wyposazeniem, jednak zapewniata
ogromna przewage, kiedy juz doszto do bitwy (jesli tylko kusznik umiat sig nia
sprawnie postugiwac).

Kusza ta sklada si¢ niejako z 4 kusz potaczonych ze soba na wspolnym
drzewcu i posiada poczworny uktad spustow. W stosunku do wersji rzymskiej
wprowadzono dwie poprawki. Pierwsza to metalowe ostonigcie od gory, co
zapobiega spadnigciu belta z uczyska, ktore akurat jest na dole, badz na boku.
Drugim usprawnieniem jest zamontowanie zaraz za grotem matych zgbow,
ktore zapobiegaja spadnigciu betta z kuszy nawet, gdy trzyma sig ja opuszczona
pionowo w dot. Przy nacisnigciu na spust najpierw chowaja si¢ zgby, a dopiero
potem sam uchwyt przytrzymujacy cigciwe.

Fadowanie kuszy jest niezwykle problematyczne, gdyz nalezy najpierw za
pomoca haka przez wycigty w pokrywie kuszy naciagnaé cigciwg, nastgpnie
wysunac¢ jej blokadg, od przodu zatadowaé belty, a nastgpnie wysunac zgby
przytrzymujace.

Jednak mimo wszystkich tych niedogodnosci, mozliwos¢ oddania 4 strzatow
w bardzo krotkim czasie powoduje, iz czg$¢ chrzescijanskich zotierzy uzywa
wiasnie tego typu kuszy.

Typ: Dw

Zasiggi: 50/150/350 metréw

Minimalna krzepa: 13

Celowanie: 12 lub 6 rb (pierwszy strzat wymaga 6 i po 2 na kazdy kolejny)
Tadowanie: 40 rb (po 10 na kazde tuczysko)

Obrazenia: 4 x 2k5

Cigzar: 13 kg

Cena: 35 denarow

Dostepnosc: niewielka




ZBROJE

ZBROJA LACZONA
Coen

Zbroj¢ ta opracowali niedawno (pierwszy egzemplarz powstat w roku 1084)
zbrojmistrze w twierdzy Tar, starajac si¢ opracowac zbroj¢ chroniaca réwnie
dobrze jak chrzescijanskie, a przy tym zapewniajaca wigksza swobodg
ruchow. Efektem tych staran i badan przeprowadzonych na kilku zdobycznych
chrzescijanskich pancerzach jest ten oto pancerz. Jednolita ptyta metalowa
ochrania tutaj gorna czgs¢ torsu od przodu (mniej wigcej doktadnie tak jak
idzie linia zeber), co ostania pluca i serce, zas jamg brzuszna chroni dos¢ gruba
kolczuga. Zbroja na plecach sklada si¢ z kilku szerokich plyt metalowych
umocowanych w gornej czgsci skorzanymi pasami, przy czym plyty zachodza
na siebie w takim stopniu, iz miejsce przymocowania poszczegolnych plyt
kryje si¢ pod ta wyzej. Takie rozwiazanie sprawia, iz mozna si¢ swobodnie
pochyla¢ w zbroi i plyty na plecach unosza si¢ lekko. Dodatkowo dolaczone
sa naramienniki i ostona ud oraz krocza. Najwigksza wada tego pancerza jest
natomiast to, iz w momencie, kiedy wojownik pochyla si¢ do przodu, migdzy
plytami na plecach powstaja luki. Wprawny przeciwnik moze przez te szczeliny
zrani¢ wiasciciela zbroi..

Zbroje wykonuje si¢ tylko w twierdzy Tar we Wiadztwie, indywidualnie dla
kazdego, przy czym zamowien jest tyle, iz na zbrojg trzeba czeka¢ miesiac
i wigeej. Jesli znajdzie sig ja w jakims sklepie, to prawie na pewno zostata komus
skradziona lub $ciagnigta z ciata poleglego w bitwie woja. “P

Ograniczenia: Zw: - 5
Ochrona: 9 pkt
Waga: 9kg

Cena: 100 denarow
Dostepnosé: znikoma (patrz opis)

ZBROJE WIL

ZBROJA SKORZANA WIL
Coen

Kiedy po nieudanym chrzcie wity wyszty z ukrycia i zaczgly zy¢ wsrod
ludzi, niektorzy ich garbarze zaczgli pracowa¢ wytwarzajac zbroje skorzane
odpowiednich dla ludzi rozmiaréw. Dzigki ich doskonatym zdolnosciom zbroje
przez nich tworzone, mimo ze tak samo chroniace, zapewniaty znacznie wigksza
swobodg ruchow. Niestety, tylko nieliczne wity paraja si¢ tym zawodem, co
wigcej, potrzebuja one wigcej czasu na ich wykonanie, niz ludzie. Z tych dwoch
powodow liczba tych zbroi jest stosunkowo niewielka.

Ograniczenia: Zw: 0
Ochrona: 3 pkt

Waga: Skg

Cena: 10 denarow
Dostgpnosé: niewielka

LEKKA PAJECZA ZBROJA WIL
Bloody

Jest to najlepsza zbroja wytwarzana przez wily. Jednak dtugi proces wytwarzania
— okoto miesiaca czasu- zniechgca skutecznie te niecierpliwe istoty do produkcji
na szersza skalg. Zwtlaszcza, ze produkcji nie mozna przerwac na diuzej, niz
jeden dzien- taczenie nici pajeczych jest wyjatkowo trudnym i skomplikowanym
procesem nieznoszacym dluzszych przerw. Naprawa zbroi rowniez jest
wyjatkowo utrudniona ze wzgledu na taczenie $wiezych nitek ze starymi, juz
utwardzonymi. Stad najczgsciej do nabycia trafiaja si¢ zbroje uzywane.

Ludzie starali si¢ juz wiele razy namawia¢ wity do produkcji zbroi
na ludzki rozmiar. Raczej z do$¢ miernym skutkiem, gdyz produkcja zbroi tej
wielkosci zajmuje przynajmniej dwa razy wigcej czasu.

Waga: 0,5kg
Zwb: -0
Ochrona: 2pkt

CIEZKA PAJECZA ZBROJA WIL
Bloody

Zdobycie cigzszej wersji pajgczej zbroi jest prawie niemozliwe. Cigzko jest
znalez¢ na tyle wytrwata wile, by chceiata poswigci¢ trzy do czterech miesigey

na zrobienie jednego pancerza. Takich zbroi zwykle nie opfaca si¢ reperowac,
dlatego kupienie nieuszkodzonego egzemplarza graniczy z niemozliwoscia.
Same wity nie przepadaja za cigzkimi pancerzami, sa dla nich zbyt sztywne
1 zbyt cigzkie.

Waga: 1,5kg
Zwb: -1
Ochrona: 5 pkt.

RODZAJE STALI

Coen

STAL KIJOWSKA

Jest to stal weglowa, bardzo twarda i wytrzymata, jednoczes$nie jednak bardzo
podatna na korozjg, przez co wymaga czgstej pielegnacji.

Korzysci: :
bron - obrazenia +1
zbroje - ochrona +2  Cena + 300%

Wymaga pielggnacji przez p6t godziny/godzing (w zaleznosci od tego czy to

bron czy zbroja) codziennie. W przeciwnym wypadku otrzymuje nastgpnego
dnia 1k10 punktéw rdzy.

STAL Z TWIERDZY TARNOW

Mimo iz jest to stal weglowa, jest zadziwiajaco odporna na rdzg, zachowujac
przy tym niezwykta wytrzymatos¢ i twardos¢. Jest jednak ekstremalnie trudna
w obrobee (przy ztym szlifowaniu nabiera pomaranczowego koloru). Technike
jej tworzenia opracowaty krzaty, ale tylko ludzie umieli ja wykonac.

Korzysci: :
bron - obrazenia +2
zbroje - ochrona +3  Cena + 2000%

Wymaga pielggnacji przez ¢wier¢ godziny/pot godziny, raz na dwa tygodnie.
W przeciwnym wypadku otrzymuje nastgpnego dnia 1k4 punktow rdzy.

STAL SZWAJCARSKA

Uwazana za najlepsza stal na osobista bron i zbroje i najgorsza na wyposazenie
wojska. Jest to stal weglowa, stosunkowo tatwa w obrobce, posiadajaca
ekstremalng twardo$¢ i wytrzymatosé, jednoczesnie jest najbardziej podatna na
korozjg.

Korzysci: :
bron - obrazenia +4
zbroje - ochrona +4  Cena + 200%

Wymaga pielggnacji przez godzing/dwie godziny dziennie, w przeciwnym
wypadku nastgpnego dnia
dostanie 3k6 punktow rdzy.

STAL SZKOCKA
Dzigki duzej zawarto$ci innych metali jest odporna na rdzg, natomiast dzigki

zawarto$ci pewnego nieznanego doktadniej materiatu, reagujacego z weglem
w stali uzyskuje ona rewelacyjne wlasciwosci tonace.

Korzysci: :
bron - obrazenia +4  Cena + 800%

Wymaga pielggnacji przez pot godziny/godzing na tydzien, w przeciwnym
wypadku otrzymuje nastgpnego dnia 1k8 punktow rdzy.

STAL FRANCUSKA

Jest to znacznie ulepszona wersja stali wloskiej, z ktorej usunigto wigkszos¢
niepozadanych sktadnikow (jak siarka), dzigki czemu duzo mniej chwyta rdzg.




Stal ta dzigki bardzo dobrym wilasciwosciom wytrzymatosciowym bardzo
dobrze nadaje si¢ na zbroje i bronie.

Korzysci: :
bron - obrazenia +2
zbroje - ochrona +2  Cena + 500%

Wymaga pielegnacji przez ¢wieré godziny/pét godziny na dwa tygodnie,
w przeciwnym wypadku nastgpnego dnia otrzyma 1k6 punktow rdzy

STAL WLOSKA

Jest to twarda, wytrzymata i stosunkowo niepodatna na rdzg stal. Jest jednak
podatna na pokrywanie si¢ delikatnym rdzawym nalotem, ktéry wptywa jedynie
na estetyke, nie za$ na parametry stali.

Korzysci: :
bron - obrazenia +2
zbroje - ochrona +2  Cena + 300%

Wymaga pielggnacji przez pot godziny/godzing na dwa tygodnie, w przeciwnym
przypadku nastgpnego dnia otrzyma 1k6 punktow rdzy.

STAL STANDARDOWA

Jest to stal wystepujaca praktycznie na catym $wiecie, to z niej wykonana jest
wigkszo$¢ dostepnej na rynkach broni i zbroi.

Wymaga pielegnacji przez p6t godziny/godzing na tydzien, w przeciwnym
przypadku nastgpnego dnia otrzymuje 2k4 punktéw rdzy.

Objasnienia
Punkty rdzy - odzwierciedlaja poziom zardzewienia przedmiotow i stuza
do okreslenia wplywu rdzy na przedmioty. W przypadku zbroi 10 punktow
rdzy obniza obrong o jeden. Jesli ilos¢ punktéw ochrony spadnie do potowy
poczatkowej wartosci, a zadane postaci w niej zostang obrazenia rowne lub
przewyzszajace dwukrotnie owa poczatkowa wartos¢, zbroja zmniejszy
obrazenia tak jak powinna, ale zostanie zniszczona

Przyktad: ktos$ zapuscit cigzka kolczugg tak, iz ma ponad 50 punktow rdzy, a wige
jej ochrona wynosi zaledwie 3. Owa osoba jednak nadal walczy w tej zbroi
i nagle otrzymuje 17 punktow obrazen (cigzka kolczuga standardowo 8 ochrony,
17 to 8x2+1, a wigc wigcej niz wymagane dwa razy wigcej). Zbroja ta zmniejsza
wigc obrazenia, jakie otrzyma postac, o 3 punkty, ale zostanie zniszczona.

W przypadku broni 5 punktéw rdzy obniza obrazenia o jeden punkt. Jesli
ilo$¢ punktow obrazen spadnie do polowy poczatkowej wartosci, a w ataku
posta¢ zdota zadac ilo$¢ obrazen rowna poczatkowej wartosci, bron zostanie
Zniszczona.

Przyktad: kto§ zapuscit topor dwurgczny tak, iz ma ponad 40 punktow rdzy.
Walczy nim jednak nadal i zadaje 16 punktow obrazen. Przeciwnik tyle ich
odbiera jednak bron zostaje zniszczona.

W przypadku wartosci nieparzystych (jak w toporze) polowa jest zaokraglana
w dot (potrzeba zmniejszy¢ obrazenia o 8 punktow, aby bron byta zniszczona,

PRZEDMIOTY

DZIADOWSKI SZYSZAK
Meduzz

Na dnie starej skrzyni lezat hetm. Mieszko siegnal po niego. Zardzewiatly i mocno
sfatygowany przez czas przedmiot wywotal na twarzy miodzierica grymas
zawodu. Tyle trudu i wyrzeczen dla rozpadajqcego sie kawatka brqzu? Zatozyt
go. Nagle, pod Helmem, prosto w uszy mlodzienca hukngl glos: “Z lewej!”.
Mieszko w ostatniej chwili odskoczyl, a po twarzy przeszedl tylko podmuch
niesiony przez miecz napastnika. Nie myslat diugo. Uderzyt nisko, pod brzuch.
Rozpedzony wrog nie zdotal unikngc Smiertelnego ciosu...

Mieszko stat tak przez chwil wiele. Nie wiedzial, co si¢ stato. Dopiero pozniej
pojal, ze w tym niepozornym, brqzowym szyszaku zagniezdzit sie Dziad. Duch
stowianskiego woja, ktory zgingl przed laty w walkach z chrzeScijanskim

najezdzcaq. Zqdny zemsty pozostal w $wiecie Zywych i zagniezdzit sie w swoim
hetmie. Dtugo musiat czekaé na odpowiedniego cztowieka. W koncu zostat
odnaleziony... Nadszedl czas zemsty...

Wyglad: Zwykty starostowianski szyszak wykonany z brazu. Jest pordzewiaty
i mocno sfatygowany.

Waga: 1,5kg

Ochrona: 6 pkt.

Moce: “mieszkajacy” w nim Dziad zawsze ostrzeze przed niebezpieczenstwem.
Dzigki niemu noszacy go bohater jest odporny na wszystkie ataki z zaskoczenia.
Ponadto zyskuje premig +1 do unikéw podczas walki.

MIKSTURY POSPOLITE I RZADKIE
Kaka

KWAS

Czas produkcji: 5 - 10 godzin
Opis: Kwas moze by¢ uzywany do rozpuszczania réznych substancji. Kwas
staby: obniza wytrzymatosc¢ / strukturg przedmiotu o 5% na godzing, dziata przez
k3 godziny (na niektore substancje dziata odpowiednio silniej). Kwas normalny:
10% zniszczen na godzing, dziata k5 godzin. Kwas silny: 20% zniszczen na
godz., dziata kS godzin. Zadaja odpowiednio 1 rang na turg / 1 rang na rundg / k2
rany na rundg (do czasu zmycia woda).

Sktadniki: ptasie odchody, kosci, zwiazki roslinne i zwierzgce, krysztaty siarki.

KONSERWANT

CZ: 4 - 6 godzin
O: Srodek doskonale zachowuje whasciwosci wielu substancji, zapobiegajac ich
psuciu sig 1 gniciu. Niestety, nie nadaje si¢ do konserwowania zywnosci (wydaje
sig, ze jak na razie nic nie zagrozi krolujacej w tej dziedzinie soli).

SK: alkohole, kilka kropel stabego kwasu.

FOSFOR

CZ: 20 - 30 godzin

O: Uzyskany fosfor jest substancja o niskiej temperaturze zaptonu (wystarczy
tarcie o chropowata powierzchnig), dajaca bardzo jaskrawy ptomien. Powoduje
bolesne oparzenia (1 porcja k5 ran, traktowanych przy leczeniu jak $miertelne
i zostawiajacych koszmarne blizny). Plonie 3 rundy.

SK: mocz (odparowywany i prazony).

BARWNIKI

CZ: 10 - 20 godzin

O: Barwniki pozwalaja uzyska¢ zywe i pigkne kolory. Produkcja niektorych jest
jednak nadal nieoptacalna

SK: glinki, stabe, silnie rozwodnione kwasy, inne (np. korzenie ro$lin, krew
zwierzat).

KLEJ

CZ: 4 - 8 godzin
O: Kleje nalezy przechowywa¢ w zamknigtych pojemnikach. Zasychaja w ciagu
kilku minut do kilku godzin.

SK: Bursztyn poddany dziataniu kwasu, lub zywica.

MIKSTURY RZADKIE
Stanowiq tajemnice swych tworcow, przekazywane z mistrza na ucznia. Wiedzma
zna k6+1/2 substancje (losowo przyznane).

PIEKIELNA SALETRA

CZ: 5 - 10 godzin

O: Mieszanina sktadnikow tworzy szarawy proszek, btyskawicznie si¢ spalajacy
i dajacy duzo dymu. Ogodlnie uwazany za niebezpieczny i, sam w sobie,
bezuzyteczny. Dotychczas nie znalazt zastosowania. Niektorzy alchemicy
uwazaja, ze ma wilasciwosci lecznicze. Inni twierdza, ze stanowi substancjg
wyj$ciowa w procesie wyodrebnienia elementarnego pierwiastka ognia.

SK: wegiel drzewny, siarka, saletra.




DECH SMIERCI

CZ: 3 - 5 godzin

O: Po odparowaniu zmieszanych sktadnikow tworza si¢ malutkie, przezroczyste
krysztatki. Przez okolo godziny reaguja one z powietrzem, tworzac gaz, po
tym czasie znikaja (wyparowuja). Gaz rozchodzi si¢ w niewielkiej odlegtosci
(1m) i jest bezwonny. Wywotuje sennos¢, a po dtuzszym wdychaniu $mier¢, ew.
ostabienie na 1-3 dni.

SK: Krysztatki stabego kwasu siarkowego, trupi jad.

GROBOWE WINO

CZ: 20 - 30 godzin
O: Wypicie jednej porcji powoduje, ze na 4+k6 godzin funkcje zyciowe
czlowieka zostaja spowolnione. Temperatura ciata spada (zimno nie jest juz tak
dotkliwie odczuwalne). Potrzeby odzywiania sig i picia sa minimalne, cztowiek
za$ staje si¢ ospaty. W takim stanie nie rozwijaja si¢ choroby. Wypicie naraz
5 porcji powoduje, ze wszelkie funkcje zyciowe ustaja. Na czas ok. 50-70 dni
posta¢ zapada w letarg. Nie musi je$¢ czy pi¢. Musi mie¢ zapewnione minimum
powietrza. Po wyjsciu z letargu przez kilka dni cztowiek jest bardzo ostabiony
i musi si¢ dobrze odzywiac.

SK: trupi 16j, starte na proszek kosci, wywar z rosliny Tryth, rosnacej w suchych,
nastonecznionych miejscach (skalne urwiska, piaski), krew tredowatego.

ODOR

CZ: 2 - 6 godzin
O: Porcja specyfiku wywotuje potworny smrod. O ile na wolnym powietrzu nie
jest zbyt dotkliwy, o tyle w pomieszczeniach zamknigtych natychmiast wywotuje
potworne torsje. Kazdy natychmiast ratuje sig ucieczka, jesli zas si¢ przemoze,
zostaje (ma -2 do wszystkich akcji, skutkiem sg trwajace 1 - 5 rund wymioty).
Dtlugotrwate przebywanie w pomieszczeniu wypetnionym gazem (min. 5 minut)
moze uszkodzi¢ ptuca i oczy.

SK: Zgnite jajka, staby kwas z azotu (odchody i kosci), krysztaty siarki (zebrane
z pary silnego kwasu).

PLOMIEN LEWANTU

CZ: 5 -7 godzin

O: Efektem koncowym jest srebrzysta, krucha substancja. Zapalona, zaczyna
sig iskrzy¢, dajac $wiatlo tak silne jak swieca. Powoduje minimalne zagrozenie
pozarem, nie parzy, cho¢ moze zapali¢ tatwopalny gaz. Porcja pali si¢ przez 6
- 7 rund. Odpowiednia domieszka fosforu powoduje 3-krotne przedtuzenie tego
czasu (temperatura ptomienia wzrasta).

SK: siarka, opitki zelaza, zywica.

NAPOJ SLEPCOW

CZ: 5 -7 godzin

O: Wypicie napoju (zmieszanego np. z innym ptynem) powoduje $lepotg na 1-5
dni na kazda porcjg i 5% szans / 1 porcjg na trwalq utratg wzroku.

SK: silny alkohol, siarka.

WINO OBLEDU

CZ: 15 - 20 godzin
O: Wypicie 1 porcji powoduje trwajacy 1-10 godzin obled (paranoja, napady

strachu i szalu, przemieszane z otgpieniem). W miarg podawania coraz to nowych
dawek szalenstwo rosnie, przybiera na sile, az po jakim$ czasie przeradza sig

w trwale obtakanie.
SK: czerwona glinka, rtec.
OTRZEZWIENIE

CZ: 4 - 8 godzin
O: Jej silny zapach przywraca przytomnos¢ (utracona w wyniku omdlenia,

lekkiego wstrzasu, ale nie np. cigzkich ran). Dotyczy to takze otgpienia

spowodowanego przezyciami psychicznymi (lecz nie choroba).
SK: zgnite jajka, siarka

APOJ MILOSIERDZIA

CZ: 2 - 4 godzin
O: Lagodzi bol (na 2 - 20 godzin), powoduje jednak lekkie otgpienie (-1 do
wszystkich testow).

SK: alkohol, trochg roztartych powszechnie znanych zio6t.

MIKSTURA STRACENIA.

CZ: 2 - 5 godzin

O: Porcja mikstury wlana do cieczy powoduje wytracenie zawartego w niej
chemicznego sktadnika (jak: trucizna, inna ciecz, ale nie paprochy czy inne
zanieczyszczenia mechaniczne). Ciecz staje si¢ jednorodna. Na kazdy rodzaj
zanieczyszczen powinna by¢ sporzadzana odmienna mikstura.

SK: r6zne kwasy

CZARCIJEZYK

CZ: 30 - 40 godzin
O: Uzyskana substancja ma posta¢ gestej, oleistej cieczy o bardzo niskiej
temperaturze zaptonu. Jej ptomien ma wysoka temperaturg, ale ptonie tylko
przez kilkanascie sekund. Trudny do zgaszenia. Ciecz przykleja si¢ do ciata.
Zadaje k5 ran przez pierwsze k3 rundy i | rang przez nastgpne k5. Okrycie ciata
W postaci zbroi moze zmniejszy¢ obrazenia.

SK: roztarte salamandry, siarka, smota, olej skalny.

OGNISTA SOL

CZ: 10 - 15 godzin
O: Powstaty proszek parzy skorg, do ktorej ma paskudna wihasciwosc sig
przyklejac. Zadaje 1 rang / runde (nie powyzej powaznych). Jesli dostanie sig¢
do oczu, oslepia na 5-10 godzin, z 20% szansa trwatej Slepoty. Jego dziatanie
mozna zneutralizowac¢ duzymi ilo$ciami wody (wiadro).

SK: krysztaty silnego kwasu

SMOLA

CZ: 50 - 80 godzin
O: Po dhugim procesie odparowywania powstaje gliniasta, lekko srebrzysta
substancja. Jezeli zostanie potraktowana silnym kwasem (z siarki lub azotu),
zapala si¢. Daje gwattowny, jasny, bezdymny ptomien o wysokiej temperaturze
(przepala cm stali w ciagu 5 rund). Porcja plonie przez 2+k5 rund. Istocie zywej
w | rundzie zadaje 2k10 ran (nie wywotujac krwawienia).

SK: aluminium, elektrum (niezwykle rzadki metal, jego zyly mozna spotkac
w glebokich jaskiniach niedaleko czynnych lub wygastych wulkanéw), siarka,
fosfor.

Jesli bron lub zbroja jest nieuzywana a jedynie sktadowana w odpowiednich
warunkach to nie wymaga pielggnacji. Jesli bron lub zbroja jest gdzies
wywieszona, a nie uzywana, wymaga pielggnacji tak jak uzywana, tyle, ze dni =
tygodnie a tygodnie = miesiace. Czas potrzebny ma pielggnacje jest taki sam.

Ciekawostki:
Podobno jeden z cesarskich szlachcicow sprzedal 3/4 majqthu w zamian za
miecz wykonany z Tarnowskiej stali.

Podobno papieskie oddzialy zaczely ostatnio kupowac bron wykonangq ze stali
francuskiej zamiast wloskie,j jak dotychczas.




przez obszar Bratnikow.
Kr: 5, ZwB: 17, Zd: 6, RB: 20, Int: 20, U: 8,

Rozdzial IV

Bestiariusz Ugryzienie:
Atak: 8, KU: 3, Obrazenia: 1k3, Zasigg: zwarcie,
BAUBAS (Bawotuch) Obrona: -, Pancerz: -

Brzozomir

Demon dziwny strasznie. Widziany czgsto, a jednak nikt si¢ na niego nie skarzy,
gdyz rzadko atakuje ludzi. Straszy si¢ nim tylko dzieci. Czasem, kiedy demon
juz zacznie psoci¢ jakiemus gospodarzowi, wtedy si¢ go tepi.

Niszczy uprawy, sika na fundamenty chatup, czasem, bardzo rzadko, porwie
dziecko. I dlatego si¢ nimi dzieci straszy. Pono¢ bawoluchy maja te dzieci
zjadac.

Demon wyglada jak karykatura cztowieka. Duzy nos i gtowa, mate, Swiecace
na czerwono oczka. Niewielki wzrostem, zaledwie pot metra, troche wzrostu
dodaja bawole rogi. Demon jest kompletnie ghuchy, nie posiada uszu. Skore ma
sucha, chropowata, z gesto utozonymi zmarszczkami. Porusza sig jakby caty
czas byl pijany.

Warto doda¢, ze podczas godow baubasy rycza niczym bawoty.

Kr: 10, ZwB: 10, Zd: 4, RB 8, Int: 2, U: 3,
Kopniak:

Atak: 6, KU: 6, Obrazenia: 1k4, Zasigg: bliski
Bawole rogi:

Atak 5, KU: 8, Obrazenia 2k3+2, Zasigg: bliski
Obrona: -, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:
-wataha(k4)

-strach(dzieci tylko)
-upor

BIEREK
Brzozomir

Bierek jest potworem podrézujacym po calej europie. Czasem wystepuje pod
postacia urodziwej kobiety, o lokach dlugich, czasem pod postacia mezczyzny.
Lubuje si¢ on w okradaniu podréoznych w karczmach, badz w uprawianiu
hazardu. Przy czym bierek ma zawsze wigcej szczgscia w grze niz przeciwnicy.
Bierek dobrze zna wigkszos$¢ gier hazardowych i jest prawdziwym mistrzem
blefu. Trudno jest odmowi¢ demonowi gry, ktory oczyma swymi umie mamic
stabe i chciwe umysty.

Bierek umie by¢ wdzigczny. Jezeli na wstepie postawisz mu piwo, badz zaprosisz
do wspdlnego positku, mozesz zyskac bardzo wiele.

Niektorzy powiadaja, ze Bierek jest bliskim kuzynem, a nawet pewna odmiana,
Boruty. Podobny jest do niego. Szybki jest bardzo, jako ze kozicy gorskiej nogi
posiada. Cigzko jest go dogoni¢. Kobiety-Bierki posiadaja kozie wymiona. Ich
mleko jest bardzo smaczne, do tego stuzy jako wysmienite lekarstwo na zatrucie
pokarmowe. Swoja odmienno$¢ bierki ukrywaja pod zwiewnymi szatami
siggajacymi ziemi. Rogi potrafig kry¢ przed wzrokiem ludzkim odpowiednim
uczesaniem, czasem tez uzywaja swych hipnotycznych talentow, by zwiesé
ludzkie umysty. Omamionemu cztowiekowi ani dziwne nogi, ani rogi nie wydaja
si¢ niczym niezwyktym. Czasem tez pod postacia zwyklej kozicy gorskiej sig
paletaja po rozdrozach.

Kr: 10, ZwB: 19, Zd: 9, RB: 16, Int: 10, U:10,
Rogi:

Atak: 10, KU: 6, Obrazenia: 2k2, Zasigg: bliski,
Obrona: uniki 10, Pancerz: -

Zdolnosci specjalne:
Ztodziejstwo

Polimorfizm
Mlekodajnosé(tylko samice)
Szczgscie w Grze

BRATNIK
Puchatek w szortach

Potwor wrecz zakochany we wszystkim, co cenne. Ta mata, cztekoksztattna
istotka o rzadkim, ciemnym futerku probuje okrada¢ kazda kupiecka karawang,
jaka przetnie jej teren. A ze jest zwinna i nieuchwytna jak ciefi, staje sig
prawdziwym utrapieniem kupcow podrozujacych przez ziemie lechickie. Czasem
bratniki bywaja sktonne do handlu z kupcami. I naprawdg kupcom optaca sig
godzi¢ na te specyficzne formy wymiany, zeby chocby zminimalizowa¢ skutki
zainteresowania Bratnikow swoimi towarami. Niewielkie stwory maja jeszcze
jeden dziwny dar. Potrafia rozmawia¢ z ptakami. Traca na tej umiejgtnosci
glownie karawany, ktore w zaden sposob nie sa w stanie przemkna¢ po cichu

CHUC
Brzozomir

Demon zwany przez ludzi Chucia, jest demonem lubieznosci. Czasem pomaga
w romansach i podbojach sercowych, czasem jest okrutnie ztosliwy i bawi sig¢
ludZzmi podle. Chu¢ moze sprawic, ze cztowiek nadobny moze wiasng corke od
natoznicy pomyli¢ w alkowie. Chu¢ z tatwoscia skusi do zdrady mitosne;j. Kiedy
to wszystko wokot mitostek i petnych podtekstow erotycznych flirtow kreci sig,
kiedy ludzie zdaja si¢ o niczym innym nie mysle¢, jest to znak, ze albo chu¢
dokazuje, albo ludzie ci podli sa i niegodziwi. Jezeli chu¢ zostanie przejrzana,
wecale nie ucieka, nie kryje sig, lubi drwi¢ z ludzi, wytyka¢ im ich grzechy prosto
W oczy. Z demonem mozna si¢ uktada¢, przekupi¢ go. Demon chetnie odpusci
nam, jezeli pomozemy mu znalez¢ kolejne ofiary i okazje do bardziej szalonych
psot.

Demon lubi pokazywac si¢ pod postacia niezwykle urodziwego, nagiego
czlowieka. Zaleznie od pici opgtanego pojawia si¢ pod postacia kobiety, badz
mezczyzny. Cialo posiada pongtne, wrgez idealne. Demona w nim rozpoznac
fatwo, gdyz $lepia ma niesamowicie wielkie, btyszczace i czarne niczym smota.
W Niwii przybiera posta¢ martwej duszy.

Kr: 10, ZwB: 8, Zd: 5, RB: 20, Int: 20, U: 20,
Duszenie:

Atak: 8, KU: 5, Obrazenia: 1k8, Zasigg: zwarcie,
Obrona: -, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:

Ztosliwosc

Niewidzialnos¢

Przechodzenie migdzy §wiatami
Urok

CZORT
Tweety

Nachtkriegi (lub Czorty, jak nazywaja je wiesniacy) to bestie
o wyjatkowo okrutnym charakterze. Ich bestialstwo przewyzsza nawet
niechlubne dokonania Le$nych Jedz. Zawzigtoscia w $ciganiu swych ofiar
przescigaja Pankow, a zadza krwi goéruja nawet nad Wuparami i Wapierzami.
Tylko nieliczni byli na tyle odwazni, lub ghupi, by chcie¢ dowiedzie¢ sig¢ wigcej o
tych mrocznych istotach. Odkrycia ukazuja przerazajace fakty, a wielu Smiatkow
przyplacito zyciem apetyt na wiedzg.
Nachtkriegi z wygladu przypominaja powleczony skora szkielet nieprzecigtnego
wzrostu. W miejsce stop wyrastaja im kopyta, zas pod polprzezroczysta jasno-
czerwona skora rysuja si¢ pasma zylastych mig$ni. Ich ramiona ukazuja obdarte
z ciata, przegnite kosci, natomiast przedramiona pokrywa zszarzate ciato. Dlonie
Czortéow zakonczone sa szponiastymi pazurami, zdolnymi w chwilg rozerwac
dorostego cztowieka na dwoje. Najbardziej odrazajacym elementem ich budowy
sa jednak glowy. Bluznierczy pysk przypomina polaczenie czaszki i twarzy
starca, natomiast z czota wyrasta para rogow.
Nigdy nie udato sig¢ tego ustali¢ ostatecznie, jednak przypuszcza sig, iz
Czorty to manifestacja dusz najwigkszych kaptanow starozytnego i poteznego
bostwa - Czarnoboga. Miano to od niepamigtnych czaséw budzito groze
posrod bogobojnego ludu i takze teraz strach jest chociazby pomysle¢ o tym
przerazajacym imieniu. Sposob, w jaki te bestie powstaja, jest nieznany. Kraza
o nim rézne podania i legendy, z ktorych wigkszos¢ zgodna jest w jednym.
Nachtkriegi to prawdopodobnie kaptani, ktérzy podczas swego bluznierczego
zywota najbardziej zastuzyli sig swemu Mrocznemu Panu. Po §mierci przechodza




“w nagrodg” odrazajaca transformacje¢ podczas rytuatu, przeobrazajac sig w te
ohydne istoty. Po tej “reinkarnacji” przywdziewaja si¢ w ptaszcz zrobiony ze
skory nieszczg$nikow ztozonych w ofierze i ponownie wstepuja na tron zta, aby
wedle woli swego pana rozporzadza¢ mrocznymi sitami, jakie ten powierzyt im
w opieke.

Nachtkriegi nie sa wojownikami - nie spotyka sig ich na polach bitew ani podczas
oblezen. Ich rola jest rzadzenie Demonami, tak, aby jak najlepiej wykonywaty
zyczenia swego wiladcy. Trudno jest powiedzieé, gdzie przebywaja te pradawne
istoty, wedtug badan Mroczny Pan “nagradza” je wieczna egzystencja na tym
$wicie, a takze w Niwii. Jednak przypuszcza sig, iz jedna z ich gtéwnych siedzib
jest Reih'en, Miastem Kos$ci rowniez nazywany. Lokalizacji owego miejsca
strach nawet poszukiwac.

GLODOMORY
Bloody

Styszatem kiedys historie o tych bestiach. Wojownik napotkal
w lesie rodzine. Smutni ci oni wszyscy byli, a dziewczynka mata tkata i wotata:
Tatko, tatko, ja glodna jestem! Woj przeto zlitowal sie i podszedt do nich chcqc
podzieli¢ si¢ swoim prowiantem. Kiedy go zauwazyli, oczami dziwnymi na
niego spojrzeli, a dziewczynka w mig kawal suszonego miesa razem z dloniq
Jjego w swych ustach miata i odgryz¢é probowata. Wtedy to wszyscy sie na niego
rzucili i gdyby nie pomoc konnego, co zwiad akurat robil, to zle mogtoby sie to
dla woja owego skornczy¢. Byta to cala rodzina chiopska przemieniona przez
wrednq wiedzme. Strach mysle¢, gdyby wiedzma jaka zdotata w kociol wojskowy
wlacé miksture owq. Armia glodomorow w topory, tuki i tarcze wyposazona Swiat
caly zniszczy¢ by i mogla. Bogowie jednak czuwajq nad nami i do czynu tego
dotqd nie dopuscili...

Bestie te sa straszliwe! Jak zwykli ludzie wygladaja, ale z ludzmi
juz nic wspolnego poza tym nie maja. Gtod w nich taki, ze zywcem cztowieka
sa w stanie pozre¢. Legenda mowi, ze glodomory pochodza z przekletej wioski
skrytej w najdzikszych odstepach gorskich. Niegdys spokojna wies$ zamienita sig
w rzeznig, kiedy podczas srogiej zimy spalit si¢ spichlerz i ludzie zaczgli z gtodu
pozera¢ swych bliskich. Wpierw zostali pozarci starcy i dzieci. P6Zniej mordercy
zaczegli si¢ zabija¢ migedzy soba. Bogowie przeklgli cala wioske i przemienili
ludzi w potwory znane odtad jako gltodomory. Z glodu taki umrze¢ nie moze,
jak 1 rowniez glodu migsa zaspokoi¢ nie potrafi. Pono¢ sa tez i magiczne
mikstury, ktore moga przemieni¢ cztowieka w gtodomora, tak tez i cztowiek
ukaszony przez ta besti¢ moze przemieni¢ sig. Tylko szybka pomoc guslarza
badz odcigcie ukaszonej konczyny uratowac nieszczg$nika moze. W gtodomora
jednako zmieni¢ si¢ moze jedynie cztowiek zywy. To, co ludziska powiadaja-
ze z martwych oni powstaja- to bujdy jedynie. Czlowiek przemieniony wyglad
nieznacznie swoj zmienia, oczy jego dziwne si¢ robia, gléd wieczny w nich
widac i szalenstwo przez przemiang powstalte. Skora do tego dziwnie blada
si¢ robi, sa to jednak jedyne roznice, ktore w wygladzie dojrze¢ mozna. Te
w umysle powstate trudniej opisac. Pierwsza rzecz, to chyba to, ze bolu oni
jakby nie odczuwaja, a rany im zadane nie czynia szkdd takich jak u zwyklego
czteka. Dopiero $mierc jest w stanie powstrzymac owe glodomory. Wczesniej
ni bolu, ni cierpienia pozna¢ po nich nie w sposob. Strach cigzko dojrze¢ w ich
oczach, mysli tylko wokot migsa Swiezego, cieptego i ociekajacego krwia kraza.
Nie myslcie jednako, ze glupie one sa jako trupiszony, bo wielce to mylne
stwierdzenie. Myslenie ich rownie dobre, jak i do§wiadczenie, ktore w swym
zyciu cztowiek taki zebrat przed przemiang. Warto jeszcze powiedzie¢, ze
szczeki ich staja si¢ dziwnie rozciagliwe, dzigki czemu moga nawet i dfon cata
w swych ustach pomiescic.

Doda¢ nalezy, ze tylko ludzie i dziwozony w glodomory zmieni¢ si¢ moga.
Stolemy odporne sa na taka przemiang, a dla wil Smiercia si¢ to konczy.

Statystyki jak u zwyklych ludzi, jedynie dla cechy Umyslt nie wykonuje sig
testow, gdyz sa odporne na strach. Jesli juz decyduja si¢ nie atakowac, to robia
to z czystej logicznej kalkulacji.

Zdolnosci specjalne:
Wieczny glod,
Odpornos¢ na strach,
Szat

GRANITOWY LUDEK
Puchatek w szortach

Mowia bajarze, ze w najwyzszych gorach spotka¢ mozna dziwnego
stwora granitowym ludkiem zwanego. Stworzenie to ma ponad trzy metry
wzrostu, wielkie jest jak niedzwiedz i z kamienia cate. Zyja one podobno
w jaskiniach w $rodku gor. Tam tez trzymaja skarby ukradzione kupcom i innym
nieszcze$nikom, ktorych Charun przygnat w gory. Dziwna ta istota, podobna jest
skale pigknej o kolorze butelkowym, lub czarnej i smolistej jak wegiel. Straszne
te stwory nie sa z gruntu zle, ale gdy tylko zobacza jakakolwiek blyskotke,

natychmiast pragna ja mie¢ tak bardzo, ze usuwaja ze swojej drogi wszystkie
przeszkody ku niej stojace. Co tez przedwczesna smiercia wielu wojow meznych
sig stato.

Kr: 25, ZwB: 10, Zd: 30, RB: 8, Int: 8, U: 8,

Uderzenie:

Atak: 12, KU: 4, Obrazenia: 2k5, Zasigg: Sredni,

Obrona: -, Pancerz: Kamienna skora- 5 pkt. ochrony na calym ciele.

HORNY POTWOR
Puchatek w szortach

Dziwna, inteligentna poczwara o zdolno$ci polimorfizmu. Przez
wigkszo$¢ czasu pozostaje pod postacia dorostego niedzwiedzia o kruczoczarnej
siersci 1 z matym, prostym porozem. Ale w bezchmurne noce przybiera posta¢
kilkuletniego, zagtodzonego chiopca- niemowg. Kto zajmie si¢ napotkanym
w ciemnym lesie sierota, moze liczy¢ na opieke poteznego stwora dopoki nie
opusci niebezpiecznych okolic. Kto odgoni biedne, zagltodzone dziecig, ze
strasznej puszczy juz nie wyjdzie... Hornego potwora spotka¢ mozna w gestych
borach Rusi Kijowskiej, czasem réwniez we wschodnich krancach Panstwa
Lechickiego.

Kr: 25, ZwB: 10, Zd: 20, RB: 10, Int: 8, U: 12,
Ugryzienie:

Atak: 15, KU: 3, Obrazenia: 2k3+3, Zasigg: zwarcie,
Atak pazurami:

Atak: 10, KU: 5, Obrazenia 1k6+3, Zasigg: bliski,
Obrona: -, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:
Polimorfizm (bestia, cztowiek)

INKUB
Bloody

Inkub (pte¢ meska) lub Sukkub (zenska) pono¢ odmiana zmory
jest. Jednako inaczej si¢ on objawia i inne skutki za soba pozostawia. Demon
owy w nocy atakuje, kiedy ofiara §pi. Demon do uciech cielesnych jest bardzo
skory. Jesli dziewka jaka w czasie snu steka i miota si¢ po 16zku, to niewatpliwie
wiasnie inkub owy si¢ z nig zabawia. Wskazane w przypadku takowym
niewiast¢ zbudzi¢ predko, bo inaczej mogloby to sig zakonczy¢ ciaza i to weale
nieurojona, tylko jak najbardziej rzeczywista. Jesli kto spojrzy na ofiarg w czasie
snu zaatakowana, widzie¢ bedzie jak niewidzialne dla oczu zwyktych dionie
dotykaja swej ofiary. Nic jednak poradzi¢ na to nie mozna za wyjatkiem owego
zbudzenia. Demon ten, jesli juz zaatakuje, to ofiar¢ swa co dni parg drgczy, co
oczywiscie po czasie dtuzszym osobg owa wyczerpuje, blada ona cata chodzi.
Co sig tyczy ciazy samej, mawiaja ze dziecig takie z faktow przeto oczywistych
pétdemonem si¢ rodzi, niejednokrotnie $mier¢ rodzacej kobiety przynoszac.
Przewaznie w Inkuby przemieniaja si¢ ludzie, co to za zycia swego piesniarzami
byli- jak to si¢ dzieje- tego nikt nie wie. W $wiecie naszym demon ten tylko
eteryczna posta¢ ma i nie w sposob go zrani¢ w zwyktly sposob. W Niwii jednako
postac cielesna przybiera, ciato ma pigkne i kuszace pte¢ przeciwna. Nie sposob
mu si¢ przeciwstawi¢. Oblicze jego mroczne by¢ si¢ wydaje, a skora jego
delikatna i biata, urok na ofiary rzuca. Cho¢ bezbronny si¢ by¢ wydaje, wobec
plei tej samej, to pazury zabdjcze w palcach skrywa i niczym kot je wysuwa.
Problem tez i inny jest, gdyz jad w nich krazy i to nie jaki$§ zwyktly. Ofiara zatruta
nim (test UMY), po powrocie w $wiat zwykly stowianski przez sny jego jest
drgczona i niejednokrotnie sama przemienia si¢ w Inkuba (lub Sukkuba), zalezy
to pono¢ tez od ilosci jadu, jaki si¢ dostal do ciata ofiary.

Kr: 10, ZwB: 15, Zd: 12, RB: 14, Int: 16, U: 16,

Cios pazurami:

Atak: 10, KU: 3, Obrazenia: 2k3, Zasigg: bliski, Specjalne: Jad w pazurach,
Obrona: uniki 9, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:

Urok

Jad w pazurach

Atak z Niwii

Eteryczno$¢ w naszym $wiecie.

KAMIENNA BABA (KAMIENICHA)
Brzozomir

Potworrzadki. Kamienng Babg mozna spotka¢ pod dwoma postaciami.
Czasem potwOr przemierza swiat pod postacia starej babulenki. Czasem mozna
na niego natkna¢ si¢ na polu, przemienionego w kamien (wielko$¢ nie ma tu




zadnego znaczenia- potwor potrafi zamieni¢ si¢ w kamien kazdego rodzaju
i wielkosci).

Nie szuka ona zwady, jest stworzeniem spokojnym, shuga Peruna. Ma za zadanie
poznawac ludzi i ich $wiat, i o wszystkim zdawac relacje swemu panu.
Mieszka w lasach, grodach, wsiach, czasem w miastach, zwtaszcza w Czechach.
Jednak tu jest ich coraz mniej, za sprawa Officjow. Zna wiele tajemnic tego
swiata. Wszystkie sktaduje w swym skomplikowanym umysle. Jak kto$ sig juz
dowie kim jest owa starowinka, nigdy si¢ nie dowie co jej do glowy przyjdzie. Co
mysli, jak mysli i o czym. Trudno jest ja zastraszy¢. Czasem chodza opowiesci
o nich, jak zamykaja ludzi w kamieniach za przeklenstwa w strong Peruna czy
innych bogow. W kazda burze Kamienna Baba moze przeskoczy¢ do Niwii,
nawet jako Potwor. Tam jej magia osiaga poziom szczytowy. Wtedy warto
zachowac 0stroznose...

Kr: 9, ZwB: 10, Zd: 9, RB: 10, Int: 18, U: 20,

Pigs¢/ uderzenie:

Atak: 6, KU: 3/5, Obrazenia: 2k1/1k8, Zasigg: zwarcie,
Obrona: uniki 7, Pancerz: -,

Zdolnoéci specjalne:

brak snu

opieka(teren wokot ktorego mieszka)
odporno$¢ na strach
morfizm(kamien)

ukrycie(kamien)

magia(Perun- wszystkie zaklgcia)
przechodzenie migdzy $§wiatami

KIKIMORA
Brzozomir

Demon zenski, pojawiajacy si¢ glownie na Rusi, kojarzony czasem
z Gumiennikiem czy Domowikiem. Niebezpieczna dla cztowieka, mieszka pod
podtoga w gospodarstwach. Wychodzi noca, aby drgczy¢ ludzi, trzodg chlewna.
Dreczy, psujac jedzenie, szepczac rozne rzeczy do uszu, wywolujac tymezasowy
obled (rzut obronny na umysl). Zwierzeta truje, odbiera im jedzenie. Nie sa
znane zadne skuteczne sposoby na kikimorg. Mozna jedynie probowaé starych
metod, czyli po prostu zabicia jej (dziata na nia tylko braz). Kocha plata¢
przedzg, odglos przgdzenia mowi ludziom, ze kto§ w niedtugim czasie umrze,
albo zwiastuje inne nieszczgscie.

Kikimora wyglada jak stara pomarszczona babcia, ubrana w stroj wiejskiej
starowinki, szary jednak i matowy. Szybka jest strasznie. Latwo ja pomyli¢
z Domowicha. Jest bardzo niska, ma szaro biate rzadkie wlosy na swej czasze.
W Niwii wyglada niemalze identycznie, tylko oczodoly jej staja si¢ wklgste
strasznie, a ciato to sama obwista skora i kosci.

Kr: 6, ZwB: 15, Zd: 8, RB: 14, Int: 10, U: 15,
Uderzenie laska:

Atak: 5, KU: 1, Obrazenia: 1k2, Zasigg: bliski,
Obrona: uniki 4, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:
Dzienny Sen

Podszepty

Polimorfizm(czarny kot, mysz)
Przechodzenie migdzy $wiatami
Strach

Ukrycie

Ztosliwo$é

KLABATERNIK
Bloody

Jest to opiekunczy duch statku, ktéry czuwa, zeby nic ztego nie przydarzyto
si¢ zatodze. Istota ta stoi na strazy kodeksu marynarskiego, w ktorym glowne
miejsce zajmuja pracowito$¢ i sumiennos¢. Dopoki Klabaternik jest na statku,
nic zlego nie moze si¢ sta¢, jednak, gdy go zabraknie, okret w zasadzie jest
stracony. Zeglarze darza go ogromnym szacunkiem, mimo tego, ze jest wielkim
psotnikiem. Biada leniuchom i brudasom, gdyz ci sa gtéwnym celem psot
Klabaternika. Utrudnia im zywot suptajac i chowajac liny, wyrzucajac positki
za burtg, podstawiajac nogg, kopiac, badz po prostu lejac w pysk. Klabaternik
nie waha si¢ tez potraktowaé delikwenta swoim drewnianym mtotkiem. Potrafi
tata¢ dziury w przeciekajacym kadtubie, a jako btgdny ognik, tanczac na falach,
pokazuje bezpieczna drogg. Kiedy statkowi grozi niebezpieczenstwo, to on
wchodzi na maszt lub bukszpryt i pozostaje tam tak dtugo, jak dugo istnieje
nadzieja na ocalenie okrgtu. Utrata klabaternika przynosi zgubg calemu statku.

Z reguly klabaternik jest niewidzialny, czasem przyjmuje posta¢ biednego

ognika. W prawdziwej postaci ma wyglad matego karzetka, nie wyzszego od
krzata. Klabaterniki nie nosza brody jak krzaty. Maja wlosy ciemne i oczy
niebieskie niczym morska woda. Ubrany zwykle jak marynarz:

zwykle ptécienne spodnie i maty skoérzany kubraczek. Butéw nie nosi, jak
marynarze- chodzi boso. Warto jeszcze wspomnie¢ o ggstych sumiastych
wasach, ktore pono¢ pomagaja mu wyczu¢ zmiang wiatru i nadchodzacy
sztorm. Najczgsciej ukazuje sig¢ kapitanom okretow, rzadko jednak zwykitym
marynarzom. Jego psot mozna si¢ ustrzec jedynie uczciwie i sumiennie
wykonujac swoja pracg.

W Niwii klabaternik wyglada zupelnie inaczej. Jego cialo wydaje si¢ byc
zbudowane z morskiej wody, a jego wlosy sa niczym wodorosty.

Kr: 5, ZwB: 15, Zd: 8, RB: 12, Int: 12, U: 14,

Cios/ kop*:

Atak: 8, KU: -, Obrazenia: 3k1+1, Zasigg: bliski,

Obrona: uniki 10, Pancerz: 1 PP na tors za skorzany kubrak,

* Cios reka lub kop jak zwyczajnie zbazowym 6 ataku, lub uderzenia drewnianym
miotkiem

Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie migdzy §wiatami

Eterycznos¢

Tanczenie na falach

Przemiana w ognika

Znajomos$¢ drogi na morzu

KOTOLAK
Bloody

Kototaka czesto myla z wilkocztekiem. Nikogo to z reszta nie powinno dziwié,
gdyz podobienstw jest wiele. Kototaki mniejsze sa i stabsze anizeli wilkotaki.
Wyzsze sa od cztowieka zwyklego o glowe, czy tez i dwie niekiedy. Zwinne
sa, jak na kocia rodzing przystato, po drzewach skakac potrafia, po $cianach
i palisadach wspina¢. Kototaki podobnie do kotow zawsze spadaja na cztery
tapy i potrafia przezy¢ upadek ze znacznej wysokosci.

Kototak z cztowieka si¢ przemienia. Cztowiek ten czgsto sprawy z tego sobie nie
zdaje. Zabi¢ go cigzko, bo bron zwykta si¢ go nie ima. Czgsto ugryzienie jego
zaraza przeciwnika ta straszng przypadtoscia.

Kocia siers¢ pokrywa ciato bestii, a i kocie pazury, bron jego najgrozniejsza,
wysuwaja si¢ z tap, kiedy potrzeba zachodzi. Kolor siersci roznoraki jest, raz
czarny caly, innym razem szarawy, biale, a nawet ryzawe si¢ zdarzaja. Nalezy
pamigta¢, ze kototak jest rownie niebezpiecznym przeciwnikiem jak jego
wigkszy kuzyn- wilkotak.

Kr: 16, ZwB: 18, Zd: 17, RB: 18, Int: 8, U: 19,
Ugryzienie:

Atak: 14, KU: 3, Obrazenia: 2k2, Zasigg: zwarcie,
Atak pazurami:

Atak: 22, KU 3, Obrazenia: 2k3, Zasigg: bliski,
Obrona: uniki 16, Pancerz: -,



Zdolnosci specjalne:
Polimorfizm (kot, bestia)
Odpornos¢ na zwykta bron
Regeneracja
Chodzenie po $cianach

KOZLI LUDEK
Puchatek w szortach

Demon, ktorego najczgsciej spotka¢ mozna w nizinnych lasach. Ma
okoto 2.5 metra wzrostu, muskularne ramiona, czerwona skorg, proste, dtugie
rogi, szponiaste tapy oraz kopyta zamiast stop. Z tych wszystkich powodow
chrzescijanie prawie zawsze biora go za diabta. W rzeczywistosci kozli ludek
jest demonem dla ludzi catkowicie nieszkodliwym. Nigdy nie atakuje ludzi.
Sam, bedac atakowanym, jezeli tylko moze, ucieka. Czasami tez po prostu znika,
przechodzac do Niwii. Chrzescijanie, ktorzy to widzieli, najczgsciej twierdza,
ze to zastuga wody $wigconej, ktora pogrozili szatanowi. Kozli ludek stara
si¢ unika¢ przebywania w okolicy ludzkich siedlisk, ale nie dlatego, ze si¢ boi
ludzi, ale dlatego, ze nie lubi hatasu, ktéry zwykle im towarzyszy. Niezwykle
tatwo spotka¢ mozna go w lasach Rusi Kijowskiej, w panstwie lechickim te
nieszkodliwe demony pojawiaja si¢ juz coraz rzadziej. Cho¢ nadal si¢ zdarza,
ze mysliwi spotykaja dziwne diablopodobne istoty podczas polowan. W Niwii
kozli ludek najczesciej przyjmuje posta¢ wyrosnigtego kozta o prostych rogach,
cho¢ podobno bywa, ze podrozuje po tym $wiecie w takiej samej postaci, jak po
Swiecie zywych.

Kr: 18, ZwB: 8, Zd: 10, RB: 10, Int: 17, U: 18,

Atak pazurami:

Atak: 8, KU: 5, Obrazenia: 3k4, Zasigg: bliski,

Obrona: uniki 10, Pancerz: Umigénione cielsko, twarda skora- 3,

Zdolnoéci specjalne:
Przechodzenie migdzy $wiatami

KRZEMYK
Puchatek w szortach

Maty kamienny stworek przypominajacy nieco ludzkiego
niemowlaka. Najlepszy przyjaciel kazdego poszukiwacza ztota, a to dlatego,
ze krzemyki z luboscia przez caty dzien taplaja si¢ w strumieniach, w ktorych
znalez¢ mozna ten szlachetny kruszec. Jesli w jakim$ potoku dokazuje sig
gromadka wesotych Krzemykow mozesz by¢ pewien, ze mozna w nim znalez¢
ztoto! Krzemyki maja na ogoét niewiele ponad pot metra, mate pocieszne tapki z
dwoma palcami, jednym grubym jak cztery ludzkie i kciukiem. Ich duze gtowki
prawie zawsze zdobi usmiech tak radosny jak u matych dzieci. Kamienna skoéra
Krzemykow 1$ni si¢ rudawo od rdzy, za$ zgby matego potworka sa z litej skaty. W
ztotonosnych gorach spotkanie Krzemykoéw nie jest rzadkoscia, cate ich grupki
taplaja si¢ na ogot w wigkszych ztotych strumieniach. Ich zyczliwe usposobienie
do wszelkich stworzen, w tym ludzkich, jak i oczywista przydatno$¢ sprawity,
ze nikt w catym panstwie lechickim, jak i innych wlosciach Stowian nigdy nie
podnidst na nich reki i tak z woli bogéw juz pozostanie.

Kr: 12, ZwB: 8, Zd: 14, RB: 6, Int: 10, U: 10,

Uderzenie:

Atak: 10, KU: 3, Obrazenia: 2k2, Zasigg: zwarcie,

Obrona: -, Pancerz: 4 pkt. na catym ciele za kamienna skore,

LAZNIK
Inne nazwy: Waniennik, Laziebnik, Baniennik.
Brzozomir

W kazdej porzadnej wsi stowianskiej jest faznia. W kazdej porzadnej
tazni urzgduje co najmniej jeden taznik. Lazniki, zwane tez waniennikami sa
demonami z natury ztosliwymi, ktore uwielbiaja dokuczaé. To wywroca balig z
kapiacym si¢ cztowiekiem, to nasikaja do przygotowanej na kapiel wody, albo
po prostu utopia nieszczgsnika. Lazniki potrafia teleportowac* upatrzone ofiary
(robia to, gdy maja naprawde zty humor) do najblizszego akwenu wodnego-
jeziorka, stawu, gdzie ofiara zostaje utopiona. Czasem laziennikowi pomaga
utopiec czy inna wodna mara. Aby nie skoniczy¢ w ten sposob, trzeba przestrzegac
ogolnie przyjetych zasad: waniennik wpuszcza po kolei tylko trzy grupy (kapano
si¢ grupowo, przez godzing lub pot nie wolno mu przeszkadzac). Jezeli sig
przestrzega zasad, mozna zy¢ z nim w zgodzie. Wanienniki w podzigce za dobre
traktowanie sprzataja i dbaja o zamieszkalg fazni¢. Czasem nad drzwiami tazni
wieszano podkowe aby odstraszy¢ demona, ale mato baniennikow daje si¢ na to
nabrac.

Faziennik wyglada jak niski mezczyzna w sile wieku o nieproporcjonalnie duzej

gtowie. We wlosy wplatane ma siano, ktore kapiacy wyciagaja i si¢ uzywaja jako
gabki albo papieru toaletowego.

Jedyne, czego boi sig to zelazne amulety Swaroga, gdyz sam wyznaje Chorsa,
nazywajac go Trzyszczem- Blyszczem.

W Niwii wyglada jak normalny cztowiek, wigc czasem mozna go pomyli¢ z
widzacym, bedac tam.

* Teleportujac faznik tworzy portal nad gtowa swej ofiary. Portal przypomina
nieco chmure pary wodnej, ktora gwaltownie opada nieszczg$nika. Zanim ofiara
zdarzy krzyknac¢, laduje w lodowatej wodzie pobliskiego jeziora, lub rzeki.

Kr: 14, ZwB: 10, Zd: 12, RB: 10, Int: 8, U: 8,
Pigs¢/ kopniak:

tak, jak zwykty cios reka lub kopniak z bazowym 6 ataku,
Obrona: uniki 14, Pancerz: -,

l

Zdolnoéci specjalne:

Przechodzenie migdzy $wiatami
Zycie pod woda

Ztosliwosc

Teleportacja(do akwenu najblizszego)

MEDRCZYK
Puchatek w szortach

Zjawa- duch niezbyt przez ludzi
lubiany, cho¢ niczym sobie na ta
niechg¢ nie zashuzyt. Posiada
niezwykta zdolnos¢ czytania

w umystach nawet odlegtych

od siebie istot. Ubtagane moga
powiedzie¢, co mysli wybrana

przez nas osoba, a nawet zwierzg. L
Ale za przyshugg zawsze zada zaptaty. I zawsze bedzie to czyje$ zycie. Rozna
moze by¢ zaptata, jakiej zazada medrczyk. Moze to by¢ poswigcenie dorodnego
buhaja, jajo rzadkiego i niebezpiecznego stwora, a czasami zjawa zyczy sobie
nawet pierworodnego dziecka. Z tych powodéw medrczyki uznawane sg za
istoty mordercze i bezlitosne. Ale nie jest to prawda. Faktem jest, ze wymagaja
czasami strasznych ofiar i nikt nie wie, dlaczego, ale nigdy, ale to nigdy,
medrezyki nikogo nie atakuja. Nie przyzywane, medrezyki rzadko pojawiaja sig¢
W naszym $wiecie.

W Niwii te dziwne istoty przybieraja posta¢ niskich staruszkéw o rzadkich,
biatych wlosach i Iwich tapach. Natomiast w naszym swiecie, o dziwo, w ogdle
nie maja zadnej postaci. Ale nie bdj sig, ze przeoczysz towarzystwo medrczyka.
Wszystkie istoty znajdujace si¢ w jego poblizu odczuwaja jego obecnos¢ we
wilasnej gtowie. Nikomu jeszcze si¢ nie udalo tego opisa¢, ale badz pewien,
ze bedziesz wiedziat. Chcac si¢ porozumie¢ w przyzwanym medrezykiem nie
trzeba wiada¢ zadnym jezykiem. Trzeba myslec.

Przyzwanie medrczyka jest podobno prostym gustem, jednak wymagajacym od
guslarza wielkiej mocy, uswigconej taska Welesa.

Mowia, ze tak jak nigdy w krajach stowianskich medrczyk nie przybywa
niewzywany, tak w krajach chrzescijanskich bywa, ze niektére medrezyki, z
sobie tylko znanych powodow, nawiedzaja umysty wyznawcow Jednego Boga.
Wielu z tych, ktorzy przysiggaja, ze rozmawiali z Nim lub Aniotami, rozmawiato
z medrezykami podszywajacymi si¢ pod Postacie Niebieskie.

Int: 18, U: 18,

Obrona: -, Pancerz: -,

Zdolnoéci specjalne:

Czytanie w umystach

Telepatia

Przechodzenie migdzy $wiatami

MOCZARNIK
Puchatek w szortach

Osobliwa poczwara, rozumna, cho¢
ludzie zadaja si¢ z nia niechgtnie.
Wyjatkiem sa wiedzmy, ktore czasami
zyja z nimi w bardzo dobrych stosunkach.
Moczarniki wzrostem przypominaja
krzaty, cho¢ na tym sig raczej ich podobienstwo konczy. Zgnitozielona skora,
nierzadko pokryta gorejacymi liszajami, metne kocie oczy i niezgrabne lapy
zakonczone trzema poskrgcanymi pazurami. Z wszystkich tych powodow
zwykli ludzie staraja si¢ unika¢ moczarnika, natomiast on sam taknie ludzkiej
obecnosci. W bagiennych okolicach fatwo napotka¢ moczarnika snujacego si¢ w




poblizu ludzkich osad ze smutkiem w kocich oczach. Ten dtugowieczny potwor
zywi sig tylko ropuchami, co jest kolejnym powodem, dla ktorego ludzie sig
brzydza moczarnikow. Cho¢ nie zna naszej mowy, podobno fatwo si¢ z nim
porozumie¢ zwyklym jezykiem migowym, ktérego nauczyty sig chcac zblizy¢
si¢ do ludzi, a nie mogac opanowac¢ ich mowy. Moczarnik jest bardzo stabym
wojownikiem, zreszta mitos¢, jaka do nas pata, jest tak wielka, ze cztowiek moze
go posiekac¢ na kawatki, a on nie bedzie uciekat.

Kr: 4, ZwB: 9, Zd: 5, RB: 6, Int: 15, U: 20,
Ugryzienie:

Atak: 7, KU: 3, Obrazenia: 1k2, Zasigg: zwarcie, Specjalne: Posta¢ ugryziona
musi wykona¢ test zdrowia. Niepowodzenie oznacza zatrucie i utratg punktu
zdrowia na turg, az do opatrzenia rany.

MROWIKI
Puchatek w szortach

Mrowiki to mate, ztosliwe potworki zyjace w ciemnych lasach. Zdaje
sig, ze ich jedynym celem w zyciu jest uprzykrzanie zycia podroznym, ktorzy
przypadkiem znalezli si¢ w ich lesie. Jezeli Wasza zupa z krolika okazata sig
paskudnie przesolona, albo przed chwila wesoto trzaskajace ognisko zgasto,
mozecie by¢ pewni, ze to sprawka mrowikow. Uwielbiaja tez kras¢ strzelcom
belty i strzaty. Mrowiki zyja w lasach w matych spotecznosciach, po 20 - 30
osobnikow, ale zwykle, gdy atakuja obdz poszukiwaczy przygod, to robia to
w pojedynke. Jako, ze sa strasznymi tchorzami, zawsze dziataja w ukryciu, nie
atakuja bezposrednio. Od walki wola psucie i chowanie rzeczy nalezacych do
ofiar. Cigciwa w tuku jest przecigta? W takim razie w okolicznych krzakach
czaja si¢ jakies mrowiki! Jak juz wspomniano, mrowiki dziataja w pojedynke,
cho¢ znane sa niezwykle rzadkie przypadki kiedy cata grupa mrowikéw
przeciwstawia si¢ jakims$ intruzom. W grupach mrowiki potrafig by¢ bardziej
agresywne.

Jest jeden pewny sposob, zeby ustrzec si¢ mrowikow. Sa one niesamowitymi
$piochami i nie §pig tylko pomigdzy potudniem, a zmierzchem. Podrézujac po
lesie w nocy mozesz by¢ calkowicie pewien, ze nie natkniesz si¢ na zadnego
mrowika. Kwestia stworéw, ktore mozna spotka¢ w lesie w nocy jest tematem
osobnym...

Mrowiki zyja w potnocnych lasach nadbattyckich krajow stowianskich, a nawet,
cho¢ niezmiernie rzadko, mozna je spotka¢ w poiocnych lasach Cesarstwa
Niemieckiego. Nikt nie wie gdzie $pia mrowiki, gdzie sa ich domostwa,
poniewaz nikt ich nigdy nie znalazt.

Mrowik wyglada jak maty skrzat z wyjatkowo okrutnym i ztosliwym wyrazem
twarzy. Ubrany caly na zielono, z czapeczka wlacznie.

Kr: 3, ZwB: 6, RB: 18, Int: 8, U: 10,

Rzut kamieniem:

Atak: 7, KU: 5, Obrazenia: 1k3, Zasigg: 5/10/20m, Specjalne: Mrowik nie nosi
przy sobie zadnych kamieni, zatem najpierw musi zdoby¢ “amunicjg”.

Kopniak w kostke:

Atak: 10, KU: 3, Obrazenia: 1k2, Zasigg: zwarcie, Specjalne: Rzut 1k2 za kazdym
kopniakiem, na okreslenie trafionej kostki. Po czterech udanych kopniakach w ta
sama kostke posta¢ moze si¢ wywrocic.

POLETNICZEK (POLETNICA).
Brzozomir

Demon bardzo szybki, nieuchwytny, a zarazem bardzo destruktywny
i glupi. Mieszka w lasach, na bagnach, torfowiskach, domostwach i grodziskach.
Oby blizej zbiornika wody. Poletniczki wija swoje gniazda w tataraku.
Lubi niszezy¢ wszelki tad, a robi to zwinnie i szybko, zostawiajac po sobie
zniszczenia i chaos. Nietrudno domysle¢ sig, kto zawinit. Poletniczek specjalnie
zostawia $lady swojej obecnosci.
Spotka¢ go mozna pod postacia zbika o umaszczeniu koloru niebieskawego.
Czasem wystgpuje pod postacig wily- cho¢ ta sztuka najlepiej mu nie wychodzi.
W postaci wity poletniczek nie potrafi poruszac sig tak ptynnie i zwinnie. Latwo
pozna¢ poletniczka pod postacia wity, ktorej krok jest niepewny, chwiejny,
wrecz pokraczny. Jako wila, jawi si¢ zawsze nago, skorg ma pokryta lekkim
I$nigcym nalotem.
Wystepuja czgsto w grupie od dwoch do osmiu osobnikow (rzut k8 na ilos¢).
Demon jest stosunkowo tatwy do opanowania (do przywolywania w gustach
modyfikator +4 do guslarstwa).
W Niwii demon wystgpuje jako niewidzialna mgietka, w ksztalcie swoim
ziemskim. W Niwii jest on neutralny i flegmatyczny.
Demon nie oprze si¢ niczemu, co si¢ $wieci. Kradnie to przy pierwszej
nadarzajacej si¢ okazji i czym predzej zanosi do swojego legowiska.

K I58%ZwB S 120 {Zd: 1635 RB 812 AInt-slk U:=1
Pigsc:

Atak: 13, KU: 3, Obrazenia: 2k1, Zasigg: bliski,
Pazury (tylko pod postacia zbika)

Atak: 14, KU: 3, Obrazenia: 2k3, Zasigg: bliski,
Obrona: -, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:
Wataha
Kleptomania
Polimorfizm(dziwny zbik)
Przechodzenie migdzy §wiatami
Upor

Ztosliwos¢

PIEKNY STWOR
Puchatek w szortach

Juz sama nazwa tej niesamowitej bestii wiele mowi o jej naturze
i wygladzie. Postura i wygladem najbardziej przypomina dorostego rysia,
jednoczesénie bardzo sig od niego rézni. Pod skora wyraznie wida¢ grajace mu
przy kazdym ruchu mig$nie, a jego uszy pozbawione sa rysich pedzelkow. Ale
nie to tak bardzo odr6znia pigknego stwora od zwyklego rysia. Jego futro cate
mieni si¢ zywymi kolorami tgczy. Niektorzy twierdza, ze pigkne stwory ciesza
si¢ swoim futrem dzigki fasce Mokoszy. Nie wiadomo, czy to rzeczywiscie
prawda, ale faktem jest, ze ten, kto porwie si¢ na te wspaniate bestie, niechybnie
Sciagnie na siebie nietaske Pani Lasow. Niestety, chrzescijanie wyprawiajacy si¢
na ziemie stowianskie z luboscia zajmuja si¢ polowaniem na nie.
Pigkne Stwory zyja tylko w starych, dzikich borach, stad wigcej ich zamieszkuje
ziemie Rusi Kijowskiej, cho¢ i dzikie puszcze Panstwa Lechickiego widziaty juz
niejednego pigknego stwora.

Kr: 12, ZwB: 18, Zd: 10, RB: 18, Int: 7, U: 5,

Skok/ Ugryzienie:

Atak: 15, KU: 5, Obrazenia: 2k4, Zasigg: zwarcie, Specjalne: jezeli uda mu
si¢ skok, zaatakowany musi wykonac test obalenia jakby zostat trafiony za 10
Obrazen,

Obrona: uniki 12, Pancerz: -

SMOLKA
Bloody

Malutki demon, ktorego specjalnoscia jest wywotywanie kiotni,
zwad, puszczanie plotek, popychanie do ktamstw, oszczerstw i bluznierstw.
Latwo jest si¢ domysli¢, ze dom opgtany jest przez smotke. W domu tym co
i rusz wybuchaja ktotnie, awantury. Ludzie zaczynaja by¢ dla siebie wyjatkowo
podli i niewdzigezni.

Smotka potrafi ofiary naktania¢ do ztych uczynkéw, podszeptujac je im podczas
snu. Ofiarami jego najczgsciej sa kobiety sklonne ulega¢ pomowieniom,
niezyczliwe innym ludziom, z natury niechgtne i podejrzliwe. Zbalamucone
przez smotke od rana do wieczora zadrgczaja wszystkich swoimi fochami,
oskarzeniami i narzekaniami, ku uciesze demona.

Demon o delikatnej, rozowej skorze pozbawionej owlosienia nie posiada uszu, za
to dysponuje ogromnymi, wylupiastymi oczyma podobnymi do bazyliszkowych.
Zgby ma ostre, dtugie i cienkie, ktorymi chetnie gryzie w obronie, lub ze zwyktej
ztosliwosci.

Mate i brzydkie to stworzenie, same problemy powodujace. Smotka sam nawet
koloru skoéry swej nie cierpi i kiedy zawita w stowianskie progi to do zgaszonego
paleniska od razu pedzi, by w nim si¢ utytta¢, byle tylko rézowym nie by¢. Stad
tez nazwa jego si¢ wzigta.

Kiedy nad ranem chlop slady mate od paleniska obaczy, wie juz, ze Smotka
w chacie si¢ zalagl. A kiedy jeszcze zona jego humor z rana ma niezno$ny,
chlop chatg catq przetrzasa w poszukiwaniu Smotki. Kiedy juz znajdzie sprawce
problemu catego, kopniakiem traktuje nieproszonego goscia i za prog wygania,
klnac przy tym obficie.

Z ustug Smotki niejednokrotnie Chors, badz Luna korzystaja. O ile Luna robi to
dla zabawy i ztosliwosci, o tyle u Chorsa jest to czgscia planu wigkszego, ktory
skutki o wiele gorsze mie¢ moze. Niektorzy z tego powodu boja si¢ Smotke
z chaty przepedzi¢ i wola demona udobrucha¢, by domownikow w spokoju
ostawit. Gospodarz wtedy do matej miseczki krwi zwierzgcej nalewa i wieczorem
przed prog wystawia. Smotka skuszony zapachem, zamiast do ucha kobiecinie
podszeptywac, krew S$wieza chieptac woli. Tym sposobem domownikow
w spokoju $wigtym ostawiajac.

W Niwii w wygladzie jego jeno to si¢ zmienia, ze wigkszy on jest i stop trzech
sigga.

Kr: 3, ZwB: 10, Zd: 4, RB: 10, Int: 10, U: 7,




Ugryzienie:
Atak: 8, KU: 3, Obrazenia: 2k1, Zasigg: zwarcie,
Obrona: uniki 8, Pancerz: -,

Zdolnoéci specjalne:
Przechodzenie migdzy $wiatami

Podszepty

SOKOL JASKINIOWY
Puchatek w szortach

Sokoty Jaskiniowe, jak sama nazwa wskazuje, zyja w ciemnych

jaskiniach gorskich. Sa to istoty bardzo rzadko spotykane, jako ze zyja tylko
w samotnosci, a wyleganie jaj Sokota Jaskiniowego trwa podobno az trzy lata.
Mtode, gdy tylko sa w stanie lata¢, zostaja przez matke wypedzone z jaskini.
Sokot Jaskiniowy wygladem przypomina duzego koguta o pierzastych skrzydtach
nietoperza i duzo wigkszych niz u normalnego koguta pazurach. Ten odrazajacy
potwor $pi i zyje w ciemnych jaskiniach, poniewaz nie znosi $wiatta innego
niz ksiezycowe. Zywi sig ptakami nocnymi, jest postrachem wszelkiej masci
puchaczy, a nawet jastrzegbi. Dorosty samiec ma prawie poitora metra wysokosci,
a rozpigtosc jego skrzydet czasami przekracza nawet trzy metry. Samice roéznia
si¢ tylko brakiem grzebienia na glowie, oraz ciemniejszym ubarwieniem zwykle
popielatych pior. Samice Sokotow Jaskiniowych sa od samcow wyraznie
mniejsze, cho¢ i tak wzbudzaja strach nawet wsrod odwaznych wojow. Nie
sa one nigdy zainteresowane atakowaniem ludzi, gdyz im zwyczajnie nie
smakuja, ale wedrowiec, ktory nieopatrznie zbudzi Sokota Jaskiniowego ze snu,
moze juz tylko modli¢ sig do swoich bogow o bezbolesng smier¢. Wszystkie
te bestie charakteryzuja dwie cechy. Niesamowicie dobry wzrok w ciemnosci
oraz duza wrazliwos¢ na hatas. Cho¢ wydaje si¢ to dziwne, jezeli juz dojdzie
do walki z Sokotem Jaskiniowym, to najlepsza bronig przed tym potworem nie
jest pochodnia, lecz wiasnie krzyk. Monstrum ,,zaatakowane” jakimkolwiek
mocnym krzykiem, jazgotem, lub ostrym dzwigkiem musi wykonac¢ test umystu.
Nieudany rzut kostka k20 oznacza, ze w najblizszej turze jej RB spada o 1.
Jezeli bestia bije si¢ z kilkoma wojownikami naraz to minusowe punkty RB na
tur¢ moga si¢ sumowac. Na jedna turg kazda posta¢ moze wykonac tylko jeden
,udany” krzyk przeciw Jaskiniowemu Sokotowi.
Samica wychowujaca miode, badz wysiadujaca jaja, broni si¢ z niesamowita
zacigtoscia. W takim wypadku samica, ktorej zdrowie spadto do 0, nie pada
zemdlona/martwa, lecz walczy dalej, dopoki jej sita zyciowa nie osiagnie -10
(ale tak, jak z kazda postacia wykonuje jej si¢ rzut k20. Jezeli ma na przyktad
-4 pk Zd to wynik 4 lub mniejszy sprawia, ze umiera. Cho¢ jej sita zyciowa nie
spada automatycznie co turg), jednak wszystkie jej cechy/umiejetnosci spadaja
() 20

Kr: 13, ZwB: 15, Zd; 18, RB: 18, Int: 12, U: 17,
Atak pazurami:

Atak: 10, KU: 10, Obrazenia: 3k5, Zasigg: $redni,
Ugryzienie:

Atak: 15, KU: 5, Obrazenia: 2k4, Zasigg: zwarcie,
Obrona: uniki 8, Pancerz: -

STAJENNY
Puchatek w szortach

Stajenny to malutki demon zamieszkujacy stodoly i stajnie,
wygladem przypominajacy wyjatkowo szkaradne niemowle. W sktadowanym
sianie wydraza sobie jamg, w ktorej $pi. Nie sprawia klopotow swojemu
gospodarzowi, ale codziennie zabiera kilka jajek do jedzenia, od $wigta podbiera
z okna kawateczek ciasta. Jednak wydatek ten si¢ raczej optaca, gdyz dobrze
traktowany stajenny bedzie strzegt stodoty swojego gospodarza, alarmujac go
o obecnosci zlodzieja, czy tez innego niebezpieczenstwa. A ma stajenny glos
taki, ze moze obudzi¢ cala wies. Kazdy zlodziej najpierw trzy razy sprawdzi czy
gospodarz nie ma uktadu ze stajennym, zanim zacznie obrabia¢ jego stodotg.
Na og6t maty demon nie pokazuje si¢ swojemu gospodarzowi, chyba, ze sa
w wyjatkowo dobrych konszachtach. Jak stajenny bgdzie w dobrym humorze
to moze i w jakich$ drobnych pracach pomoc, cho¢ mowi sig ze predzej kaptan
Strzyboga odmowi sobie biesiady, nizli stajenny do pracy rwac si¢ bedzie. Jesli
chceesz sig pozby¢ stajennego ze swojej stodoty, pogroz mu ogniem - demony te
panicznie boja sig ognia.

W Niwii te istotki przestaja juz by¢ mate, a wygladaja jak rosli mezczyzni
z ubraniem, spod ktorego wystaje petno stomy. Ich oczy, tak w naszym $wiecie,
jak w Niwii sq mate i ciemnozotte.

Kr: 2, ZwB: 7, Zd: 4, RB: 8, Int: 14, U: 12,
Obrona: uniki 12, Pancerz: -

Brzozomir

Pigkne stworzenie zamieszkujace glebiny Baltyku. Pot kobiety, pot
ryby gromadami opalaly si¢ na swych kamiennych lezach ponad woda, zajmujac
sig rozczesywaniem swych dtugich wtosow, bawiac si¢ muszlami wylowionymi
z dna Baltyku, lub Spiewajac. Ich niesamowity, wregez hipnotyzujacy $piew wabit
stabych psychicznie zeglarzy, a ci, ptynac w ich strong roztrzaskiwali swe todzie,
galery, drakkary na skatach.

Zeglarze stosowali réznorakie sposoby ochrony przed wdzigcznym $piewem
syren, od zatykania uszu czyms$ bardzo szczelnym, do przywiazywania si¢ do
masztow. Najlepszym jednak rozwigzaniem jest omijanie regiondéw syrenich
siedzib.

Syreny z reguly nie walcza, sa pokojowo nastawione. Chodza tylko legendy
o uzbrojonych syrenich straznikach pilnujacych ukrytych cudow w podwodnych
zamkach wybudowanych pono¢ przez samego Pereptuta. Oczywiscie nikt nie
jest w stanie potwierdzi¢ tych domnieman, poza dalekimi krewniakami syren,
wodniakami.

Styszato sig niekiedy o ich zwiazkach z ludzmi.

Syreny sa dobrymi kaptankami Mokoszy.

Kr: 9, ZwB: 15*, Zd: 10, RB: 17**, Int: 9, U: 15,

walka na pigsci/ ogonem:

jak przy walce bez broni, tylko modyfikator do ataku w wodzie +4,
Obrona: -, Pancerz: -,

* na ladzie, kamieniach modyfikator od zwB - 5
** na ladzie -5

Zdolnosci specjalne:

Hipnoza, zycie pod woda,
Ztosliwosé(czasem przewraca todki),
Urok

TOPCZYK
Puchatek w szortach

Wyjatkowo niebezpieczny potwoér. Czai si¢ na nieuwaznych
wedrowcow w krzakach nad brzegami bagien i szuwarow. Jezeli kiedykolwiek
bedziesz podrozowat brzegiem trzgsawisk czy tez mokradet, ogladaj sig bacznie,
dookota, bo inaczej predzej czy pozniej jakis Topezyk wepchnie Cig do bagna
nie dajac ci zadnych szans na ratunek.

Topczyki rozmiarami przywodza na mysl okoto dziesigcioletnie dziecko, chociaz
sa znacznie silniejsze. Maja nicowlosiona, zielonkawo-niebieska skorg, duze,
wodniste oczy i diugie palce, zarowno u rak jak i noég. Stwor ten pozbawiony
jest zarowno oczu jak i uszu. Czu¢ od Topczyka zawsze wyrazny smrod bagien,
dlatego tez rzadko probuja si¢ one zasadza¢ na podréznikow nad rzekami, jako,
ze latwo byloby je wyczu¢. Topczyki nie sa stworzeniami glupimi, bardzo
trudno si¢ na nie zasadzi¢, dlatego tez proby wytgpienia tych istot na ogo6t
spetzaja na niczym. Podobno Topczyki znaja nasza mowg, cho¢ nie wiadomo,
jak to mozliwe, jako ze udowodniono niejednoznacznie, ze sa one potworami,
a nie duchami czy demonami. Jednak na ogoét jedynymi stowami, jakie mozna
ustysze¢ z ich ust to zachrypnigte okrzyki “Gin!”

Jak juz moéwiono, prawie na kazdym bagnie zyje jaki$§ Topczyk, a wytgpic
je trudno. Stad tez bywa, ze Topczyka spotka¢c mozna nawet w krajach
chrzescijanskich. Topezyki zawsze dziataja tylko w pojedynke, cho¢ w walce
sa rownie niebezpieczne co strzygi, dlatego nawet doswiadczony woj Topczyka
lekcewazy¢ nie moze.

Kr: 15, ZwB: 15, Zd: 14, RB: 18, Int: 15, U: 16
Cios pigscia:

Atak: 10, KU: 4, Obrazenia: 2k3, Zasigg: zwarcie,
Obrona: uniki 15, Pancerz: -

TRZECAWICA
Brzozomir

Przez wigkszo$¢ ludzi uwazany za legendg. Demon w wygladzie do
zmory podobny, jednakze jest wielokro¢ grozniejszy. Zmorg z fatwoscia mozna
usmierzy¢, a trzgcawicg —nie. Gdy demon taki si¢ przypalegta i zaatakuje czteka,
ten w krotkim czasie zemrze. Demon ten wpierw w nocy atakuje $piacego,
identycznie jak zmora. Potem, jednakze, demon przez klatkg piersiowa wciska
sig¢ do wnetrza cztowieka, krzywd zadnych na ciele nie czyniac, zabijajac wpierw
ciato, potem duszg, tak, aby do innych nie trafita, tylko si¢ w demona podobnego
zamienita. Czas przemiany trwa krotko, od nocy, az do poranka, kiedy pierwszy
kur zapieje. Cialo w tym czasie schnie, jakby pozbawiane byto wnetrznoscei, tak,
ze sama skora i ko$ci zeschnigte pozostaja. Proces przemiany zaczyna sig¢ od rak,
poprzez ramiona, nogi, korpus, az twarz czteka $miertelna maska zakryje. Tedy




to demon zadowolony ucieka do Niwii.
Skutecznej ochrony przed nig nie ma zadnej. Nalezy nies¢ modty do Swaroga
o ochrong, bo trzgcawica corka nocy i Chorsa jest.

Niektorzy miecz czy topor przy tozu trzymaja, co czasem ich ochrania. Jak
wiadomo, nie tylko przed trzgcawicami.

Int: 16, U: 19,

Zdolnoéci specjalne:
Przechodzenie migdzy $wiatami

Ztosliwosc
Wnhnikanie w ciato ludzkie i ingerencja w nie.
Strach(rzadko)

eterycznosé

WILUNIE
Bloody

Te podobne do wit istoty wzrostem sa tylko troch¢ mniejsze od
zwyktych kobiet, a wlosy ich niczym jezyki ogniste, cale w czerwieni skapane,
czesto do ud diugoscia siggajace. Twarze ich §liczne, jak u wil, lub dziwozon,
oczy z kolei zielone, jak u kota.

Nago ci one biegaja po lesie, kiedy lato jest, a pogoda dopisuje, przystrojone
jedynie wiankami na gtowach, biodrach, czy ramionach. Wtedy to harcuja dnie
cate, bawiac sig, skaczac, niewiele od wit rozniac si¢ zachowaniem. Niekiedy
mozna takie w lesie spotkac, ale, bron bogowie, nie wolno przerywac im! Ztos¢
mozna ich tatwo wywotac.

Kuszony widokiem ich wdzigkow, niejeden juz woj probowat Wituni¢ do uciech
cielesnych zmusic¢, lecz wtedy Zle to sig z ogotu konczy. Witunie moc maja dana
i czary wszelkie od Mokoszy i Strzyboga rzucac potrafia, do tego ze zwierzgtami
umieja rozmawia¢. Biada wige takiemu $miatkowi, ktéry podpadnie Wituniom.

Kiedy w lesie kto chory lub tez zraniony lezy, moze mie¢ szczgscie i na pomoc
od Wituni liczy¢. Leczy¢ one potrafia i na ziotach wszelakich si¢ znaja. Niejeden
dzielny maz w walce z bestig rany straszliwe odnidst i padl nieprzytomny
w lesnych odstgpach. Budzac si¢ w goraczce widzial niewiastg¢ niebianskiej
urody o wlosach czerwonych, co nad nim czuwata i ziota lecznicze podawata.
Kiedy jednak wracat do przytomnosci, nigdzie nie znajdowat §ladow tajemniczej
istoty. Oprocz oczywiscie pozostawionych opatrunkow, zaaplikowanych masci
i smaku dziwnych lesnych ziot w ustach. Witunie zyja w dobrej komitywie
z witami. Czgsto si¢ z nimi bawia w ich wioskach. Wtedy harce takie, ze
Strzybog z gory zerkajac, Smieje si¢ jeno. Rownie dobrze zyja z dziwozonami,
czy amazonkami.

Rzadko ludziom udaje si¢ spotkac te istoty czystym przypadkiem. Czasami
dziewczyny milode, spacerujac po lesie, spotykaja Wilunie. Witunie chgtnie
zaprzyjazniaja sig, uczac leczenia i bawiac si¢ catymi dniami. Czasem prowadza
do swoich siedzib. Dziewczyna jednak musi pamigta¢, ze ani stowem nie
moze zdradzi¢ znajomosci z leSnymi istotami. Ztamanie stowa moze oznaczaé
powazne kitopoty. Podobno czasem gdzies, w dzikszych stronach dochodzi do
malzenstw mezezyzn z wituniami. Niestety, znajdujac si¢ posrod ludzi, Witunie
bardzo si¢ don upodabniajg i traca swoje moce. Ludzie gadaja, ze dziecku
poczgtego z matzenstwa takiego czyny wielkie beda pisane. Jak jest naprawde,
tego nie wiadomo.

Kiedy nadchodza dni zimne i mrozne, istoty te przenosza si¢ do Niwii, gdzie na
dworze u Strzyboga bawia i rozweselaja pana swego. Wygladem w Niwii nic sig
nie roznia, tylko moc swoja traca..

Kr: 8, ZwB: 14, Zd: 8, RB: 15, Int: 14, U: 14,
Atak pigscia, lub kopniak:

jak u ludzi z bazowym 6,

Obrona: uniki 9, Pancerz: -,

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy §wiatami (tylko na wiosng i jesien)
Postuch u zwierzat

Wszelkie zaklgcia z czarow Mokoszy i Strzyboga
Leczenie i zielarstwo

Muzykalnosé¢

ZASNIEW
Puchatek w szortach

Demon zywiacy si¢ snami. Nawiedzonym przez Zasniewa sen nie daje
odpoczynku i tak dtugo, jak demon bedzie spijat ich sny, nie zaznaja ukojenia.
Gusto zdolne odpedzi¢ Zasniewa jest bardzo proste, jednak wymaga jakiej$
czegscei ciala dowolnego demona, czy to kilku wlosow z futra z Dobrochoczego,
albo piora Doli, albo nawet pazura Panka.

Zasniew w naszym $wiecie, podobnie jak i w Niwii ma posta¢ duzego,
wychudzonego psa o zagtodzonym spojrzeniu i wielkich ktach. Zaatakowany

nigdy nie ucieka.

Kr: 10, ZwB: 8, Zd: 10, RB: 10, Int: 12, U: 15,
Skok/ ugryzienie:

Atak: 15, KU: 3, Obrazenia: 2k3*, Zasigg: zwarcie,
Obrona: -, Pancerz: -,

*jezeli uda mu si¢ skok zaatakowany musi wykonac test obalenia jakby zostat
trafiony za 10 Obrazen

Zdolnosci specjalne:
Przechodzenie migdzy §wiatami

Spijanie snow

ZAUSZNY DUSZEK
Puchatek w szortach

Maty duszek o dziwnym charakterze i niemalej mocy. Potrafi zesta¢ nawet
silna chorobg na gospodarza, jak i jego inwentarz, jezeli ten uchybi zasadom
stowianskiej gosciny. Nie oznacza to, ze brak w panstwie lechickim jak i innych
poganskich krajach srodkowej i wschodniej Europy ludzi goscinnych z natury.
I do takich moze zawita¢ zauszny duszek, zsylajac na goscinnego gospodarza
szczescie 1 dobrobyt. Zauszne duszki potrafia dowolnie przechodzi¢ pomigdzy
Niwia, a nasza rzeczywistoscia, ale najchetniej kryja si¢ w ogniskach domowych
i pod postacia dymu kigbiacego si¢ pod stropem obserwuja uczynki gospodarzy.
Stad tez bierze sig ich naturalna nieche¢ do doméw z kominami. Cho¢ naturalnie
mali straznicy stowianskiej tradycji moga tez przyjmowaé inne postacie.
Podobno czasem nawet same zamieniaja si¢ w podroznikow szukajacych
schronienia, a gospodarz, ktory im schronienia udzieli, moze si¢ spodziewac
wielu pomys$lnych dla niego zdarzen w najblizszym czasie. Biada mu jednak,
jezeli jej nie udzieli. Wtedy obrazony zauszny duszek moze zmorzy¢ jego bydto
choroba, zesta¢ zarazg na jego pola, a wyjatkowo urazony nawet rzuci¢ chorobg
na zlego gospodarza czy jego rodzing. Bywa, ze niektorzy guslarze, chcac
wymusi¢ na kim§ goscing, strasza gospodarza, ze przyzwa zausznego duszka,
by ten zobaczyt jego postepki. Prawda jednak jest taka, ze zaden guslarz nie
zna sposobu na jego przyzwanie. Cho¢ zauszne duszki to zjawy dos¢ rzadkie,
nigdy nie wiesz, gospodarzu, czy jeden z nich wtasnie nie puka do twych drzwi
szukajac gosciny.

W Niwii zauszne duszki przybieraja posta¢ starego i zmgczonego wedrowca
z grubym, podréznym kijem w rece.

Kr: 14, ZwB: 8, Zd: 15, RB: 11, Int: 12, U: 14,
Uderzenie kijem:

Atak: 14, KU: 3, Obrazenia: 2k2, Zasigg: bliski,
Obrona: uniki 8, Pancerz: -,

Uwaga: podane statystyki dotycza tylko postaci wedrowca, zarowno w Niwii,
jak i w naszym $wiecie, z wyjatkiem inteligencji i umystu, ktore w kazdej formie
sa takie same

Zdolnosci specjalne:

Przechodzenie pomigdzy $wiatami

Zsytanie choroby (wedtug inwencji PL)
Zsytanie Dobrobytu (drobne powodzenie, etc)

ZAWISTNICA
Puchatek w szortach

Okrutna zjawa zrodzona z duchéw zamordowanych
sierot. Zawistnica porywa dzieci nieopatrznie wypuszczone
przez rodzicow samotnie do lasu, by w nocy ponadziewaé ich
wypatroszone ciata na wioskowa palisadg. Zawistnica w naszym
Swiecie wyglada jak wysoka, zaplakana kobieta z poteznymi
szponami zamiast dtoni i o czerwonych, 1$niacych oczach. Odziana
jest w zakrwawiong czarna szatg. W Niwii wyglada doktadnie tak,
jak wygladata przed posmiertna przemiana. Tylko jej oczy... Nie
maja zrenic. Oczy zawistnicy w zaswiatach sa biate jak $nieg.

Kr: 13, ZwB: 15, Zd: 10, RB: 20, Int: 14, U: 16,
Pazury:

Atak 12, KU: 6, Obrazenia: 4k2, Zasigg: bliski,
Obrona: uniki 10, Pancerz: -,




ZOLZA
Puchatek w szortach

Zwana tez czasami Kara Peruna, jako, ze nawiedza podobno tylko tych, ktorzy
bardzo cigzko zgrzeszyli przeciwko Perunowi. Cho¢ dziwne jest, ze Zolza
przywiazuje si¢ nie tyle do konkretnej postaci, a do konkretnego miejsca,
domu winowajcy. Nie jest tez tak do konca pewne, czy rzeczywiscie Zotza
jest postannikiem perunowym, jako, ze kaptani Peruna, nawet ci u$wigceni
najwyzsza taska, bardzo rzadko posiadaja wladzg nad Zotzami. Podobno
nieliczni guslarze znaja sposob na przepgdzenie kary Peruna, ale nikt tego nie
jest w stanie potwierdzié.

Zolzana 0got przybiera posta¢ wysokiej, chudej kobiety bez oczu. Kara perunowa
przez nia wymierzana jest straszna i okrutna. Zotza wyje przerazliwie przez cata
noc w domu, w ktorym si¢ pojawita. Mowi sig, ze jezeli zbyt dlugo bedziesz
styszat krzyk zolzy, w koncu oszalejesz. Dlatego jezeli na czyim$§ domu ciazy
klatwa Zolzy, to bardzo szybko zostaje on opuszczony przez domownikow.

W Niwii Zotza wygladem przypomina postrzgpiony stup dymu z rozdarciem
dziwnie przypominajacym rozdziawione do niemozliwosci usta.

RB: 5, Int: 18, U: 20,

Krzyk:

Atak: 18, KU: 3, Obrazenia: -, Zasigg: -, Specjalne: Ofiara porazona krzykiem
musi wykona¢ udany test Umyshu, inaczej zostaje oszotomiona na K3 tury
(zachowuje sig¢ jakby zemdlata)

Obrona: -, Pancerz: -

ZOELTODZIOB
Puchatek w szortach

Stwor rownie rzadki, co dziwny. Mowi sig, ze jest ulubiencem Mokoszy,
a wszyscy mysliwi traktuja go z szacunkiem i respektem. Ma niespelna metr
wzrostu, budowa ciata przypomina matego, thustego cztowieczka o $redniej
urodzie i duzych, zielonych oczach. Zoéttodziobem zwie sie go od jego zottej
skory, ktorej za wiele nie wida¢, jako ze Zottodziob- za wyjatkiem twarzy, dtoni
i stop- jest caty poro$nigty pigknym, biato-czarnym futrem.

Zbtodzioby zywia si¢ kora drzew, najbardziej lubia porastajaca mtode drzewka.
Stad, jezeli juz jakim$ cudem natkniesz si¢ na Zoéttodzioba, prawie na pewno
bedzie to w jakim$ mtodym gaju. Te stworzenia maja jedna niesamowita cechg
- potrafia wyczu¢ wszystkie stworzenia w poblizu i jezeli poczuja si¢ przez
co$ lub kogo$ zagrozone, maja czas na ucieczke. Sprawia to, ze Zétodzioba
mozna spotkac tylko na dwa sposoby. Bywa, ze nieroztropny stworek ztapie si¢
w zastawione wnyki. Bywa tez, ze Zo6ttodziob nie ucieka, jezeli wyczuwa, ze
osoba, ktora si¢ od niego zbliza, ma dobre zamiary i nic mu nie grozi.

Mimo pigknego futra na Zéttodzioby nikt nie poluje, a tych, ktérzy dopuscili sig
tego haniebnego czynu, tratuje si¢ z powszechng pogarda.

Kr: 7, ZwB: 10, Zd: 10, RB: 12, Int: 10, U: 10
Ugryzienie:

Atak: 10, KU: 3, Obrazenia: 2k2, Zasigg: zwarcie,
Obrona: uniki 10, Pancerz: -




Rozdziat V
Przygody

ODKUPIENIE

Uzariel

Wstep

Scenariusz przeznaczony do systemu Arkona dla 4-5 $rednio-zaawansowanych
graczy, ktorzy sa juz potaczeni w jedna druzyne i w miarg zgrani. Dobrze, by
gracze poznali juz trochg $wiat oraz wiedzieli, co to Niwia. Jezeli w przygodzie
nie ma kaptana Welesa lub Guslarza z odpowiednimi mocami, scenariusz
moze by¢ trudniejszy. Wystapienie w przygodzie kaptana Peruna moze jej
doda¢ dodatkowego kolorytu. Przed rozegraniem scenariusza warto jeszcze
raz przeczyta¢ opis Niwii w podreczniku. Przygode mozna poprowadzié
w dowolnym miejscu przy granicy z Niemcami, najlepiej w poblizu Odry.

Tekst normalna czcionka jest trescia przygody, tekst kursywa jest informacja
do przeczytania graczom, teksty pogrubione sa pomoca dla PL w prowadzeniu

przygody.
Skrot przygody

1. Opowies¢ starca.

2. Atak na wioske.

3. Pojawienie si¢ Czarnego Rycerza.

4. Ucieczka.

5. Wizja w lesie.

6. Nocny atak.

7. Dotarcie do “Podmoktych L.ak”.

8. Spotkanie z kaptanem Welesa.

9. Il wizja - spotkanie z Chwalibogiem.
10. Do grobowca, Czarny Rycerz.

11. Grobowiec, wybor dobro-zto.

12. 1II wizja.

13. Na ratunek. Ucieczka do grodu Chwaliboz.
14. Rajd - spalenie “Podmoktych Lak”.

15. Atak na grod Chwalib6z, wielka bitwa.
16. IV wizja - rozwiazanie.

17. Zwycigstwo.

Cze$¢ I - zbrodnia

Zmeczeni catodzienng wedrowka bohaterowie docieraja do $redniej wielkosci
wioski Laki. Powiedz graczom, ze wreszcie wyspia si¢ w migkkich t6zkach
i spozyja porzadna wieczerzg. Pierwsze, co si¢ rzuca w oczy po przybyciu do
wioski, to fakt, ze jest tu strasznie cicho i pusto. Jednakze to tylko pozory, gdyz
wszyscy mieszkancy sa zgromadzeni na srodku wioski, gdzie stuchaja opowiesci
wedrownego bajarza.

Bajarz - starszy czlowiek, odziany w szara szate, widaé po nim, ze za mlodu
byl wojem, jest szeroki w barach, ma prosta sylwetke, siwe, dlugie wlosy,
jedynie jego oczy wygladaja dziwnie staro i smutnie.

Gracze dotra w trakcie opowiesci:

Tak wigc Laki byly spokojng wsiq, dobrze prosperujqcq pod wladzq meznego
Czcibora...

W tej chwili gracze wciagna si¢ w stowa bajarza, beda nimi zafascynowani, nie
poczuja réznicy migedzy opowiescia, a rzeczywistoscia...

Widzicie chram poswigcony bogu blyskawic, na srodku, przed figurq Peruna
zarliwie modli sie kaptan...

Po chwili przenosicie si¢ do bogatej chaty, widzicie liczne ozdoby, bron i skory
zdobiqce sciany. Pod jednq ze Scian na tozu matzenskim siedzi piekna jasnowlosa
kobieta, jest on dobrze ubrana, a jej ramiona zdobiq przepiekne zdobione
bransolety. Kobieta na kogos czeka...

Teraz waszym oczom ukazujq sie dwaj chlopcy walczqcy na drewniane mieczyki.
Wida¢ zawzietosé na ich mtodych buziach...

Teraz wasz wzrok sigga zadymionej kuzni, gdzie kowal wiasnie zaczyna swq
prace, zaczyna kué podkowe...

Po chwili obraz powraca do kaplana, ktory caly czas sie modli...

Kobieta zaczyna sie niecierpliwic...

Miecze siegnely kruchych cial przeciwnikow, to ja bylem pierwszy. Nie!
Oszukujesz, ja zabilem Ciebie pierwszy, sprzeczajq sie dzieci...
Kowal dalej kuje podkowse....

aplan, konczy modlitwe, jego twarz wyraza zaniepokojenie...
Pigkna kobieta wychodzi na prog chaty, zaczyna sie rozgladac...

Do chlopcow podbiega dziewczynka. Po chwili dzieci wznawiajq zabawe,
zaczynajq gre w berka...

Kowal kontynuuje swojq prace...

Swiety mqz wybiega ze swiqtyni...

Kobieta dostrzegla kogos w oddali, na jej licach dostrzegacie ulge...

Drzieciaki biegng na skraj wsi...

Mistrz kuzni nie przerywa swojej pracy...

Stychac tetent koni...

Kaptan z krzykiem na ustach biegnie w kierunku dzieci...

Kobieta jest przerazona, biegnie w kierunku dzieciakow...

A kowal spokojnie kontynuuje swq prace...

Widzicie jezdzcow...

Swist, blysk metalu...

Kaptan wznosi rece do gory, zaczyna modlitwe... Kobieta krzyczy: Nieeee!!!
Dziecko pada na ziemie...

Kowal skonczyt prace...

Ruch, bieg, krzyki, rzenie koni, szczek oreza, ogien, chmara jezdzcow, krzyz,
Smierc!!!

Konnych prowadzi rycerz w ISniqcej zbroi, wskazuje mieczem na kaplana...
Stowa modlitwy, blysk, grom z jasnego nieba! Krew, cialo pada na ziemie, kaptan
ginie spod reki rycerza, teraz w czarnej zbroi...

Pozar, chaos, wszedzie truchla, w imi¢ Boga...

Jezdziec kieruje uwage na was, cos w jego oczach jest niepokojqcego, jego
oczy Isniq ogniem, spina swego czarnego ogiera i pedzi prosto na was z nagim
mieczem. Wodzicie oczami za wzrokiem czarnego rycerza, nie patrzy na was,
patrzy na bajarza, ktory krzyczy do was “Uciekajcie!!!”

Po chwili widzicie szarzujqcego na was chrzescijanskiego wojownika, po obu
stronach szaleje pozoga, za wami widnieje las, bajarz znikngd...

Teraz dopiero zaczyna sig akcja przygody, gracze sa w do$¢ nieciekawej sytuacji,
uswiadom ich, ze jedyna szansa na przetrwanie jest ucieczka (niech testuja rzut
przeciw strachowi).

Podczas przygody warto uzywa¢ muzyki do stopniowania napiecia, na
poczatku pusé¢ co$ spokojnego, relaksujacego, podczas opowiesci wilacz
muzyke, ktora bedzie stopniowo zwigkszaé napiecie.

Podczas opowiesci nie pozwol graczom by tobie przerywali. Najlepiej, aby$
przed sesja si¢ z nimi uméwil, Ze najpierw jest wstep i dopiero, jak beda
mogli dziala¢ to dasz im znaé. Unikniesz wtedy niepotrzebnych rozluznien
psujacych klimat.

Jezdziec - ogromny maz, dosiadajacy czarnego, roslego ogiera. Odziany
w czarna pelna zbroje¢ plytowa, uzywa tarczy jezdzieckiej i wspanialej
roboty miecza chrzeScijanskiego.

Ogier (kon bojowy) ma na sobie kropiez plytowy.

Jezdziec tak naprawde jest upiorem (jednak znacznie mocniejszym od tego
z podstawki), szczegoly pézniej.

Droga, ktora przyjdzie ucieka¢ bohaterom ciagnie si¢ przez las, od razu za
wioska jest zwalone drzewo, da to im czas by czmychngli w las, gdyz wiadomo,
ze z konnym nie wygraja w biegu.

Poscig - uzywaj krétkich prostych zdan, urywaj stlowa, niech graczom si¢
wydaje, ze za kazda kepa zaro§li czai si¢ wrog.

Do gradacji napiecia mozna da¢ troche glosniej muzyke, gdy jezdziec si¢
zbliza i §cisza¢é, gdy sie oddala.

Po szalefczym poscigu gracze dotra do jaru, wewnatrz ktorego ptynie rzeka (np.
doptyw Odry). Jar ma 10 metrow szerokosci i jest na 15-20m gleboki. Zejscie
nie powinno przysporzy¢ wigkszych problemow, jednak trzeba jeszcze przejse
rzeke, ktora ma dos¢ silny nurt i ma okoto 6-7m szerokosci. Jezeli gracze beda
ucieka¢ wzdtuz traktu, dotra do drewnianego mostu nad jarem. Most ma juz
swoje lata 1 nietrudno bedzie go zniszczyé¢, aby odcia¢ poscig (najlepiej jak
gracze zdaza to zrobi¢ w ostatnim momencie, a jezdziec wpadnie do wody), da
im to trochg czasu. Jezeli graczom pdjdzie zbyt tatwo to w lesie moga spotkac
jakiego$ dzikiego zwierza. Gracze powinni by¢ zmegczeni i zaszczuci. Powinni
zaczaC sig rozgladac¢ za miejscem do spania. Niedaleko traktu powinni dotrzec¢
do krggu 12 biatych kamieni. Na kazdym kamieniu jest wyryte jedno imig
stowianskie, kaptan Welesa powinien wyczu¢, iz jest to miejsce pochowku,
jednak wyczuje tez dziwng moc (jezeli odprawi tu rytual ku czci umarlych
gracze beda bezpieczni w krggu do rana). W miarg, jak bohaterowie beda badac
kolejne kamienie zacznij opowiada¢ im nast¢pujaca wizjg:

... "Dorzu¢ chrustu Radostawie” powiedzial rosty woj do jednego ze swoich
wspoltowarzyszy siedzqcych wokot ogniska.

Obok reszty wojow siedzi osobno, odwrocony do nich, szeroki w barach, odziany
w kolczuge woj, prezentuje sie znacznie lepiej od reszty, czyzby ich dowddca...




Cos go meczy, nerwowo zaciska reke na glowni miecza...

Wojowie siedzq spokojnie, wesolo rozprawiajq o ostatnim boju popijajqc z
buktakow piwo zagryzane sucharami i solonym miesem, wygladajq na bardzo
pewnych siebie...

Samotny woj spoglada na swoich ludzi, widzicie jakis ruch w zaroslach, blysk
stali...

Dowddca dal znak rekq i odwrocit wzrok...

Swist strzal, krzyk, krew trysnela z gardla Radostawa...

Na polanie zostalo dwanascie cial.

Uwagi co do prowadzenia takie same, jak przy pierwszej opowiesci.
Jezeli gracze nie beda chcieli iS¢ dalej traktem to po prostu umies¢ kamienny
krag i “Podmokle Laki” na ich drodze, unikniesz wtedy zarzutu liniowosci
przygody, poza tym mozesz uzy¢ rycerza do “sterowania” druzyna.

Kamienny krag - nikt nie wie, w jaki sposéb powstal, po prostu jednego dnia
zostal odnaleziony w takiej postaci, w jakiej zobacza go gracze.

Zaden demon i duch nie moze przekroczyé¢ granicy, jednak zywe istoty
Spigce wewnatrz, a ktére nie odprawia rytuatu ku czci zmarlych, takze beda
sie czué nieswojo, (aby odprawic¢ rytuat nie trzeba by¢ kaplanem!).

Jezeli gracze nie beda chcieli przenocowac przy krggu to powiedz im, ze jest
srodek nocy, sa $miertelnie wycienczeni i nie bardzo wiedza gdzie sa, a licho
tylko czeka na wedrowcow szwedajacych sig po nocy.

Teraz wszystko zalezy od tego, jak gracze poradzili sobie z goniacym ich
jezdzcem. Jezeli zostawili go po drugiej stronie rzeki, to prawie do $witania
beda mogli czu¢ sig bezpieczni, jezeli nie, to upior nawiedzi ich jakas godzing
po rozbiciu obozu.

Jezeli gracze nocuja w kregu to nic im nie grozi. Jezeli nie, to czeka ich nocna
ucieczka przez las, az trafig do niedalekiej wioski Podmokte £.aki, przy trakcie, na
ktorym sig znajduja. Staraj si¢ nastraszy¢ graczy, ale na konfrontacje z upiorem
jeszcze przyjdzie czas.

Noc - pus¢ odglosy nocy, albo dosé spokojna muzyke. Gdy upior bedzie
blisko wylacz muzyke i nic nie méw, niech zapanuje “upiorna” cisza. Teraz
gracze nie beda wiedzieli czy maja ucieka¢ z kregu czy w nim zostac.

Dla zwigkszenia efektu mozesz wzia¢ jakis lancuszek i cicho, potem coraz
glos$niej, w rytm zblizania si¢ rycerza, pobrzekiwacé.

Zaktadajac, ze graczom uda si¢ przezy¢ noc, nastgpnego dnia dotra do
Podmoktych L.ak.

Czas wyjasni¢ kilka spraw

Teraz objasnienia dla Pana Losu, co naprawdg wydarzyto si¢ w Lakach i kim
jest rycerz. Tak naprawde, wydarzenia zawarte w wizjach wydarzyty sig¢ 20 lat
temu, a rycerzem jest Czcibor, wojt Lak, ktory byt znanym wojem stowianskim.
Znany byt nie tylko ze swego mestwa, ale takze z porywczosci i msciwosci. Po
zazartej ktotni (obrazit przez ztos¢ Peruna) z miejscowym kaptanem Swigtowida,
po ktorej kaptan go wyklal (wyrzucony z wioski, musiat porzuci¢ zong, dzieci
i caly dobytek). Postanowit si¢ wigc na nim zemsci¢. Chciat postuzy¢ sig
chrzescijanami, ktorzy dodatkowo omamili go przepigknym uzbrojeniem
i pancerzami (rzeczami, ktore woj najbardziej ceni). W celu zemsty Czcibor
wywiodt swoich wojow poza osadg i tam pozwolit ich wymordowac, po czym
najechat osadg. Chciat zabi¢ tylko kaptana, jednak wojownicy chrzescijanscy
zaczeli sia¢ zniszezenie. Po tym, jak zabit kaptana, Czcibor przerazit sig¢ swoimi
czynami i gorzko pozatowat tego, co zrobit, szczegdlnie, gdy na jego oczach
zamordowano jego ukochana. Jednak bylo juz za pézno, zostat przeklety przez
Peruna, ktory zestal na niego btyskawicg. Zwykta $mierc¢ bylaby za mata kara za
zdradg, wigc Czcibora czekat byt upiora z jeszcze wigkszymi me¢kami w postaci
codziennych wizji najblizszych najazdéw chrzescijan, ktérymi nie mogt sig
z nikim podzieli¢, bo w jego umysle przewazata che¢ mordu...

Weles postanowit jednak da¢ szansg¢ Czciborowi na odkupienie. Musi zosta¢ ku
temu odprawiony specjalny rytuat ku czci zmartego Czcibora (opis dalej), wtedy
upioér bedzie mogt si¢ podzieli¢ wizjami i w pelni odpokutowac swoja zbrodnig.
Jednak potrzebny jest do tego ktos z zewnatrz, czyli bohaterowie graczy!

Cze$¢ 11 - sad

Nad ranem gracze powinni dojs¢ do wioski Podmokte £.aki. Powita ich ujadanie
psow i krzyki z najblizszego gospodarstwa: “Kogo tu licho niesie?” Po czym
gracze ujrza “dobrze” odzywionego gospodarza z nalang twarza, ktory ich
wypyta o wszystko, ale takze poczestuje $niadaniem. Zwie sig¢ on Radygost.

Podmokle Laki

(80 mieszkancow +40 mysliwych i drwali) wioska zalozona 20 lat temu przez
niedobitkéw z Lak oraz okolicznych drwali i mysliwych, ktérzy wczesniej
bywali w ELakach. Wioska jest obecnie troch¢ mniejsza, lezy w poblizu
rozlewiska rzeki, ktéra wczesniej BG spotkali, stad jej nazwa.

Klatwa odcisne¢la silne pigtno na wiosce, nikt z okolicznych osad nie zbliza
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si¢ do niej, a ludziska z zewnatrz rzadko przezywaja. Jednak rycerz nie
objawia si¢ mieszkancom Podmoklych Lak, dlatego BG sa w wiosce
bezpieczni.

Wazniejsze osoby:

Wéjt - Czeslaw, syn Czcibora, nie odczuwa wigkszych skutkow klatwy
(przezyl, bo wraz z bratem byli na dworze Chwalib6z na naukach). Liczy
sobie okolo 30 lat, jest barczystym mezczyzna, cho¢ nie tak bardzo jak byl
ojciec. BG moga zwréci¢ fakt na to, ze oczy ma bardzo podobne do bajarza.
Jest przyjazny i ma lagodniejsze usposobienie od ojca. Bedzie rad, jezeli
gracze poradza sobie z klatwa, jednak podobnie jak kaplan niewiele moze
pomaoc.

Kaplan Welesa - Bozydar, posuniety w wieku, wysuszony mezczyzna. Jego
najwieksza kleska zyciowa jest to, Ze nie moze sobie poradzic z klatwa, dlatego
bedzie chetnie stuzyl pomoca w odprawieniu rytuatu, cho¢ tak naprawde
wie niewiele. Opowie takze graczom o krzacie Jagodku, ktory chcial zbadaé
ta sprawe i wyruszyl poprzedniego dnia do grobowca, z ktorego nie wrocil.
Zna si¢ takze na zielarstwie, wigc moze podleczy¢ graczy.

Po tym, jak gracze najedza si¢ i odpoczna beda mogli rozejrzeé si¢ po wiosce.
Od mieszkancow Podmoktych Lak dowiedzie¢ si¢ wiele nie moga: “Jeno to
nasze najwigksze przeklenstwo ten upior, grasuje to to po lesie i podroznych
morduje...”

Jezeli w druzynie jest kaptan Welesa, to moze odprawi¢ wspolne modty
z Bozydarem. Jezeli gracze nie wiedza, co zrobi¢, dostana niejasna wizjg
grobowca. Stary kaptan podpowie wtedy, by udali si¢ do grobowca Czcibora,
moze to na co$ si¢ zda.

Zahaczka - aby urozmaici¢ przygode PL moze doda¢ jakiego$ demona lub
ducha z bestiariusza grasujacego na bagnach dla zmylki. Dobrym pomyslem
bedzie wtedy rozpowszechnienie plotek o potworze topiacym ludzi na
pobliskim rozlewisku. W rzeczywisto$ci moze to by¢ topielec lub wodnik.

Predzej czy pdzniej, gracze powinni wyruszy¢ do grobowca. Po przygotowaniach
i otrzymaniu instrukeji jak dotrze¢ (godzina na pétnoc w kierunku miejscowych
skatek), gracze sa gotowi do drogi. Juz maja wyruszac, kiedy do wsi wraca
z polowania wojt Czestaw ze swoimi wojami. Gracze moga go wtedy wypytaé
o wszystko i dosta¢ jego blogostawienstwo wraz z zyczeniami powodzenia.

Aby wzmocni¢ klimat i wzbudzi¢ w graczach strach mozna zastosowaé
nastepujacy trick: pusé ta sama muzyke jak podczas opowieSci bajarza
i zacznij ja jeszcze raz czyta¢, do momentu:

Drzieciak biegng na skraj wsi.

Mistrz kuzni nie przerywa swojej pracy...

Stychaé tetent koni...

Grobowiec

Gracze prawdopodobnie z rana wyrusza w strong kopca usypanego ku czci
Czcibora. Droga wiedzie przez las i zmierza ku okolicznym skatkom i pagorkom.
Podczas podrozy nic si¢ nie wydarzy, uspij tym czujno$¢ graczy. Sam grobowiec
znajduje si¢ na matej polance, otoczonej wysokimi i stromymi skatami, jest
jedno wejscie od strony wioski. Pod grobowcem gracze ujrza zmasakrowane
ciato krzata Jagodka.

Krzat Jagodek - kronikarz i historyk. Gdy uslyszal o klatwie postanowil ja
zbadaé, poczynil wiele przygotowan i zapisal w diariuszu zdobyta wiedze.
U wrét grobowca podczas rozwigzywania zagadki dopadt go rycerz...

Diariusz - to, co istotne znajduje si¢ na ostatniej stronie. Niestety jest
zakrwawione. By uprzykrzyé graczom zycie mozna go zaplamié czerwona
farbg i ukry¢ cze$¢ stow:

Dnia 1.07.1100 Roku. Przybylem wreszcie do grobowca legendarnego
bohatera stowianskiego Czcibora, ktéry wstawil swe imi¢ podczas licznych
kampanii anty-chrzescijanskich. Byl tez znany ze swej zapalczywoSci
i mSciwosci.

Przywiodly mnie tutaj tajemnicze okoliczno$ci Smierci Czcibora. Jako wierny
sluga Welesa postanowilem rozwikla¢ ta tajemnice. Warto wspomnieé, ze
cialo Czcibora zostalo znalezione w podleglej mu wiosce Laki w niezwyklej
formie, bylo jakby spalone i cale zarazem...

Opis grobowca - jest to do$¢ spory kopiec o promieniu 10m. Z przodu
znajduje si¢ sporych rozmiaréw zamknigta magia brama z wyrytym
symbolem Welesa nad nia. Na framugach jest wypisana glagolica zagadka
pozwalajaca otworzy¢ drzwi (jest ona takze przepisana do pamietnika
Jagodka).

Po obu stronach drzwi sa takze otwory szerokie na 4cm.
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Czas pusci¢ muzyke zwiastujaca, ze zaraz co$ si¢ wydarzy.

Zagadka. Trzeba spali¢ odpowiednie ziola przed drzwiami, ktore juz
zgromadzilem. Brak mi tylko ostatniego skladnika:

Stuz¢ mysliwemu oraz sokolowi.

Lzejsze niz grzech, lecz ci¢zsze niz powietrze, co noc Ci towarzysze, jesli
lubisz luksus. Czasem swym dotkni¢gciem wywolam Twéj $miech, a czasem
postuze za narzedzie tortu inkwizytorowi.

Trzeba wlozy¢ takze po jednym ostrzu w otwory we framugach.

Podczas, gdy gracze zajma si¢ zagadka i brama (przetestuj spostrzegawczosé
z mod. -5, jezeli sa zajgci zagadka) u wyjscia z polany ukaze si¢ czarny rycerz.
Tym razem bedzie wolnym krokiem zblizat si¢ do swoich ofiar. Gracze powinni
si¢ pospieszyé¢, to juz od ich inicjatywy zalezy jak opdznia przeciwnika. Gdy
BG rozwiaza zagadke, drzwi grobowca powoli rozewrs si¢ i bohaterow uderzy
odor stechtego powietrza. Grajacy wkrocza w mrok... Drzwi si¢ zamkna za nimi
w ostatniej chwili przed decydujacym ciosem rycerza.

Gdy gracze wejda w mrok mozesz zgasi¢ Swiatlo i trzasna¢ drzwiami. Pusé
tajemnicza muzyke.

Grobowiec - normalnie krypta wyglada zwyczajnie. Do miejsca pochéwku
prowadzi Kkorytarz zakonczony niewielka salka, gdzie na podescie
spoczywaja zwloki Czcibora w pelnym rynsztunku bojowym (w normalnej
zbroi plytowej). Wokél stoja garnki z réznymi rzeczami potrzebnymi
zmarlemu w przyszlym zyciu (jedzenie - zepsute juz, bizuteria, narzedzia,
ubrania). Jednak gracze nie ujrza tego widoku, gdyz za sprawa magii realia
grobowca przeniesione sa do Niwii, gdzie nic nie jest takie, jak si¢ wydaje.
Opisz graczom, ze wszystko, co widza tonie w szaro$ci, nie widaé ostrych
konturow, od postaci bije pewny blask (im posta¢ ma wigkszy umysl tym
mocniejszy). Grobowiec to teraz istny labirynt, wszystkie odnogi wydaja si¢
do siebie podobne, mapa na nic si¢ zda (narysuj bardzo powywijany labirynt
otoczony elipsa. Wazne sa 3 elementy: wejScie, oraz 2 odnogi, obie koncza
si¢ solidnymi d¢bowymi drzwiami, za ktérymi mieszcza si¢ pomieszczane
identyczne do opisanego powyzej (sali grobowej). R6znia si¢ tym, Zze w jednej
odnodze spoczywa “dobra” strona Czcibora w ISniacej zbroi, a w drugiej
“ciemna” strona jego duszy. Niech kazda odnoge reprezentuje odpowiednio
biel i czern).

Poruszanie po labiryncie powinno zmeczy¢ bohateréw, niech wymysla jakis
sposob by si¢ nie gubié (np. zostawianie monet co par¢ metréw itp.)

Jezeli jaki§ z graczy ma umiejetno$¢ przechodzenia migedzy Swiatami to
potezna magia tego miejsca blokuje jej uzywanie.

Wydarzenia w labiryncie:

a) jezeli gracze dotra do jasnego pomieszczenia, to, po przedostaniu sig¢ do wngtrza
i opisaniu go, niech nic si¢ nie dzieje. Poczekaj na reakcje graczy, jezeli niczego
nie rusza i poczekaja chwilg (jezeli co$ zabiora to zostana przekleci), to ukaze im
si¢ duch Czcibora, ktory poprosi ich o pomoc. Jednak nie moze zdradzi¢ prawdy
o sobie, ani o wizjach. Bedzie sig staral graczy przekona¢, aby mu zaufali i
przywiedli tutaj jego czarna strong duszy, zamknigta gdzies w labiryncie, ukryta
w “mroku waszego umystu”. Jezeli BG si¢ uda, to w momencie przekroczenia
progu przez czarnego rycerza musza podpalic zwiloki Czcibora (zadziata
normalny ogien), o czym poinformuje ich wezesniej duch zmartego.

b) W ciemnym pomieszczeniu wydarzy si¢ analogiczna sytuacja do wezesniejszej
tylko, ze to czarny rycerz bedzie “prosit” o pomoc grozba i mieczem: “Jak mi
nie pomozecie, bedziecie na zawsze przekleci, wy i wasz rod...”. Jezeli nic nie
wskora ruszy za BG by ich zabi¢, bedzie prawdziwym wyzwaniem dla graczy,
aby, mimo pogoni, trafi¢ przez istny labirynt do jasnego pomieszczenia.

Pytanie, ktorej stronie gracze uwierza? Jezeli jasnej, to po udanej akcji gracze
uwolnia dusz¢ zmartego z wiecznych megczarni i beda nagrodzeni wizja. Jezeli
czarnego to Czcibor bedzie przeklgty na zawsze, a gracze niczego si¢ nie
dowiedza i beda tylko $wiadkami przysztej rzezi.

Klatwa - jezeli gracze beda prébowali ukrasé jakakolwiek rzecz z grobowca
to zostang przekleci (a jest ich czym skusi¢!). Kazdego dnia musza testowaé
umyst (z modyfikatorem -1 za kazdy nieudany poprzedni test) lub wpadna
w szal mordowania. Jezeli gracze beda chcieli si¢ pozby¢ danego przedmiotu
potrzebny bedzie test umystu (z mod. -1 za kazdy dzien posiadania przekletej
rzeczy). Moze pomoc takze kaplan Welesa lub GuSlarz, ktory odpedzi
demony zsylajace klatwe.

Pus¢ teraz dynamiczna muzyke. Mow szybko, krétkimi urywanymi
zdaniami, niech BG wiedza, Ze nie maja duzo czasu.

Niezaleznie od tego, ktora strong gracze wybiora, labirynt zacznie si¢ sypac.
Magia przestaje dziata¢ i przywraca grobowiec do normalnego stadium.
Wszystkie $ciany zaczynaja si¢ do siebie zbliza¢, gracze nie maja zbyt wiele
czasu na wydostanie si¢. Warto przygotowac jakas przeszkodg, aby doszto do
ciekawych zachowan BG. Niech np. jeden z graczy si¢ zaklinuje, zobaczymy czy
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reszta mu pomoze, czy bgdzie ratowac swoja skorg? Ostatecznie gracze powinni
zawedrowa¢ mniej wigcej na Srodek labiryntu, nie ma ucieczki, ze wszystkich
stron zblizaja sig $ciany, czyzby gracze zle wybrali? Teraz zwolnij akcjg, niech
gracze przezywaja ostatnie chwile swoich postaci...

Gdy $ciany zgniota BG niech zapadnie mrok (nie méw im, ze nie zyja). Po
pauzie zacznij im opowiada¢ (tylko jesli gracze wykonali rytual po stronie
prawego Czcibora) wizj¢ (najlepiej ja podziel i niech kazdy z graczy ustyszy
tylko swoja czg$¢, w zaleznosci od zaawansowania graczy zmniejsz lub zwigksz
liczbg elementow wizji).

Zapada zmrok, niczego niespodziewajqcy sie mieszkancy wioski ktadq sie do
sni...

Na palisadzie nad grodem plong pochodnie, wartownicy krzyczq do siebie. Po
chwili stycha¢ potezny plusk wody...

Hufce boga na krzyzu z piesniq na ustach maszerowaty przez las, byli wsrod nich
zarowno rycerze, piechota jak i oddzial biczownikow...

Grupa jezdzcow oddalila sie od trzonu armii, na ich parszywych gebach widac
bylo che¢ mordu, gwalttu i grabiezy...

Wielki ogien juz dogasat, z dumnego grodu zostato tylko...

Gracze dostang urywang wizjg najazdu na grod Chwaliboz, jednak po drodze
zostanie spalona wioska Podmokte Laki przez bandg maruderéw. Czy graczom
uda si¢ zrozumie¢ wizje i w porg zapobiec nieszczgsciu?

Czgs¢ 111 - odkupienie

Nazajutrz gracze budza si¢ na zimnej ziemi wewnatrz grobowca, na katafalku
spoczywa ciato Czcibora z widoczna ulga na jego twarzy (tylko, jesli gracze
dobrze postapili). Gracze w pokorze powinni oddali¢ si¢ od grobowca, (jezeli
co$ wyniosa - klatwa nadal dziata). Jezeli zapragna spali¢ ciato, zauwaza, ze
ogien sig¢ go nie ima. Pewnie zaczna podejrzewac, ze co$ jest nie tak. Jezeli
gracze wroca do wioski i opowiedza o powodzeniu swojej misji zostang bardzo
mito przyjgci, Radygost od razu kaze zarznac¢ cielaka i zaprosi na ucztg. Czestaw
i Bozydar rowniez begda wielce radzi z poczynan graczy.

PLpuséjakas przyjemna muzyke, niech gracze ciesza sie swoim zwyciestwem,
ktore wcale latwo nie przyszlo, niech na chwile zapomna o przerazajacych
wizjach, aby tylko nie na za dlugo...

Ciemna strona - jezeli gracze wykonali misje dla ciemnej strony Czcibora,
to zadne wizje nie beda im dane, Podmoktle Laki beda niedlugo zniszczone,
a mieszkancy grodu Chwalib6z zaskoczeni i tylko wyjatkowe umiejetnosci
graczy moga zapobiec zdobyciu twierdzy przez chrzescijan.

Jezeli BG opowiedza o wizjach i skojarza, ze chodzi o Chwaliboz, przekonaja
o tym Czestawa, to rozesle on swoja druzyng z wiciami, kaze wiosce szykowac
si¢ do wyjazdu na grod, a sam uda sig ostrzec mieszkancow grodu.

Jesli gracze nie domysla sig, ze chodzi o tg¢ wioske, to w noc przed napadem
(jakies 2 dni przed planowanym wyjazdem na grod) kaptan Welesa (lub posta¢
0 najwyzszym umysle) dostanie jeszcze jedna wizjg:

Grupa jezdzcow spojrzata z gory na Spiqcq wioske, tak, to bedzie tatwy tup, tak
Jak przewidywalismy...

Jezeli gracze beda mato domyslni to dodaj jeszcze:

Najdziwniejsze jest to, ze jest to, to samo wzgorze, z ktorego wy dotarliscie do
wioski...

Teraz gracze maja naprawde mato czasu na zorganizowanie ewakuacji wioski,
wszak wojacy zostali rozestani z wiciami i jeszcze nie wrocili. BG maja jakas
godzing zanim jezdzcy dotra do wioski. Miejscowi, zwlaszcza ci, ktorzy juz
co$ stracili w wyniku wypraw chrzescijan, bgda si¢ ociaga¢ chcac zabraé¢ jak
najwigksza czgs¢ dobytku przed ucieczka.

Gracze tadnie si¢ napoca by zgra¢ wszystko w jakies 30 minut, jednak wozy
chlopoéw sa za wolne by uciec jezdzcom, a do grodu sa jakie$ 2 godziny jazdy
konno.

Graczom do$¢ cigzko bedzie zapanowac nad tym wszystkim, niemniej powinno
im si¢ udac uciec. Jednak, jezeli chtopi beda uciekac traktem zostang dogonieni
przez jezdzcow. Teraz to juz od inicjatywy graczy zalezy jak spowolnia poscig.
Dodatkowo maruderéw spowolni to, ze najpierw zajma si¢ rabowaniem wioski,
w ktorej jednak niewiele zostato.

Jezdzcy - lekki podjazd uzbrojony w miecze, sztylety, tuki i wlécznie, maja
skorzane kaftany i lekkie kolczugi. Jest ich okolo 20-25, s3 bitni i Zadni
tupow, wiec latwo nie odpuszcza, chyba, Ze straca polowe sil.

Uciekinierzy - okolo 60 os6b na 5 wozach i pieszo. Wsrod nich jest paru
mySsliwych i géra z tuzin mezczyzn, umiejacych si¢ jako tako postugiwaé

prosta bronia. Dotarcie do Chwaliboza zajmie im okolo 5 godzin.

Podczas poscigu pusé szybka muzyke, puszczaj ja glosniej, gdy poScig jest
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coraz blizej i Sciszaj, gdy si¢ oddala.

Mieszkancy Podmoktych Lak tylko w ostatecznosci zostawia swoj dobytek.
Beda mieli nadziejg, ze zdaza do najblizszej osady, zanim dopadnie ich poscig.
W przypadku, gdy graczom uda si¢ dotrze¢ do najblizszej osady, moga tam
zorganizowaé¢ obrong i razem z mieszkancami wioski powinni odeprzeé atak
nieprzyjaciela. Jednakze nie przyjdzie to bohaterom fatwo i bez strat.

Obrona - wioska, do ktorej gracze dotra jest oddalona o jakie$ 2 godziny
(tempem uciekinieréw) i posiada okolo 50 mieszkancéw, w tym z 10 chlopa
zdolnych do bitwy, reszta jest juz wyslana do grodu.

Jezeli gracze ustawia wozy miedzy chatami, do$¢ znacznie ogranicza
mozliwosci bojowe napastnikow, nie- glupim pomystem jest wyslanie gonca
do Chwaliboza, pomoc jest w stanie dotrze¢ w przeciagu 2 godziny.

Nazajutrz po bitwie, gracze wraz z mieszkancami obydwu wiosek dotra do
grodu. Tam, ranni w bitwie zostana opatrzeni i uleczeni przez kaptanow Peruna
i Mokoszy.

Chwaliboz - jest to dos$¢ spory grod oparty o zakole Odry (lub innej
rzeki, ktora Tobie pasuje) po stronie zachodniej. Grod z podgrodziem
i okolicznymi wioskami liczy niespelna 800 mieszkancéw. Otoczony jest
palisada, a od strony ladu dodatkowo walami i fosa. Do grodu prowadzi
gléowna brama (1) na Srodku palisady (wzmocnione wiezg straznicza) oraz
boczna po prawej stronie (2) (takze wzmocniona wiezyczka). Trzecia brama
(3) (tez wzmocniona) jest od strony portu na przeciwleglym koncu grodu.
W mies$ci znajduje si¢ kaplica Peruna (5) i Mokoszy, cho¢ swoje chramy
maja wszyscy glowni bogowie z wyjatkiem Chorsa, jest takze gospoda
(8) i 2 tawerny. Siedziba wladcy to jedyny murowany budynek w okolicy,
a mianowicie zbudowana na usypanym wzgérzu dwupietrowa kamienna
wieza (4), umieszczona w prawej goérnej czeSci osady. W miescie swoje
chramy ma takze spora grupa rzemieslnikéw (7). Mieszkancy spotykaja si¢
na wiecu (6).

Obrona miasta - gréd jest dobrze ufortyfikowany, jednak nie wytrzyma
dlugo silnego ataku ze strony chrzeScijan. Slowianie przegrywaja silami
w stosunku 1:2, takze technologicznie. Jednak po swojej stronie maja
kaplanow, w tym jednego poteznego, Peruna. Aby Chwaliboz przetrwal
musi wytrzyma¢ 3 dni, po czym przyjda posilki. Sity Stowian to okolo 100
konnych i 200 pieszych oraz 2 lekkie katapulty. Do tego dochodzi pospolite
ruszenie w sile okolo 200-300 chlopéw stabo wyszkolonych i uzbrojonych.
Do dyspozycji obroncow bedzie wrzatek, goracy olej oraz sieci rybackie.

Chwalibog - wladca grodu. Jest potezniejszy od brata, jednak trudy jego
stanowiska i ciagle walki z chrze$cijanami zniszczyly go, przez co wyglada
znacznie starzej niz na swoje 32 lata. Gracze zauwaza jeszcze wigksze
podobienstwo do bajarza. O wydarzeniach w grobowcu dowie si¢ od
Czeslawa, a po tym, jak gracze uratuja mieszkancow 2 okolicznych wiosek,
bedzie im jeszcze bardziej wdzigczny. Poprosi graczy o pomoc w obronie
grodu oraz obieca sowita nagrode za nia (dla woja bedzie to bron, dla
kaplana czary od tutejszego zercy itp.)

Jak tylko gracze beda w stanie rozmawiac zostana zaproszeni na narad¢ wojenna
do wiladey grodu Chwaliboga. Oprocz graczy bedzie tam Czestaw, Msciwoj
- kaptan Peruna, Milena - kaptanka Mokoszy oraz Radostaw - przedstawiciel
rzemieslnikow i kupcow. Na spotkaniu gracze dowiedza, sig, ze chrzescijanie
sa o dzien drogi i ze maja dwukrotna przewagg liczebna, a takze duza liczbg
maszyn oblezniczych. W pierwszym zadaniu Chwalibog poprosi graczy, aby
uczestniczyli w podjezdzie, ktory ma spowolni¢ przeciwnikow oraz zniszczy¢
czg$¢ ich ekwipunku. Na spotkaniu zapadnie takze decyzja o ewakuowaniu
dzieci, kobiet i starcow, wigc jezeli w druzynie jest kobieta (nie dziwozona) to
Chwalibog bedzie mocno nalegal, by opuscita Chwaliboz.

Podjazd - bedzie si¢ skladal z okolo 50 najlepszych jezdzcéow pod
dowodztwem Czestawa. Uzbrojenie to zbroje utwardzane skérzane oraz
wlécznie, topory jednoreczne, krotkie tuki i sztylety.

Sily chrzes$cijan - dowodca jest znany rycerz diuk Heinrich von Benkovic,
ktory wslawil swe imi¢ w licznych bitwach ze Slowianami, stad zna ich
taktyke i jest przygotowany do takiego zadania.

Na sily chrze$cijanskie sklada si¢ poczet cigzkiej i lekkiej jazdy (50 i 100)
oraz po 200 halabardnikéw i kusznikow. Do tego pospolite ruszenie w sile
500 chlopa oraz oddzial 20 patnikow ze swoim szalonym dowédca, gotowym
na wszystko.

Sily obl¢znicze to 5 lekkich i 1 cigzka katapulta, ktére beda glownym celem
podjazdu, s3 one silnie strzezone.

W sklad oddzialéw wchodzi grupa 15 inzynieréw plus ich pomocnikéw,
ktérzy w przeciagu paru godzin sa w stanie wybudowaé wieze obleznicza.
W momencie przyjazdu zapasy starcza napastnikom na 4 tygodnie.

“zestaw zadecyduje by uderzy¢ w nocy, prosto na katapulty, ktore sa jednak
silnie strzezone. Lepszym pomystem jest proba wycigcia inzynieréw, co bedzie
o wiele tatwiejszym zadaniem. Ewentualnie gracze moga probowac przeslizgnac
sig¢ przez straz i wzbudzi¢ pozar w szeregach wroga, jednak nie bedzie to tatwe,
gdyz Benkovic, obawiajac si¢ tego, zabronit pali¢ ognisk (noc jest bezchmurna
i zbliza sig petnia), przez co obdz bedzie wygladat wyjatkowo ponuro, a wszelki
ogien od razu zostanie zauwazony. Z tego powodu graczom tatwiej bedzie si¢
przeslizgna¢ do obozu, ale i trudniej bedzie im wykry¢ cele.

Niespodzianki - oto co moze si¢ wydarzy¢ podczas wypadu (niech BG si¢
wykazg):

a) Kon Czestawa zostal zastrzelony, BG musza uratowaé¢ dowodce;

b) Gracze przez przypadek trafia do namiotow dowédcow, ktorzy akurat
s3 poza swoimi siedzibami, czy skradng plany ataku, a moze zasadza si¢ na
jakiegos oficera;

¢) Gdy gracze zostang otoczeni, na pomoc przyjdzie im grupa mysliwych
i drwali lub dziwozon;

d) Gracze trafia na patnika, spotkanie z fanatykiem powinno zostawi¢
niezapomniane wrazenie;

e) Gracze trafia na samotnego, wielce strapionego chlopa, ktory zdradzi, ze
sie zwie Boguslaw i ze szuka schronienia, a w rzeczywistosci jest szpiegiem
Benkovica, ktéry trzyma jako zakladnikow jego rodzing. Czy BG mu
pomoga czy go zabija, gdy bedzie probowal w nocy otworzy¢ brame?

Po, miejmy nadziejg, udanym rajdzie gracze wroca do Chwaliboza, na ostatnia
spokojna noc.

Oblgzenie - dzien pierwszy

Z rana graczy obudzi dzwigk rogdw bojowych, po chwili przybiegnie po nich
wartownik z rozkazem, aby udali si¢ na palisadg. Oczom graczy ukaze sig
rozstawiony obdz przeciwnika. Z dala wida¢ ustawiane katapulty oraz grupy
wojownikow szykujacych sig do bitwy. Po chwili trgbacze zadma w rogi i wrogie
oddzialy pojda na grod. Na pierwszy ogien pojdzie pospolite ruszenie, uzbrojeni
w dluga bron oraz worki z piaskiem do zasypania fosy (oczywiscie nie catej,
ale w okolicach bramy). W pierwszych szeregach ida wojownicy z pawezami,
a z tylu oddziaty ostaniaja kusznicy i artyleria. Obroncy raczej nie maja szans na
powstrzymanie zasypywania fosy. Do potowy dnia fosa powinna by¢ zasypana.
Teraz bedzie przerwa, nastgpny szturm juz z drabinami i lepszym wojskiem
nastapi wieczorem. O ile podczas podjazdu chrzescijanie poniesli jakies wigksze
straty, to atak powinien by¢ odepchnigty ze strata okoto 1/3 sit (nie liczebnosci,
gdyz prostych zoldakow zginie wigcej po stronie chrzescijanskiej) po obu
stronach, jezeli nie, to straty beda wigksze.

Podczas oblezenia pus¢ szybka i gloSna muzyke, aby podkreca¢ akcje.
Podczas indywidualnych walk warto czasami zwolni¢ akcje i muzyke, doda
to dramaturgii.

Pamietaj o tym by pozwoli¢ BG sie wykazac.

Oblgzenie - dzien drugi

Z rana atak si¢ powtorzy. Tym razem zbudowana bedzie juz wieza oblgznicza,
a w niej grupa rycerzy. Jezeli obroncy jej nie powstrzymaja zanim dotrze do
palisady, bgdzie kiepsko. Wieza jest ostonigta namoczonymi skorami, by jej nie
mozna byto podpali¢ (przynajmniej od przedniej i bocznej w promieniu 900).

Wieza obleznicza - wysoka na 10m i szeroka na 3m solidna, drewniana
konstrukcja, osloni¢ta namoknig¢tymi skorami. W $§rodku naraz miesci si¢
20 wojownikow, ktorzy pod oslong kusznikéw moga przepuscic¢ szturm na
waly.

Przed wieza, na fose chrzescijanie rzuca zbity trap z desek by wieza nie
ugrzezla w fosie.

Po zniszczeniu wiezy gracze ustysza okrzyk: do bramy! Po chwili ustysza
stuk tarana o bram¢. BG znéw maja pelne rece roboty. Bitwa powinna by¢
dramatyczna. Po obronie bramy (cata walka powinna juz trwac kilka godzin)
gracze powinni mie¢ chwilg wytchnienia, chrzescijanie wycofaja si¢ na chwilg,
po to, aby rozpocza¢ zmasowany atak artyleryjski i odpoczac. Jeden kamien
rozwali bramg, spraw, by w tej chwili gracze byli najdalej na prawo od bramy
(patrzac od wewnatrz grodu), w tym momencie nastapi szturm konnicy,
sytuacja wyda si¢ beznadziejna, pozostaje ucieczka do donzonu. Czas na punkt
kulminacyjny przygody, gracze biegna w kierunku bramy po palisadzie, widzac
wdzierajacych si¢ rycerzy. Po chwili zacznie si¢ chmurzy¢. Teraz graczom
przeczytaj nastgpujacy opis:

Waszq uwage przykut blysk na zachodzie. W oddali widzicie rycerza odzianego
we wspanialq, Isniqcq zbroje. Spina on czarnego ogiera i rusza do szturmu.
Widzicie cos w tym mezu znajomego... Widzicie, ze wyjmuje miecz, wznosi go
do gory i opuszcza, tak, juz go poznajecie... Glowa pierwszego z brzegu rycerza




spadta na ziemie, krzyk, chaos, krew. Przylbica sie podnosi, stowianski bohater
powrdocil, by sie odwdzieczy¢, przedziera si¢ przez hufce wroga. Po chwili
panika zostala opanowana, tlum chrzescijan rzucit sie na Czcibora zrzucajqc
20 z konia. Oslepit was blask, to blyskawica uderzyta prosto w miejsce walki
stowianskiego woja. Odzyskujecie ostros¢ widzenia, na placu boju stoi Czcibor
patrzqc w waszq strone, styszycie nieme “dziekuje”, po czym rzuca sie do walki.
Huk! Zaczela sie burza, a wojacy odzyskali rezon spychajqc rycerzy za brame,
grod obroniony, mozecie si¢ wycofac do baszty. Czcibor oddal wam ostatni hold,
po czym zostal unicestwiony piorunem zaznajqc wreszcie spokoju...

Oczywiscie powyzsze zdarzenie wydarzy sig tylko, gdy gracze uwolnig dusze
Czcibora. Chrzescijanie nie zostali pobici, wigc to jeszcze nie koniec bitwy,
jednak wszyscy wojowie stowianscy ukryja si¢ w donzonie. Teraz rozpgta si¢
wielka burza trwajaca do rana. Zniszczona zostanie czgS¢ maszyn oblgzniczych
i sprzgtu atakujacych, rowniez parg chatup po stronie Stowian zostanie spalonych.
Rano chrzescijanie si¢ przegrupuja i zajma miasto wokoto baszty, gdzie skupia
si¢ obroncy takze gotowi do walki. Nastapi decydujace starcie. Obie strony sa
mocno ostabione poprzednimi walkami.

Jezeli graczom uda si¢ zebra¢ Slowian i uderzy¢ na wroga od razu podczas
burzy to zwyciestwo wcale latwo nie przyjdzie, wrecz wcale nie jest pewne,
iz wygraja, gdyz Benkovic jest sprawnym dowodca, a do tego jego ludzie sa
lepiej uzbrojeni i opancerzeni.

Donzon - solidna konstrukcja z kamienia, wysoka na 2 pietra. Promien
wiezy to 15m. W piwnicy znajduja si¢ magazyny z bronia i ZywnoScia.
Parter to siedziba wojéw, 1 pietro to jadalnia z sala przyje¢ oraz kuchnia.
Jest tu takze siedziba shuzby, na 2 pietrze sa komnaty pana grodu wraz
z pomieszczeniami dla gosci.

Uwagi, co do prowadzenia te same, co podczas bitwy. Gdy gracz péjdzie do
piwnicy jako odglosy podkopu mozesz zaczaé pukaé w stol i czekaé az gracz
si¢ tym zainteresuje.

Oblezenie dzien trzeci

Sytuacja nie wyglada najlepiej, ale, o czym gracze nie wiedza, pomoc jest
juz wdrodze. Zeby przezy¢ obroficy musza przetrwaé jeden dzien. Heinrich
von Benkovic postanowit zrobi¢ podkop do wiezy, gdyz wigkszo$¢ urzadzen
oblgzniczych na niewiele si¢ tu zda, rownoczesnie szturmuje wieze od
przeciwnej strony, aby odwroci¢ uwage. Niech podczas oblgzenia jeden z graczy
pdjdzie po amunicje¢ do sktadu w piwnicy wiezy i tam ustyszy podejrzane
odglosy, ma niewiele czasu by ostrzec obroncéw i zorganizowac opor. Na
czele ekipy szturmujacej zamek bedzie przetozony patnikow uzbrojony w
wielki mtot bojowy. Powstrzymanie jego bgdzie nie lada wyzwaniem, gdyz
jest on wprowadzony w szal bojowy i bedzie nieczuly na rany dopoki nie
zginie. Wraz z nim do piwnicy wpadnie 2 jego towarzyszy, a dalej druzyna
rycerzy. Gracze beda musieli jako$ zasypa¢ podkop lub wycofaé sig¢ na wyzszy
poziom i zabarykadowa¢ wyjscie. Jednak oba rozwiazania sa tymczasowe, nie
wytrzymaja dtugo. Poza tym, brama donzonu niewiele juz wytrzyma, bedzie
sig¢ trzeba wycofa¢ na pigtro. Powinna nastapi¢ chwila przerwy (a powinno
by¢ juz po potudniu), gdyz atakujacy zgromadza sity do dalszego szturmu.
Teraz nastapia petne oczekiwania i grozy chwile, obroncy zostali odcigei od
magazynow, zacznie im brakowac strzat i wody. Sytuacja wyglada coraz gorzej
i tylko silna reka Chwaliboga powstrzymuje panikg. Na wieczor rozpocznie sig¢
szturm, czas na heroiczna walke petna poswigcen, aby zwycigzy¢. Niech gracze
twardo walcza o kazdy krok i komnatg, niech chrzescijanie nie mysla, ze tatwo
wygraja. Pod wieczor, gdy sytuacja bedzie wyglada¢ dramatycznie, a obroncy
zostang zepchnigei do ostatniej komnaty, BG ustysza odglosy wielu rogow,
rogow sojusznikow. Uff, udato sig, w ostatniej chwili, chrzescijanie rzucili si¢ do
ucieczki. Chwaliboz zostat ochroniony, ale jakim kosztem... Obroncow zostanie
ledwie garstka, ale wraz z positkami do miasta powrdca jego mieszkancy,
ktorzy ewakuowali si¢ przed oblgzeniem. Czas na odpoczynek i radowanie
sig ze zwycigstwa. Wieczorem, po zrobieniu porzadkow w sali bankietowej,
bedzie wydana wielka uczta na czes¢ obroncow, a jezeli BG sig spisali to zajma
honorowe miejsca.

Niech sytuacja wyglada wyjatkowo beznadziejnie zanim BG uslysza odglos
rogéw. Odpowiednia muzyka bylaby tu jaki$ szybki utwér ze spowolnieniem
w $rodku i odglosami rogéw (lub podobne) na koncu.

Na zakonczenie pus¢ radosna i wesola muzyke, niechaj gracze ciesza si¢ ze
zwyciestwa.

Jezeli gracze nie przetrwaja, to czas na jaki§ smutny utwor, niech gracze
czujq sie podle i chea zapa$¢ sie pod ziemie.

Nagrody i punkty gracza - Chwalibég w podziece sowicie nagrodzi BG.
Wojownikowi da wspanialy orez lub zbroje, kaplan zastuzy si¢ w sluzbie
boga, itp.

Za kazda cze$¢ gracze powinni otrzymac Srednio 10-15PG.

Swar6g, Perun, Weles

Kr: 16, ZwB: 6(16), Zd: 16, RB: 14, Int: 12, U: 14,

Atak mieczem:

Atak: 12 (16)*, KU: 3, Obrazenia: 3k4+3, Zasigg: $redni,

Atak wiocznia:

Atak: 10(14)*, KU 5, Obrazenia: 3k5+3(6), Zasigg: daleki,

Sztylet:

Atak: 9, Zd: 5, Obrazenia: 2k3+3, Zasigg: zwarcie,

Obrona: 16 (tarcza jezdziecka trojkatna), Pancerz: 14/16 (petna zbroja ptytowa,
lekka kolczuga, pikowana, kaptur kolczy, hetm rycerski)

* warto$¢ przy szarzy

Specjalne:
Strach, odbudowa ciata, przechodzenie migdzy $wiatami.
Talenty:

Kombinacja, atak tarcza, jednos¢ z orgzem (miecz).
Umiejetnosei:

Dowodzenie 8, Jazda konna 9, Znajomo$¢ Zwierzat 5.




KIELICH STRZYBOGA
Puchatek w Szortach

Przygoda przeznaczona raczej dla druzyny slowianskiej. Przygoda jest
“bezpoziomowa”, tzn. nie ma najmniejszego znaczenia, czy gra W nig
wypasiona banda potbogow, czy nowicjusze. Zbudowana jest w ten sposob, ze
raczej brak w niej wartkiej akcji, ale duzo kombinowania i pozwala si¢ wykaza¢
pomystowym graczom. W ostateczno$ci moze by¢ podciagnigta pod watek
poboczny, albo wpleciona w jakas wigksza kampanig.

Do Pana Losu:
Tekst pogrubiony moze by¢ podany Twoim graczom, tekst nie pogrubiony
jest przeznaczony tylko dla Ciebie.

Sliczna Polana

“Slonce powoli osiagalo juz najwyzszy stopien w swojej codziennej
wedréowce po niebosklonie, gdy Wasza druzyna wyszla na nieduza, skapana
w jego promieniach polanke. Rozgladajac si¢ po tym §$licznym miejscu
zauwazyliScie, ze na polance wnosi si¢ mala §wiatynia. Po duzym, regularnym
symbolu w ksztalcie dwoch skrzyzowanych liter S wyrytych na duzym
glazie lezacym u wejscia do niej poznaliScie, Ze budowla poswigcona jest
Strzybogowi. Nieco na uboczu polanki zbudowana zostala mata, przyjemna
chatka z kamienia, ze stomianym dachem. Przed chatka, na d¢gbowej lawie,
siedzi wysoki mezczyzna w kwiecie wieku, odziany w biala, dluga szate ze
srebrnymi wykonczeniami na rekawach. Pykajacy fajke kaplan uSmiechem
i gestem reki zaprasza Was do siebie. Zblizacie si¢ do jego chatki, liczac,
ze poczestuje Was jadlem i napitkiem, albowiem glodniScie juz troche,
a kaplani Strzyboga od zawsze styng ze swojej goScinnosci i uprzejmosci.”

Kaptan przyjmie chg¢tnie gosci, zaproponuje im napitek i jakas lekka przekaske,
jezeli sa zglodniali to zaprosi ich na obiad. Bedzie mily i uprzejmy, ale PL,
powinien wyraznie zaznaczy¢, ze na jego twarzy widac troske np.

“Wasz gospodarz, Chalmosz, wprawdzie jest bez watpienia idealnym
Panem Domu, a jego goscinie nie mozna by postawi¢ zadnych zarzutéw,
ale rozmowa przy jedzeniu wyraznie si¢ nie kleila. Z checia odpowiadal na
Wasze pytania, dzielil si¢ z Wami okolicznymi plotkami, ale czesto zdarzaly
mu si¢ chwile, kiedy, jego oblicze zdobil wyrazny mars na czole, a on sam
milknal, wyraznie czyms$ zafrasowany.”

Jezeli Gracze zapytaja kaptana, czym si¢ martwi to odpowie im:

“Stala si¢ rzecz okropna. Wily z Zielonego Gaju porwaly dla zabawy ze
Swiatyni $wiety Kielich Strzyboga, ktérego obecno$¢ na jakiejkolwiek
biesiadzie zapewnia, ze zabawa bedzie udana i dlugo bedzie gosci¢ w pamigci
uczestnikow. Juz niedlugo pierwszy dzien jesieni*, a tak wazne Swieto nie
moze si¢ odby¢ bez Kielicha.”

* - jezeli Wasza gra toczy si¢ teraz w innej porze roku to z wazniejszych §wiat
Strzybog ma jeszcze pierwszy dzien wiosny i dzien kiedy $nieg spada po raz
pierwszy, czy jakos tak. Jezeli nie pasuje “czasowo” zaden z tych termindéw to
mozesz, drogi PL, powiedzie¢, ze beda urodziny kaptana, albo wodza okolicznej
osady, albo jakie$ wesele, czy rocznica postawienia $wiatyni. Jestem pewien, ze
pomystow Ci nie zabraknie.

Wiem, ze nie wydaje si¢ zeby kielich byl taki BEZWZGLEDNIE potrzebny
do dobrej imprezy, ale pytany o to kaptan ma upiera¢ sig, ze kielich JEST
bezwzglednie potrzebny, myslg, ze w tym miejscu PL moze go opisywac jako
lekkiego histeryka (leciutkiego), ale ma by¢ przy tym tak mity i “misiowaty”, ze
druzyna nie bgdzie mu tego wypominata. Bedzie zdania, ze przesadza, ale bedzie
w pelni tolerowata jego przesadg. Jezeli PL nie potrafi odegrac¢ “misiowatego”
kaptana (wiem, ze ghupio sobie wymyslitem :-P), niech po prostu mowi (jako
kaptan), ze bardzo mu na tym zalezy. Moze nawet (ale nie musi) wspomniec,
ze kielich jest $wigta relikwia $wiatyni podarowana jej podobno przez samego
Strzyboga. Jezeli PL powiedzial graczom, ze zabawa ma by¢ wyprawiona
na przyktad na urodziny wodza wioski czy co$ takiego, to moze powiedziec,
ze wodz osobiscie prosil, zeby kielich byt na jego zabawie. Jezeli gracze nie
zapytaja kaplana, co go martwi, to sam w koncu moze zagada¢ o tym, co go
trapi.

Istnieja teraz chyba 3 mozliwosci:

- Gracze pojda sobie - owszem, moga, ich wola, ale jezeli taki pomyst strzeli im
do glowy to Twoim zadaniem, drogi PL, jest wybicie im tego z glowy bo inaczej
nici z przygody ;-)

- Gracze zaczng wypytywac wigcej kaptana — ,,A gdzie ten gaj? A ile tych wit?

r

A dlaczego im sam nie zabierze kielicha? A kiedy mu go zwingty?”
- Twoi gracze sami zadeklaruja sig, ze chetnie pomoga odzyskac kielich

W drugim wypadku kaptan odpowie im, ze gaj jest niedaleko, np. dwie mile na
wschod. Mieszka tam cata spotecznos¢ wit (np. z 20-30), nie zabierze im go, bo
nie chce im zrobi¢ krzywdy (jak juz pewnie wczesniej zauwazyte§, Chatmosz
jest dobroduszny), wprawdzie predzej czy pozniej same by mu go oddaty,
ale zapewne najwczesniej za tydzien, juz weczesniej kradty kielich i zawsze
go oddawaty, po jakim$ czasie. Tylko, ze teraz kielich jest niezbedny w jak
najkrotszym czasie. Sam nie wie, kiedy mu go ukradty (tzn. wie, ze kielich zginat
konkretnego dnia- jakiego, zalezy od PL- ale nie wie, kiedy doktadnie), czgsto
lataja po $wiatyni i pewnie zabraty kielich, gdy byt zajety swoimi obowiazkami
(czy czymkolwiek). Po tych odpowiedziach kazdy zadny przygody Gracz na
pewno zaoferuje kaptanowi pomoc, ale jezeli druzyna, ktorej prowadzisz, nie
chce ciagle sama si¢ zadeklarowa¢ w pomocy, to kaptan sam o nia poprosi.

Wiele glupich i niepotrzebnych pytan moze strzeli¢ Twoim graczom do glowy,
ale odpowiedz na nie to na szczgscie Twoje, nie moje, zadanie :P Generalnie
wiesz w jakim stylu udziela¢ im odpowiedzi.

W trzecim wypadku kaptan ucieszy si¢ bardzo i powie im to, co w drugim- gwoli
informacji :-P

Teraz BARDZO wazna informacja - zapytany o nagrodg, jaka druzyna dostanie
za wypetnienie misji, kaptan bardzo si¢ obrazi (nie bgdzie wsciekty, obrazi sig¢
), a druzyna powinna przeprosi¢ go i postara¢ si¢ go udobruchac. Jezeli ktos w
ekipie posiada jaki$ nap6j procentowy i zaproponuje go Chatmoszowi, znacznie
wspomoze to pertraktacje - oczywiscie w imi¢ Strzyboga! :-)

Jak juz nasza ekipa zdecyduje si¢ pomoc biednemu kaptanowi to w momencie,
gdy beda juz udawac sig¢ do Zielonego Gaju (moga to zrobi¢ tego samego dnia
lub nastgpnego, nie p6zniej niz dwa dni ) Chalmosz powie im, zeby nie robili
witom zadnej krzywdy, nie podnosili na nie rgki np. tekstem

“Zaczekajcie jeszcze chwile, przyjaciele. Prosze Was, nie robcie wilom
zadnej krzywdy. Wprawdzie sa niesforne, ale to tylko dzieci ( tak bedzie
je traktowal dobroduszny kaplan), nie wiedza, co robia, nie krzywdzcie
ich. Postarajcie sie zabraé¢ im kielich podstepem lub namowa. A teraz zycze
Wam powodzenia, oby Strzybog zestal Wam pogodne niebo.”

Twoi gracze bez problemu doszli do Zielonego Gaju, mozesz im np. powiedziec,
ze “Widocznie stowa kaptana zostaly wystuchane, pogoda byla wspaniata,
ptaszki §piewaly, a liScie szemraly im w akompaniamencie na lekkim wietrze.
Niezbyt szeroka, ale wyraznie uzywana $ciezka prowadzi w glab lasu. Po
pewnym czasie (okolo godziny) doszliscie do mlodego gaju debowego, ktérego
soczysta, mloda (jezeli akcja dzieje si¢ wiosna) zielen nie pozostawia zludzen,
ze wlasnie doszliScie do Zielonego Gaju. Resztki watpliwosci rozwial widok
wesolo plasajacych w powietrzu wil, ktore panosza si¢ po calym lasku.
Dwie z rozswiergotanych panienek podlecialy do Was, a drobniejsza z nich
zapytala: ,,Kim jestescie i dlaczego przybylicie do naszego gaju?”

(Nie wiem, co wymysla Twoim gracze, ale odpowiedzi w stylu “Po Kielich”,
mimo, ze szczere, nie powinno by¢ zbyt wysoko “punktowane” w doswiadczeniu.
Chyba, ze Twoi gracze naprawdg si¢ popisza, wtedy sam wiesz, co zrobi¢. Zwroé
uwage, ze gracze nie moga teraz zacza¢ si¢ naradza¢, (“Co jej mowimy?”),
Bo wila przeciez stoi/fruwa tuz przed nimi i oczekuje odpowiedzi na proste
pytanie.

Moim prywatnym zdaniem idealem by byto, zeby gracze wymyslili cos$, co
mogtoby zaja¢ cata spoteczno$¢ okolicznych wit, a w tym czasie kto$ z nich
wykradnie kielich. Moga np. zaproponowac¢ jakas zabawe, albo powiedzie¢, ze
sa bajarzami- opowiedza wszystkim witom bajke, cokolwiek. W ostatecznosci,
jezeli gracze nic nie wykombinuja, ale beda mili dla wil, to te zaprosza je na
hulanke, ktora organizuja dzi§ wieczorkiem na polanie w gaju. Jezeli wsrod
druzyny nie bgdzie stolema to jest powiedzmy, hmm,. 50% szans, ze na zabawg
whniosa ze soba Kielich Strzyboga. Jak Stolem bedzie- wity, mimo, ze nie boja
si¢ go to na wszelki wypadek kielicha nie przyniosa. Jezeli masz dobrych graczy,
aoni lubia kombinowaé¢ to w ogole przyjmij, ze nie ma szans, zeby kielich
pojawit si¢ na bankiecie.

W koncu gracze powinni by¢ zaprowadzeni przed oblicze “wodza wil”, to jest
najstarszej wity w osadzie, ktora jest nieco rozsadniejsza i w ogole przytomniejsza
od reszty bandy. Wejscie tam, gdzie mieszka ta panna opisz graczom mniej
wigcej tak (to dosy¢ istotne, zeby im opisa¢ schronienie wity).

“Jedna z wil, Przebi$nieg, obiecala zaprowadzi¢ was przed oblicze Matki
Rézy- najstarszej wily w gaju, pelniacej role wodza wit z Zielonego Gaju.
Przebisnieg w radosnym plasach prowadzit (prowadzila, jak wolisz) was
pomiedzy zielonymi drzewami w glab gaju. Po kilku minutach przyjemnego
spaceru znalezliScie si¢ najwyrazniej w centrum osady. Drzewa w okolicy
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sa wigksze i starsze, a posrodku luzno porosnigtej drzewami polanki rosnie
imponujacych rozmiaréw wiekowy dab, pamigtajacy zapewne niejedno
pokolenie okolicznych wil. Przebisnieg przeprosil was na moment i znikl
w koronie rozlozystego debu. Po krétkiej chwili wrocil wraz z inna wila,
najwyrazniej Matka Ro6za, o ktérej opowiadal wam w czasie spaceru.

Jezeli nie rozegrates rozmowy z zaproszeniem Twojej druzyny na bankiet
wieczorny wczesniej to teraz mozesz to zrobi¢ ustami Matki Rozy. Jezeli Twoi
gracze popisali si¢ inwencja to Roza z zainteresowaniem ich wystucha i powie,
ze pomyst jej si¢ tak bardzo podoba, ze zrobia to, co gracze wymyslili, juz
wieczorem.

Tak czy siak, czas do bankietu, czy czego tam jeszcze, zleci w jaki$ przyjemny
sposob. Moze Ro6za zaproponowata graczom kapiel w cieptych oczkach wodnych
niedaleko gaju, moze po prostu si¢ wylegiwali, moze przechadzali si¢ po gaju,
a wity robity im psikusy (oblewaty woda albo, co). Gdyby chcieli polowaé
W gaju, to nic nie upoluja. Jezeli zapytaja si¢ wit o zwierzyng, dowiedza sig, ze
zwierzgta to przyjaciele wit. Wity dbaja o nie i kochaja je (czy cos takiego, tak,
zeby gracze nie chcieli w gaju polowac). Jezeli w ekipie graczy jest jakas wita,
moze si¢ przytaczy¢ do wil i pomdc w organizowaniu bankietu, albo robi¢ wraz
z nimi psikusy. Wedle inwencji Twojej!

Jezeli Twoim gracze sa bystrzy to pewnie zaczng si¢ zastanawiaé, gdzie moze
by¢ kielich. Moga wydedukowac, ze pewnie bedzie on w gniezdzie Rozy. Moze
wpadna na pomyst, zeby popyta¢ si¢ wit, gdzie trzymaja cenne przedmioty
(pytanie: “Gdzie macie kielich?!” jest raczej nie na miejscu ). Jezeli zapytaja
si¢ w jaki$ dobry sposob to si¢ dowiedza, ze naprawde cenne dla osady rzeczy
(a zwinigty kielich wity uwazaja za cenny dlatego, ze jest on zdobycza po dobrym
psikusie) trzymaja w gniezdzie- sktadzie na szczycie korony najwyzszego debu
(tego od Rozy).

Reszta jest juz prosta, gracze zapewne zadecyduja, ze pojda na bal, czy co$
innego, a jeden z nich narzekajac na bole zostanie w swojej kwaterze (fadnym
szatasie kilka krokéw od dgbu Roézy) lub ulotni si¢ w czasie zabawy. Jezeli
wszyscy ulotnia si¢ z zabawy razem to odejmij im potem PP za sesj¢ (bytoby
dziwne, gdyby naraz znikla cata banda). Gdyby nie wiedzieli gdzie jest kielich,
ale szukali go na ,czuja” w gniezdzie Rozy, to katem oka ktory$s z nich,
wychodzac z gniazdka wity, zauwazy jakis btysk, w gorze. Jezeli podejdzie, to
znajdzie kielich. Pozniej (wigcej PP bedzie, jezeli opuszcza wioskg nastgpnego
dnia, po zakonczeniu zabaw) pozostanie im wroci¢ do kaptana, lub zostawi¢
sobie kielich. Oczywiscie kielich tak naprawdg nic ni daje. Chociaz mozesz mu
dac¢ jakie$ witasciwosci. Moze leczy¢ dolegliwosci intensywnych pijatyk, albo
zapobiega¢ im, jezeli wszystkie trunki beda spozywane wiasnie z niego (to,
czy kielich jest podarkiem bozym, czy nie, zaleze¢ bedzie gtownie od Twojego
,.widzimisi¢”). Wity nie podniosa krzyku, kiedy kielich zostanie skradziony. Beda
uwazatly, ze jedna z nich wzigta go dla dowcipu. Jezeli gracze tadnie i kulturalnie
si¢ z witami pozegnaja, te moga podarowaé jakie§ drobne upominki, same tez
moga co$ podkras¢ postaciom (np. hubke i krzesiwo, tylko takie drobiazgi).

Jak gracze dojda do kaptana ten bardzo si¢ ucieszy. Zaprosi graczy na huczne
Swigtowanie, ktore odbedzie si¢ za dzien czy dwa. Jezeli si¢ zgodza, jak nie- da
im jakie$ mate upominki. Co$ w stylu: antatek miodu od glowe.

Za co PP:

- Za nie wyciagniecie broni w czasie sesji, nie zrobienie krzywdy witom.

- Za jaki$ wiasny pomyst na zajecie wit (inny niz ich bankiet).

- Za sprytnie dowiedzenie si¢ gdzie jest kielich, a nie szukanie na czuja.

- Za nieoczekiwanie od kaptana nagrody, tzn. nie ubieganie si¢ o nia.

- Za zrobienie witom jakiegos$ zabawnego i pomystowego psikusa (chociaz za to
mozesz da¢ nawet PG).




Rozdziat VI
Dodatki

DODATEK 1. CHOROBY.
Kaka

Grypa

Zarazenie: Nastgpuje w wyniku kontaktu z chorym.

Przebieg: Choroba trwa 2k6 dni. Jezeli nie bedzie leczona, moze po upltywie
tego czasu doprowadzi¢ do $mierci. Postac jest przez caly czas trwania choroby
ostabiona, a takze otgpiata

Leczenie: Choroba mija po kilku dniach. Moze spowodowac¢ $mier¢ po uptywie
2k6 dni. Lekarstwo nalezy podawaé codziennie, powoduje wyzdrowienie juz
po k3 dniach.

Gangrena

Zarazenie: Nastepuje w wypadku kontaktu rany z brudem, rdza albo gojenia si¢
ran w fatalnych warunkach. W zaleznosci od okoliczno$ci szansa taka wynosi od
50-100% (odkazenie rany alkoholem zmniejsza prawdopodobienstwo zarazenia
0 10%, wypalenie rany o 30%).

Przebieg: Przez pierwsze 2-4 dni (pierwsze stadium) zakazenie objawia sig
zaczerwienieniem tkanki wokot rany, nastgpnie zaczyna ona czernie¢ i wydziela¢
nieprzyjemny zapach. Przez nastgpne dni trwa postegpujace gnicie tkanki, do tego
dochodzi silny, dekoncentrujacy bol. Uwaga: w klimacie wilgotnym i goracym
choroba ma dwukrotnie szybszy przebieg i odwrotnie, w mroznym dwa razy
wolniejszy.

Leczenie: Nieleczona prowadzi do $mierci po okoto 10+2k6 dniach. Lekarstwo
dziata tylko w pierwszym stadium 2-4 dni i powstrzymuje chorobe. Bardziej
konwencjonalne $rodki to wypalenie rany w pierwszym stadium (powstrzyma
zakazenie z 70% szansa), w pozniejszym stadium (po 7-10 dniach) wymagana jest
amputacja konczyny lub wyciecie sporej ilosci tkanki, zazwyczaj migSniowe;.

Czarna Smier¢

Zarazenie: Przez kontakt z chorym.

Przebieg: Przez pierwsze k6 dni ostabienie organizmu, po uptywie tych dni
stan chorego pogarsza sig¢, zaczyna si¢ silna goraczka, wymioty, na weztach
chtonnych pojawiaja si¢ ropiejace wrzody. Stan taki trwa k3 dni, po czym chory
zapada w kilkunastogodzinna $piaczke i umiera. Niektorym szczesliwcom udaje
si¢ przetrwac te chorobg

Leczenie: Na t¢ straszna zarazg nie ma lekarstwa, jedyny sposob, aby jej si¢
wystrzega¢, to unika¢ terenow ogarnigtych epidemia. Niektorzy potrafia
sporzadza¢ mikstury, ktorych zazywanie pozawala doda¢ 5 do rzutu obronnego
przed ta choroba.

Febra

Zarazenie: Narazona jest na nig osoba, przebywajaca w wilgotnym i mglistym,
malarycznym obszarze (bagna, trzgsawiska). Szansa zarazenia si¢ wynosi 20%
na dzief. Malarig roznosza najczesciej komary.

Przebieg: Cyklicznie, co 24 godziny nastgpuje atak dreszczy. W pierwszym
stadium, trwajacym 4+k6 dni, posta trapiona jest goraczka i ostabieniem
(- 1 do wszystkich testow). Po uptywie tych dni stan pogarsza sig: ostabienie jest
silniejsze, a ataki dreszczy sa tak silne, ze wykluczaja jakiekolwiek dziatania
(trwaja k6 godzin).

Leczenie: Wymaga zapewnienia suchego pomieszczenia, duzej ilosci ptynow
(+4 do koncowego testu). Lekarstwo nalezy podawac¢ codziennie.

Ciezkie zatrucie

Zarazenie: Spozycie zepsutego pozywienia.
Przebieg: Na poczatku wymioty, po 2-3 dniach ostabienie (-1 do wszystkich
testow). Choroba mija samoczynnie po kilku dniach, jednak moze tez
doprowadzi¢ do $mierci. Jad kietbasiany zabija w przeciagu 2+k6 dni, objawia
si¢ takze zaburzeniami wzroku (-3 do spostrzegawczosci wzrokowej) i mowy.

Leczenie: Lekarstwo wyleczy po k2 dniach, musi by¢ podawane codziennie.

Trad

Zarazenie: Nastgpuje poprzez plyny ustrojowe (krew, $lina, pot) - 20%, kontakt
z ropa z wrzodow -50% czy kontakt przelotny (dotknigcie trgdowatego) - 5%.
TR 15.

Przebieg: Okres wylggania sig tej choroby to k5 lat. Po nim nastgpuje pierwsze
stadium (2+k10 lat). Na ciele pojawiaja si¢ biate, tuszczace si¢ plamy, potem
krosty i wysypka. Posta¢ staje si¢ bardziej odporna na bol (moze wktada¢ rece
do ognia), stabo odczuwa dotyk, ciepto i zimno. Wraz z rozwojem choroby
zmysty zostaja przytgpione. Drugie stadium trwa 3-5 lat. Ciato zaczyna ulegac¢
znieksztalceniu, nogi, rgce i twarz puchna, a na skorze pojawiaja si¢ wrzody i
krosty. Po uptywie tego czasu choroba wchodzi w trzecie stadium trwajace 1-3
lat (w koncu nastgpuje $mierc). To najstraszniejszy okres. Ciato zaczyna gnic i
odpadac od kosci. Chory zaczyna odczuwac bol, porusza sig z trudnoscia.
Leczenie: Na tg chorobg nie ma lekarstwa. Istnieje jednak 5% szans (sprawdzane
pod koniec kazdego stadium), ze choroba zatrzyma sig, pozostawiajac jednak
poczynione spustoszenia.

Kita

Zarazenie: Kontakt, wspotzycie z nosicielem.

Przebieg: Po 2-5 dniach pojawia si¢ ropny wyciek z cewki moczowej (u kobiet
ropne uptawy). Choroba towarzyszy postaci przez cale zycie, az do wyleczenia
lub $mierci. Nieleczona powoduje impotencjg i bezptodnos$é, a takze postgpujaca
degeneracjg systemu nerwowego. Juz po roku chory zaczyna miewac irracjonalne
mysli, ataki szatu, jest otgpiaty Po 3-10 latach catkowicie niszczy uktad nerwowy,
powoduje czeste na pady drgawek i demencjg.

Leczenie: Mimo, ze jest to powszechna choroba, nie wynaleziono jeszcze na nia
skutecznego lekarstwa. W zasadzie niektore srodki moga tylko ztagodzi¢ skutki
choroby.

Zarazenie: Przenosi si¢ wraz ze §lina zarazonego zwierzgcia.

Przebieg: Objawia si¢ wodowstretem, napadami szatu, trudnosciami w potykaniu
i narastajacym bolem (-1 do wszelkich testow).

Leczenie: Jezeli nie bedzie leczona, po 2+k5 dniach prowadzi do $mierci.
Lekarstwo ma tylko 70% skutecznosci.

Czerwonka

Zarazenie: Kontakt z chorym, spozycie zarazonego pozywienia.
Przebieg: Objawia si¢ ostabieniem oraz wymiotami i krwawa biegunka.
Leczenie: Nieleczona prowadzi do $mierci po 5+kS dniach. Lekarstwo przywraca
do zdrowia po k3 dniach.

Staro$¢

”Choroba, na ktora nie ma zadnego lekarstwa”. Od czterdziestego roku zycia
postac¢ jest uwazana za starca. Na kazde 5 lat powyzej postac traci na state
po 1 punkcie kazdej cechy. Oprocz tego zniedolgznienia organizmu powoli
nastgpuja i inne skutki: ostabienie pamigci i odpornosci na choroby. Dodatkowo,
co rok istnieje 2% szans (kumulatywne) na $mier¢ ze staro$ci.
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Dodatek 3. Karta Magii, strona 1.
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Dodatek 3. Karta Magii, strona 2.
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Dodatek 4. Karta Gusel, strona 1.
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Dodatek 4. Karta Gusel, strona 2.

nazwa sRfadniki opis
ﬂ o
i &
o
trudnosé o
o
o
efekt o Jok gusfo zostafo poznane
o
nazwa sRfadniki opis
i iE:
o
o
trudnosé o
o
o
efekt Q jak gusfo zostafo poznane
o
nazwa sRfadniki opis
ﬁj o
¥ &
S
trudnosé o
o
S
efekt o jak gusfo zostafo poznane
Q
nazwa sRfadniki opis
ﬂ o
i &
o
trudnosé o
o
o
efekt o Jok gusfo zostafo poznane
o
nazwa skfadniki opis

trudnosc

efekt

Jok gusfo zostafo poznane

Lallellelbellel e T e IE o)




Dodatek 5. Rugia.




Dodatek 6. Mapa ziem lechickich.
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Mamy nadziejg...

... ze to nie koniec Arkony. Mamy nadziejg, ze to jej poczatek. Chcemy, by trud, jaki wtozyli w ten system jego
autorzy, nie poszedt na marne. Chcemy pokazaé, ze wielbiciele gry moga pomaga¢, moga sami zdziata¢ duzo
1rozwijac ideg, Swiat gry. Duzo czasu fani poswigcili pracy nad materialami zebranymi w tym dodatku. Bardzo
duzo czasu zajeto zlozenie tego dodatku, posklejanie go w jakas$ przejrzysta catos¢, zebranie i dotaczenie
grafik. Licze, ze efekt koncowy co najmniej zadowoli wszystkich tych, ktorzy zdecyduja si¢ si¢ggnac po ,,Wiec
Opolan”. Licze, ze dodatek postuzy Wam w przezywaniu kolejnych niezapomnianych przygdéd w Swiecie
Arkony. Ogromnie dzigkuje wszystkim tworcom zebranych tu materiatéw, autorom rysunkoéw 1 kazdemu, kto
dotozyt swoje ,,dwa grosze” do pracy na ,,Wiecem Opolan”. Zycze udanej zabawy!
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