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Iustitia Nuntium

Znéw to samo... Z wolno snujacych sic po niecbosktonie chmur — pono¢ domu bogdw — poczety spadac pierwsze
krople kolejnego dzisiaj deszczu. Rropla wiclkoscia dordwnujaca przepidrczemu jaju whasnie uderzyta z
niematym impetem o podmokty grunt lekko si¢ rozpryskujac. Za ta jedna leciata juz nastepna, nawet moze
troszke wicksza. o chwili niedtugiej z nie mni¢jszym impetem rozprysta sic ona na barku Baltusa.

~-Na Rty Beritha! Juz chyba tydzien dzien w dzien pada ten przeklety deszez! Yeszeze pare dni 1 z cakego

tego lasu zrobi si¢ jedno wiclkie bagno! - Nagle rzucit z nieukrywana ztoscia Baltus.

~Cu Ci racja bracie, a przez mokradta thuc si¢ nie bedziemy! - Dodat réwniez podirytowany Lotar. ©

~-Drodzy wojownicy, zwazcie na czyje wezwanie tu jesteSmy 1 ucichnaé zecheiejeie, narzekacie jak dzieci.

~ Spokojnym tonem odrzekt Heronus.

-H... - Baltus lckko rozwart usta, jakby cos jeszcze cheiat dodag, ale nie dokonczywszy zamilkt.
Nikt wiccej juz sic nie odezwat. Nie tracac czasu, juz po chwili wszyscy maszerowali dalej. Przezorny strzelec,
Vivian poprawit jedynic swdj skdrzany czepiec 1 dhugi ptaszez, Inni z zazdroscia spojrzeli jeno na jego solidne
ubranie, poprawiajac miedzyczasie swoje brudne tuniki i przepaski. Nawet 10 stajan nic mingto, Riedy to
pojedyncze Rrople deszezu zamienity sic w wiclka ulewe. CiczRie krople nawatnica uderzaty z wielkim impetem
0 rozmoczona ziemig, orzac ja przy tym niczym sprawni rolnicy. Uderzenia tychze kropel deszezu nie dose, ze
znaczaco zagtuszaty wszelkie dzwieki, to jeszeze na dodatek nicustannic dawaty o sobiec zna¢, bombardujac
niemalze nagie ciata wedrowedw, przykryte jeno cienka tunika. Pogoda ta do reszty zdruzgotata samopoczucic
podrdznikdw, ktdre i tak bylo fatalne z powodu otoczenia, w jakim przystato im podrdzowac. Szli oni przez
las, cho¢ bardziej by tu pasowato okreslenie puszeze, gestwing, dzicz. Na dodatek nie byta to zwyczajna dzicz...,
Groteskowo  powykrzywiane drzewa, niemalZe bezlistne, Rtdre swym mniectypowym Rsztaltem przypominaty
karykatury ludzkich postaci. By¢ moze to pordwnanic nawet by niec przyszto na mysl naszym smiatkom,
gdyby nic fakt, iZ pare dm temu w jednej gospodzie stary gawedziarz, pono¢ weteran, nie opowiedziat im
pewnej bistorii o tym lesic... Wedle jego opowiesci pod koniec Wiclkiej Wojny, gdy na tych terenach rozciagaty
si¢ liczne pola, miata si¢ tutaj stoczy¢ wazna bitwa pomicdzy wojskami damnumskimi it bordami orczego
najezdzcy. Otdz w samym srodku bitwy na jej wszystkich uczestnikach rzekomo dokonat si¢ straszliwy rytuat,
przeobrazajacy ich ciata w drzewa, w Rtdrych miata cierpiec uwicziona na wicki dusza. No 1 owi zaklecr w
drzewa wojownicy, wedle autora opowiesct, maja tworzye ten las. Tak czy inacze), nawet bez tej wiedzy jest
tutaj wystarczajaco strasznie, czego przykRtadem moze byc¢ chociazby runo lesme, w licznych miejscach
zastapione spopiclona ziemia. Caty ten obraz dopetniaja, na razie odlegle, odgtosy bestii, ktdrych szkaradnego
wygladu 1 sity nie sposdb sobic wyobrazié nawet w najmroczniejszych koszmarach. Docbodzace do tego
nicodgadnicte 1 misterne symbole, zapewne z czasdw wojny, ktdre przyozdabiaja tutejsze drzewa, takze
napawaja strachem. @ takim to otoczeniu i w takiej pogodzie przyszto podrdzowaé naszym smiatkom.
Niedziwne, 1Z wicle razy kazdy z owych wedrowedw zastanawiat si¢ w gkbi ducha, czy to ma sens, czy nic
zawrdcit... Jednak w dalszej wedrdwee podtrzymywata ich stusznose sprawy, jakiej si¢ oddali i srebro, ktdre
micli otrzymac... Mimo wszystko obiecana suma ni¢c byta za wysoka, bo miata wynosi¢ jedyne ming srebra, co
za taka wyprawe naprawde nie jest wygdrowana zaptata, a i odnosnie stusznosct do samej sprawy miewali
watpliwosci. Nieraz si¢ zastanawiali, czy, aby ich przewodnik 1 pracodawca, zwykly skryba miejski, Heronus
naprawde otrzymat list-polecenic od Sospela, najjasni¢jszego boga-patrona sprawiedliwosci 1 prawa? Jakis list
mm pokazywat, ale wszyscy sa niepismienni, wiec nic mogli go w zZaden sposdb zweryfikowac. Potem zas
rozwodzili si¢ takzZe, czy, aby misja, jaka wykonuja dla niego, na pewno jest tym zadaniem, ktdre polecit mu
wykonac Sospel w nadanym mu liscie. Ostatecznie obawiali si¢ takze, Z¢ moze on byé falszywym prorokiem,
stuzacym Mrocznym Potegom 1 wiodacym ich na pewna zgube, mozliwe, zZe nawet do rak odszczepiencdw.
Jednak wizja gnmewu boga sprawiedliwosci i przymierania gtodem odciagata ich od porzucenia tego zadania.

~-Zmrok rychto nadchodzi, niec zanosi$ina to, ze przestanic padac, wiec proponuje postdj, a tutaj

bytoby dogodne migjsce — Rzekt po cichu Vivian przystajac.

-Mi pasowaé — {Bzekl z ulga krasnolud Arghal, stabo wladajacy roburskim jezykiem, zrzucajac swoja

torbe na ziemie.*

-Na orczy zadl*Znowu mamy nocowaé w czasic ULEWY?! - Parsknat mocno zirytowany Baltus.
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~Baltusie, przeciez to nie jest wina nmkogo z nas, a marudzeniem nic nie zdziatasz, lepiej-poszukaj

kaska suchego miejsca. - Odpart Heronus, otwierajac swoja torbe.

~7... Zreszta, niech was wszystRich psy chedoza... - Rzekt zmarnowanym gtosem Baltus, poczynajac

wspinac si¢ na drzewo.

~-Ognia nie rozpalimy, bo nie ma jak, trzeba jakos przezye bez. Ja wezme pierwsza warte, a potem

kogos obudze¢, no niech was Davsun ma w swojej opiece, zasypiajcie — {lyglosit sciagajacy z plecdw tuk

Vivian. '
Najpierw kazdy starat si¢ znalez¢ jakis suchy kat do przenocowania, ale raczej takich miejsc nie byto, wiec
potozyli si¢c byle gdzie, nicraz nawet majac nogi zanurzone w Ratuzy, co zdawato si¢ nie przeszkadzac
podrdznikom. Ogromne zmeczenie catodniowego marszu poprzez dzicz tuszowato wszelkie niewygody. Przed
snem niemalze Razdy z nich rozmyslat jeszcze przez chwile, jak moze wygladac stwdr, ktdrego wedle polecenia
rzekomo zawartego w liscic maja ubic ku zaspokojeniu wolt Sospela. Za duzo czasu ta mysl im nie zajeta,
bowiem zostata urwana przez sen, Rtdry ich rycbto zmorzyt. Teraz sposrdd dzwickdw lekRko ostabionej
nawatnicy wyrdzniaty si¢ jedynie odglosy spacerujacego wokdt obozowiska Viviana sprawujacego warte. Po
pewnym czasiec gdy nasz wartownk przysiadt na jednym ze zwalonych pni, jego uszu dobiegt dzwick tamanej
gatazki. Vivian pompyslat zZe to jakies drobne zwierze, ale jest przezorny z natury, wice mimo wszystko
postanowit to sprawdzic. Gdy tylko wstat, z nieprzebytego mroku wykraczajac zza jednego z drzew wylonita
si¢ jakas postac, Rtdrej sylwetke leRko zamazywat padajacy deszez., Pomimo zkej widocznosci Vivian dostrzegt,
jak Rrople deszezu uderzaja o odrazajace, ropicjace bulwy tradowe na jego cicle — byt to odszczepieniec.
-PLUGHSTUO! - Ryknat z¢e wszystkich sit Vivian, siegajac po pierwsza strzak.
Zanim zaskoczent kompant zdazyli si¢ zorientowac co si¢ dzieje, pierwszy z odszczepiencdw ruszyt szaria na
wysuni¢tego na przedzie tucznika. Podrdznikdw nagle dobiegty odgtosy licznych krokdw i po chwilt ujrzeli ont
wyltaniajacych si¢ z mroku wscickle szarzujacych odszczepiencdw. Zanim prymitywna butawa agresora
dosicgta bylego wartownika, zdazyt on wypuscic strzake w parszywa istote, ktdra trafita ja w ramig
powodujac lekRRie zachwianie biegu, ale nic powstrzymata atakujacego. Napastnik z catym impetem uderzyt
Viviana prosto w gltowe, lekko go zamraczajac. Miedzy czasie reszta kRompanii wstata, uzbrajajac sic.
Nastepnie nawalnica, niczym dzisiejszy deszez, uderzyli dzikusi, ranmac podrédznikdw. Vivian po otrzymaniu
ciosu postanowit odsuna¢ sic od wroga, gdy to robit napastnik macbnat jeszcze maczuga, ale nie trafit,
Rozwscieczony Baltus uderzyt poteznie, thac swa sickiera od dotu, omijajac zastone wroga i zagkbiajac swoje_
toporzysko w jego boku. Silionczyk uderzajac z nadludzka sita, chyba nadana przez bogdw, odrabat
napastnikowi cata reke 1 to tuz za ramieniem. Rrew odszczepienca tryskata obficie wokdt, a on sam krzyknat
przerazliwie, padt na ziemi¢ i pograzony w agonii kurczowo trzymat si¢ za obszerna rane. Rrasnolud silnym
ciosem zza plecdw powaznie obit wroga swym wiclkim miotem. Niestety Heronus, jak i jego towarzysz Vandir
wyprowadzili stabe ciosy, ktdre zostaty bezproblemowo sparowane przez wrogdw. Opuszczony przez tucznika
napastnik rzucit si¢ na toboty podrdzne naszych smiathdw rycbke je przegrzebujac. {d tym czasie jego Rompan
dokonat rzezi na Vandirze, z niewyobrazalna sita, zapewne wzmocniona przez ich mrocznych bogdw. Obuch
odszczepienca rozsadzit lopatke towarzysza Hceronusa, szczatki kosct i1 krew trysnety na wszystRich
walczacych, a raniony ni¢ wydajac nawet najdrobniejszego jeku po prostu padt martwy na ziemi¢ niczym scicty
dab. Htaki kolejnych napastnikdw na szczescie mingty sie z celami. Po chwili wymiany ciosdw 1 wystrzeleniu
paru strzat przez Viviana, odszczepieniec grzebiacy przy torbach podrdzinych cos krzyknat do swoich
towarzyszy, po czym wszyscy zaczeli ucickac. @ czasie ich odwrotu krasnolud dobit jeszcze pofeznym ciosem
od dotu jednego z ucickajacych, a pograzony w istnej furit Baltus ruszyt w pogont za napastnikami. Niestety,
byli oni szybsi 1 bardziej obeznani w terenie, tak tez SilionczyR nie miat szans ich dogoni¢, wicc po chwilt
wrdcit do obozu. Obszerna rana Vandira usmicercita go na miejscu, wiee liczne préby odratowania go
zaRonczyty si¢ nicpowodzeniem. Pomimo tak wiclkiego napiccia wynikkego z zaistniakej sytuacji po chwili
wszysthich zmorzyt sen, a na warcie pozostat jedynie Hceronus, oplakujacy zmarkego przyjacicla, Rtdry
towarzyszyt mu w jego misji od samego poczatku. Wczesnym rankiem podrdznikdw obudzit specyficzny bdl
brzucha - gtdd. Baltus odruchowo siegnat po Rawat starego chleba 1 suszona szczurowing, lecz jego™ palce
poczuty jedynie szmaciane dno torby podrdznej. Dopiero teraz przypomniato si¢ mu oraz jego kRompanom, ze
najprawdopodobni¢j wczorajsi napastnicy skradli im prowiant. Jeszcze nic w pedni ozdrowiaty Vivian ze
zmartwiona mina wybrat sic wgtab lasu, w poszukiwaniu czegos do zjedzenia, Matomdwny krasnolud
dzwignawszy swdj ciezki zad uczynit podobnie. Reszta w milczeniu szykowata si¢ do dalszej drogi. Strapient
brakiem pozZywienia podrdznicy nie zwrdcili nawet uwagi na to, Ze przestato padaé, co w normalnych
warunkach zapewne by ich ucieszyto. - -

~Psie syny! Nie moglt wzia¢ srebra, ztota, tylko Zarcie! - Przerwat milczenie Baltus.

~Hceb, Baltusie, ya ¢dZ nim srebro, do miasta by cos zakupic i tak nie wejda, a lasy w dzisiejszych

czasach, jak s&m wi¢esz, ubogic w Zywnose, totez tylko na niq czatuja wszelcy wygnancy i

odszczepiencysi- Odpart Baltusowi Heronus.



Baltus juz wiecej nmic nie powiedziat, a jedynie skrzetme zajat si¢ sktadaniem koca, na ktérym spat. Po
niedtugim czasiec wrdcit krasnolud z paroma grzybami, co nie przyniosto zbytni¢j ulgi Rompanii, bowiem
wiadomo wszystkim, i1Z ledwo sam si¢c mimi naje. @Wszyscy, straciwszy juz nadzieje na jakis posikek dzisiaj,
prawie nie zauwazyli powrotu Viviana, ktdry nidst na plecach obszerne ptaty micesiwa.

-Czy ktos sobie Zyczyt dziczyzne? - Zapytat ironicznic Vivian, dajac towarzysza znak, ze wrdcit.

-Na widcznie Saltusa! Za prawde powiadam Ci, jestes wiclki Vivian! - Odpart z entuzjazmem Baltus

spogladajac na zdobycz trapera. :

-No, musze przyznac, Ze¢ si¢ spisakes. - Rzekt usmiechajacy sic na widok mi¢siwa Heronus.
Po chbwili wychwalania Viviana i jego zdolnosci townych kRazdy z podrédznikdw chwycit kawat micsa i poczat
jeSE, nie cheac tracié czasu — na surowo. Pierwszy raz od wiclu dni cata Rompania wedrowata szczesliwa. nie
zwracajac uwagi na zapowiadajacy si¢ deszcz, czy tez groteskowa roslinnosc. Co wiecej, gdy juz nadszedt ten
kolejny deszcz, ktdry jakby pomatu spetniat przepowiednie Baltusa, mdwiaca o przemianie tegoz lasu w bagno,
zbytnio nie popsut bumoru naszych smiatkdw. Byli chociaz przez pewien czas radosni, ale jak wiadomo, nic
nie trwa wiecznic... JPo paru godzinach wedrdwki, gdy dziczyzna juz dawno znikta z ich zZotadka, ktéry zndw
bolat, deszcz ponownie zaczat dawac si¢ we znaki. CTym razem ucierpiato nie tylko samopoczucie, bowiem
LCotar i kRrasnolud zaczynali juz kastac.

-Oby nie bylo to nic powaznego, bo jakby to byt taki Pluconos to mogloby byé niecickawie... - Rzekt

chtodnym tonem, niemal naukowym, Vivian.

-€¢ tam, ni¢ kracz, to pewnikiem zwykty kaszel... - Skomentowat Lotar, Raszlac chwile przy tym.

-Drodzy towarzysze! — Wyrwat nagle Heronus. - Cam, miedzy drzewami, jakies Roryto w ziemi, moze

to ,rzeka drwa” opisana w liscie, pospieszmy si¢! - Rzekt podekscytowany wskazujac gdzies palcem.
Slowa przewodnika tej ekspedycji okazaty sic by¢ prawda. Oczom podrdznikéw ukazato si¢ szerokie gdzies na
30 lokci 1 gkbokie na 20 koryto w ziemi, ktdrego dno przykryte byko niezliczonymi odtamkami drwa,
poczynajac od drobnych gakzi, kRonczac na potamanych drzewach. Przez te odtamki dato si¢ spostrzec bagniste
podtoze wyscielajace réw, zapewne niebezpieczne.

-Co teraz Heronusic? Gdziez stwdr? - Spytat krasnolud, nie spuszczajac z¢ wzroku tajemniczego rowu.

~WIzdtuz tegoz Roryta 16¢ trzeba czujnie, to potwora znajdziem. - Odpart spokojnic skryba.
Jak powiedziat, tak uczynili. Szli pare tokel od brzegu owego rowu, aby mde obserwowac cate dno. Starali si¢
by¢ jak najezujni¢jsi, lecz ich zmysty znaczaco ograniczat rzesisty deszez nieprzerwanie padajacy od Rilku
godzin, Wiclkie Rrople deszezu uderzajace dostownie wszedzie zwodzity ich stuch, a geste Sciany strug
deszczowych otaczajace ich zewszad, ograniczat ich pole widzenia. Pomimo taki¢j nawalnicy, pioruny nie
uderzaty 1 niebo bylo dosyt jasne. Ceraz gdy byli tak blisko celu - i zaptaty, deszez, pomimo iZ uciazliwy byt
ignorowany przez maksymalnic skupionych podrdznikach. Namokke sandaty chkepczace na podmoklej trawie
zdawaty si¢ im nie przeszkRadzaé, a solidne krople wody uderzajace o ich ciata z impetem, byty jakby
nicodczuwalne. Monotonny dzwick rzesistego deszezu przerywat jedynie czasem odglos kaszlu wydawany przez
Lotara badz tez Hrgbala, powodujac chwilowe rozkojarzenie. Jednak nic mogli oni skupi¢ si¢ jedynie na dnice
rowu, bo ponadto wypatrywali zasadzeR w lesie oraz patrzeli na przdd, gdzie zmierzaja, a 1 tyly Rtos
obserwowac musiat. Cen wymdg rozproszenia uwagi jeszcze bardziej pogorszyt skutecznose ich obserwacii, ale
za to zwickszyt ich czujnost 1 bezpicczenstwo, co byto niemni¢j wazne. Tak tez wsrdd niezliczonyceh ilosct
odgtoséw uderzen Rropel deszczowych 1 monotonnego otoczenma zamazanego strugami deszezu suneli nast
smiatkowie coraz dalej 1 dalej. Mineto paredziesiat stajan, a wedrowey nie napotkali dostownie niczego. Cen
brak efektu ich poszukiwan spowodowat, i1Z podrdzZnicy szli teraz lekko zamysleni, jakby uspieni, co niemalze
wyzerowato ich skutecznose obserwacji 1 miazdzaco ograniczyto czujnose — czyli bezpieczenstwo. Gdy po chwili,
zrzadzeniem losu, wsrdd niewyobrazalney nawalnicy, jedna, wyjatkowo duza kropla deszczu uderzywszy
Baltusa prosto w gtowe, wytracita go z zamyslenia. Ten rzucit jeno okiem na whasnie kaszlacego krasnoluda
idacego od strony lasu, po czym pomatu obréciwszy gtowe w Rierunku ,rzeki drwa” dostrzegt bezdzwiecznie
sunaca réwno z mmi wiclka bestic. Wynurzata sic ona gdzies 5 toket nad brzeg rowu. «Iyglqdem
przypominata olbrzymiego robala, weza, a moze ich diabelskic potaczenic! Posepnic skrzywiona, n091 sWe
niezliczone odciagata za siebic — jakby do ataku si¢ mierzyta. Slepla jej w liczbie Rilkunastu, a pod nimi ryj, z
zebami dookota byty zwrdcone w stron¢ naszych smiatkdw. Baltus, pomimo 1z wiedziat, Ze bestia szykuje si¢
do ataku, nic byt wstanic ostrzec swych kompandw — byt sparalizowany strachem przez Rilkunastotokciowa
poczwara. [Po drobnej chwilt Vivian dostrzegt, iz Baltus przystanat 1 w mgnieniu oka pobladt,

-UWAHGH! - Zdazyt ryknac Vivian, odskakujac lekko w tyt.
Rompant nagle sic rozbiegli, lecz ani wtdrege. kroku nie dokonczyli, gdy bestia nacbyliwszy sic nad trawaq
zaatakowata. J¢j masywne ciato, o Rtdre rozpryskiwaty sic sethi kropel deszczu, suncto z lewej na prawaq,
raniac przy tym Lotara i Baltusa sztywnymi odndZzami. Rrasnolud nie znajdujac si¢ w obszarze razenia
ataku stwora, wykorzystat moment i uderzyt z cakej sity w oslizgly Rorpus bestii, ktdra zawyta przerazliwic
stajac deba. Po chwili kilkunastotokciowy kolos zndw si¢c pochylit, aby kontynuowaé walke, ale przy ziemi



czekat juz na niego zamierzony do ataku Baltus. Cisnat on swym masywnym toporem, odrabujac stworowt
dwie konczyny. Z ran bestii wytrysneta jakas z3k miast krwi. Lotar, ni¢ pozostajac dtuzny bestii, takze
zaatakowat nia. Po tej udanej serit ciosdw podrdznikdw, stwdr rozpoczat swdj Rolejny atak. Sunac ponownie
catym swym ciatem, gdzies dwa tokciec nad ziemiq, uderzyt w Lotara i Arghala. bita w Rlatke piersiowq
Lotara, noga bestit oderwata si¢ od nie¢j, pozostajac w ciele jednego z naszych smiatkdw. Byt powaznie ranny,
bylo wida¢, ale stat. Rolejna seria atakdw wedrowedw okazata si¢ byt jeszeze bardziej pomysina od poprzedniej
~ bestia juz ledwo stata. Jej nastepny atak, byt juz bardzo niecporadny, nie zranit nikogo. Gdy Lotar
zamachnat si¢, aby zadawszy atak rozpoczac pewnie ostatniq serie ciosdw, nagle zastabt, a z jego ust zaczeta
gwattownie wydobywac si¢ slina. Rrasnolud, znajacy sic na trutkach, zauwazyt iz jest to sSmiertelny jad 1 Ze
Lotar jest nie do odratowania. Przepetniony checia pomszezenia swego kompana, wydawszy okrzyk bojowy, z
niewiarygodnym rozmachem cisnat obuchem zza plecdw w cielsko poczwary. Jego szeroki miot niczym
widcznia zaghkbit sic w cicle przekletej istoty, niemalze rozrzynajac ja na dwie potowy. Ryczac przerazliwie,
bestia ponownie stancta deba, po czym runcta jak kamienny shup — byta definitywniec martwa.

~-Udato sie! Plugastwo MARTWE! - Z nicukrywana radoscia wykrzyczat Baltus.
Hceronus skomentowat to jedynic usmiechem radosci. Vivian opuscit duk i przetark czoto. Zanim zdazyt podejse
do reszty kompanii, ujrzat jakR z rowu, za plecami Rompandw, wytana si¢ kolejna poczwara. Podobna do
tamtej, tyle Ze trzykro¢ wicksza. .

-JWHGAH! Za wami! - Ryknat przerazony strzelec.

~Nie zgrywaj si¢ babo 1 nie przeszkRadzaj jak wojownicy swictuja triumf. - Odpart pograzony w euforit

zwycicstwa Baltus.
Baltus, zapewne do konca Zycia bedzie Zatowat, Ze nie uwierzyt wtedy tucznikowi. (0 tym samym czasie bestia
roztworzyta paszcze otoczona zebiskami 1 gwattownie zaatakowata gryzac Baltusa. Zeby jej siegnety az do
pasa silionskiego zZotnierza. W@ tym samym czasic reszta Rompandw catkowicic zaskoczona stata
sparalizowana. Jedynic Vivian wypuscit rychto dwie pierwsze strzaty w korpus bestii, ktdra zdawata si¢c nie
zwrdcit na to zbytnio uwagi. Poczwara rzucajac tbem na boki, po chwili zacisneta szczeki. Nogi Baltusa
trzepoczace si¢ niczym nadal Zywe uderzyly o rozmoczona ziemig, tryskajac przy Rkrwia, ktdra rycblo
rozmazywata si¢ na deszezu. Rrasnolud z furia w oczach rzucit si¢c na besti¢, jednak ledwie nia ranit. Zawotat
jedynic przy tym ,Biegnijcie, biegnijciel”. Strzelec ant myslat o ucieczee, ale za to ich przewodnik i natchniony
prorok czym predzej zwiat prosto w las. Vivian kreca glowa, nie wyobrazat sobie zostawienic Rompana i
wystrzelit kolejne pociski w pickiclna istote. Cymcezasem poczwara masywnym cicelskiem macbneta nad ziemia,”
stracajac przy tym Hrgbala w dét rowu. Vivian ujrzawszy katem oka, konajacego po nabiciu na liczne odtamki
drzewne krasnoluda, zdat sobie sprawe, zZe zostat sam. Strzelit jeno w meznego wojaka — zeby shrdcic meki
kompana, po czym odwrdcit si¢, by uciec. Niestety, nie bylo dane mu przezye tej potyczki... Bestia spluncta
jakas flegma prosto w jego nogi, po czym przyciagneta go pod brzeg Roryta. Przy akompaniamencie
monotonnego deszezu, towarzyszacemu mu wierniec od paru dni oraz ostatnich jckdw Ronajacego krasnoluda,
Rtdry widocznie nie zmart po oberwaniu strzata — Vivian zamknat oczu i juz nigdy nich nic otworzyt...
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PROLOGOS

itaj drogi czytelniku, badz tez czytelniczko. Zwa mnic Marcus fabius i tak si¢c sktada, Zem autoremhtej

ksiegl, tej ktdra whasnie czytasz. Racz wiedziee, 1Z wiele mniec kosztowalo zebranie tych wszystkich
informacjt jakie tutaj zamiescibem, a pewnym zZem, Ze nie wszysteR ujatem tutaj. Cata mlodost na to
poswiccitem, teraz jam juz stary dziadyga, ale jaR Zem mni¢j wiosen liczypt tom wicle podrdzowat 1 jeszcze
wiccej badan przeprowadzit 1 z tychze wlasnic doswiadczen spisatem wiedze w tej ksiedze zawarta. Razda
stronica tego dzicta to galony mojego potu i weale nie rzadziej Rrwi, wicc z szacunkiem si¢ obchodz z ta Ze
ksicga, a dajac wyraz temu szacunku czytaj Razde stowo uwaznie, boc Razde wazne!

'j esli zas chodzi o tresci jakie nagromadzitem na tychze stronicach, to powiem, iZ sa to po prostu niezbedne
informacje dla Razdego. Potrzebne zardwno dla bogdw, jak 1 zwyktych Smiertelnikdw. Znajdziesz tutaj
wiedze na temat wszystkich parametrdw jakie opisaé Zywa istot¢ moga. Ponadto poznasz wyuczone 1
wrodzone atuty smiertelnikdw (a 1 nie tylko) oraz wicle innych niemni¢j cickawych informacji. @Wertujac te
stronice mi¢gj w pamicct swej mdj trud 1 docen mdj skromny wkiad w budowe tej skarbnicy wiedzy. Jeshis
zadowolony z mej pracy, bym byt wdziecczny, abys do mnie napisat, ale Ze Zyw jeszcze w ten czas bede, nie
gwarantuje. Cak tez pewniejsze by bylo, a 1 pozyteczniejsze jakbys wplacit jakis datek do ktdrejs z swiatyn na
modty za moja dusze, albo tez osobiscie, jak Zes biedny, w modlitwic do Pomiliusa, badz Davsuna szepnat
pare stdw za mojego pracowitego ducha, byt byt Ci stokro¢ wdzieezny. Teraz, Zycze Ci mikej lektury drogi
czytelniku, czytelniczko!

Wedrowny uczony:
Marcus fabius

KSIEGA WIEDZY —



Rozdziat 1: prowadzenie

. uge -

nowicjuszem. Jezelt z Rolet jestes doswiadczonym badaczem, to pewnie ta wiedze juz posiadasz, ale od Rapki
tekstu nikt jeszeze nie umark, wiee takze smiato mozesz rzucic okiem.

Co to jest gra fabularna 1 ogdlnie o co w tym chodzi (ang. RPG)?

Otdz mdj drogi, cata ta wiedza tutaj zawarta jest whasnie czescia gry, zwanej fabularna. Sama gra polega po
prostu na stworzeniu nierealnego bobatera w fantastycznym swicecie, a nastepnie ,odgrywanic” go. Role jaka
opisat powyzej ma do spetnienma gracz, ktdry musi po prostu wezué si¢ w stworzona postaé, w jej psychike 1
Lstac” sic ma na czas gry i zagkbic sic w swiat gry. Z Rolet catym Swiatem 1 wszystkimi obecnymi w nim
istotami Rieruje Mistrz Gry (MG), ktdry to ma za zadanie przygotowywac jakies cickawe zdarzenia, przygody,
w Rtdre nastepnic wplatuje graczy. MG pisze scenariusz, ogdlnie przygotowuje sobie przygode dla graczy
(spisuje charakterystyki tych postaci, rysuje mapy tych miejsc jakie spotkaja, odwiedza gracze w czasie gry).
Natomiast gracz must jedynie” Rierowac poczynaniami wasnego bobatera 1 podejmowaé si¢ wyzwaniom
Mistrza Gry. Razda istote w grach fabularnych opisuje szereg parametrdw okreslajacych jej predyspozycje
fizyczne 1 umystowe (sita, inteligencja itp.) oraz lista zdolnosci 1 umiejetnosci jakie posiada postac. Ponadto w
grach tego typu do sprawdzania czy rdzne préby podjete przez postacic zakonczyly si¢ sukcesem uzywa si¢
koscit. o odpowiednim rzucie opartym o parametry istoty sprawdza si¢ sukcesywnose podjetego dziatania, o
szczegdtach testdw 1 mechaniki przeczytasz dalej. Gracz w czasiec gry rozwija swoja postac poprzez
podnoszenie jej cech oraz poznawaniec nowych zdolnosct i umiejetnosct dzicki Punktom Doswiadcezenia (PD)
ktdre MG przydzicla po Razdej sesji lub zadaniu,

Co to jest Damnum?
Samo stowo Damnum oznacza okreg cywilizacyjny w jakim toczy si¢ gra. TJest to gra fabularna (patrz
wyzej) o charakterze mrocznej fantastyki. HRcja gry toczy sic jakby w starozytnosct ,a przynajmniej
najbardzi¢j ja przypomina. Jednak wystepuje wicle odstepstw od wiedzy jaka posiadasz, po prostu tutqj
bistoria 1 proces rozwoju cywilizacjt biegt inaczej. Skojarzyé ten swiat mozesz ze starozytnoscia, ale nie
stawiaj pomicdzy Damnum a ta e¢poka znaku ,=". Zagkbiajac si¢ w ten podrecznik zauwazysz wyraznie
rdznice. Rraina ta jest przesaczona mitami, bliskoscia bogdw, wszechobecna mistyka oraz wiclka brutalnosciq
i surowoscia czasdw w jakich przyszito Zyc¢ bobaterom graczy (BG). OtdZ nie jest to Swiat pickny, bogowic
réwnie czesto co pomagaja — szkodza, natomiast ludy cywilizowane nie rozwijaja sic w zjednoczonym
panstwie, a krwawo rywalizuja pomiedzy soba. Czesciej niz pomocna dion otrzymasz tutaj dobijajacego
kopniaka, a zamiast rycerskich berosdw bedziesz czesciej ogladat zwykbych mordercdw i sadystdw, ktdrzy po
prostu zabili wystarczajaco duzo odpowiednich osdb. Dorobki cywilizacyjne z antycznych czaséw stoja w
ruinie, @ moc w nich drzemiaca dawno temu zostata zapomniana. Nad szlachetnose 1 honorowost wysuwa si¢
zadza whadzy, pieniedzy 1 chee przetrwania. Podezas czestych Rlesk gtodu, wszechobecnego bezprawia czy
krwawych wojen czesto zapomina sic o takich wartosciach jak duma, czlowicczenstwo czy nawet moralnosc.
Swiat jest brutalny, nikt sic nad toba nic ulituje, a pobitego w rowic jedynie dobije albo okradnic. Ludzie sa
nieufm, trzymaja si¢ wewnatrz kregdw rodzinnych lub Rlanowych 1 nie przepadaja za kRimkolwick obcym.
Hparat panstwowy jest jeszcze dosc prymitywny, wicc faktyczna whadze sprawuja miejscowi przywddey, nieraz
tyrani 1 szubrawcy. Jednym stowem panuje jeszcze anarchia. Cudzie nie potrafia si¢c odnalezé w Zyciu, czesto
nie wiedza do ktdrego panstwa naleza i réwnie czesto wybuchaja kRonflikty na tym tle. Jest to kryzys picknej
starozytnosct — jej mroczne wicki. Bandyctwo rosnie niczym plaga z powodu zbyt malej ilosci strazy, glodu 1
braku pracy, ktéra by mozna wyzywic rodzing. Kleska gtodu krazy po Damnum co tylko doprowadza ludzi do
jeszcze skrajniejszych posunict 1 desperackich krokdw. Masz zloto? Lepie¢j si¢ z tym nie obchodz, bo zaprawde
rychto je stracisz i to bedziesz miat szczescie jak stracisz tylko zloto. HzZ cheiatoby si¢ powiedziee cos dobrego,
ale takic wlasnie jest Damnum — dobro to margines. Pamictaj o tym, pamictaj w jakim swiecie Zyjesz, bo
inaczej predkRo zginiesz...
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Rozdziat 11: Cecby

No wreszcie poprzechodzimy to tresci whasciwej mej Rsiegi. Otdz znajdziesz tutaj Rompletne informacje na
temat cech istot. Cechy to nim innego jak wspommniane juz na wstepie predyspozycje fizyezne 1 umystowe danej
postact. Cechy dzicimy na dwa rodzaje: gltdwne 1 poboczne. RdézZnia sic one tym, Ze cechy gidwne saq
testowane razem z umigjetnosciami, a cechy poboczne sq wykorzystywane w inny sposdb.

Cecby gtdwne
Cecby definujace podstawowe predyspozycje fizyezne 1 umpystowe istoty. Sa poddawane testom. Czesto

wptywaja na cecby poboczne. Cecby gtdwne:

e Sita [S] - Odzwierciedla sikk fizyczna bobatera. Definiuje maksymalny udzwig oraz zadawane obrazenia.
Yest testowana wtedy gdy postac musi sprostac jakiemus sitowemu wyzwaniu, musi wykRazaé si¢ Rrzepa
(np. wywazenie drzwi)

o Wytrzymatose [@t] — Odzwierciedla naturalna odpornosé organizmu postaci. Definiuje maksymalna ilosé
ran jaka moze przyja¢ postac oraz regeneracje kondycji. Testuje sic nia gdy podawany prdbie jest organizm
bobatera (np. po za implikowaniu trucizna)

e Zrecznost [Zr] — Odzwierciedla zdolnosct manualne bobatera. Wptywa na obrone, unik, inicjatywe, szansg
trafienia oraz obrazenia bront dystansowej. Testuje si¢ ja gdy chodzi o jakies manualne wyzwania
wymagajace precyzji 1 zwinnosci (np. przy skradaniu sie)

o Inteligencja [Int] — Odzwierciedla szeroko pojeta sprawnost i kondycje umystu oraz zmystdw. Opiera si¢ na
ni¢j duzo umiejetnoset, jest bardzo przydatna w czarowaniu. Testuje sic ja gdy prébie poddawana jest
pamiec, zmysty, czy tez intelekt bobatera (np. gdy BG chee cos sobie przypomniee, gdy si¢ rozglada)

e Psychika [Ps] — Odzwierciedla odpornose psychbiczna postact. Defintuje wiele rzeczy zwiazanych z magia
oraz testuje si¢ ja z Sita Woli. Testuje si¢ ta ceche gdy podawana prdbie jest odpornose psychiczna bobatera
(np. gdy jest poddany bardzo brutalnemu widokowi),

eCharyzma [Ch] - Odzwicrciedla wyrazistosé osobowosci i atrakeyjnose bobatera. Definiuje sposdb
postrzegania postaci przez innych, a ponadto opiera si¢ na ni¢j wicle umiejetnose. CTestuje sie ja zawsze
podczas jakichkolwick kontaktdw z innymi (np. podczas przekRonywania Rogos).

Cecby poboczne
Odpowiadajace za jedna Ronkretna funkeje. Rzadko testowane. Czesto modyfikowane przez cechy gtdwne.
Czesto zmienne.

eRondycja [Ron] ~ odzwierciedla odpornosé na zmieczenie i1 ogdlna kondycje bobatera. Wykupywana jest
osobno 1 niezaleznie za PD. Definuje maksymalna ilos¢ Punktdw Rondycji, za ktdre wykonuje si¢ rdzne
akcje w walce. Nigdy nie jest testowana, podczas wyzwan zwiazanych z odpornoscia na zmeczenie 1 ogo'lnq
kondycja testuje sic Wt, a gdy pojawiaja si¢c jakies negatywne oddziatywania zwiazane ze zmeczemem to
MG moze po prostu odjac pewna liczbe PR bobaterowi na pewien czas.

o Sita Woli [SW] ~ odzwicerciedla odwage 1 nieztomnose bobatera. Sita woli to taka naturalna umiejetnose,
to znaczy ze wystepuje W tej samej skali 1 uZywa jej sic tak samo. Jest testowana razem z Psychika, lub
z Wytrzymatoscia. Wykopuja sic ja osobno za PD, tak jak umiejetnose. Testuja sic ja gdy prdbie
wystawiana jest odwaga, samozaparcie i nieztbomnosc bobatera (np. przy opicraniu si¢ torturom, przy tescie
strachu) czy tez ogdlnie odpornosé bobatera (organizmu, psychiki, ciata itp.).

e Zywotnose [Zyw] — definiuje maksymalna liczbe ran jaka moze przezyé postac. Ustalana jest poprzez
podzicleniec Wt przez 4. Otrzymana liczba wskazuje ile ran powaznych moze postac przetrzymaé, nalezy
zamienic kRazde 3 rany powazne na rane smiertelna. Nigdy si¢ jej nie testuje. Jest catkowicie zalezna, nie
wyRupuje si¢ jej osobno za PD.

® Szybkose [Sz] — definuje predkose poruszania si¢ bobatera oraz po czesci odleglose jego skakania. Rzadko
bywa testowana, aczkolwick bywa. Zwickszye je¢j wartosé mozna jedynie odpowiednimi zdolnosciami.

Istnicja (jest to udowodnione) tzn. State mé&dyfikatory z cech, do czego stuza dowiesz si¢ odnosnie testdw.
Wystarczy Ci pdki co wiedziee, Z¢e taki staty modyfikator zyskujesz za Razde pedne 4 punkty w Razdej cesze
gtdwngj, dla Razdej ceclﬁ jest osobny modyfikator staty.

L o

'
o
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Rozdziat 111: Umiejetnosci

Ceraz drogi czytelniku zapoznasz si¢ z umigjetnosciami. Najprosciej ujmujac, umiejetnosct to nabyte w czasic
Zycia bobatera wyuczone zdolnosci. Umiejetnosci wystepuja w skali od O do 6. Gdzie O oznacza, 1Z w ogdle
takigj umiejetnose nie posiadasz, a 6 okresla wybitne mistrzostwo w danej dziedzinie. No, wicc mikego
czytania...

Rozwijanie umiejetnosci

Jak juz mdwitem umiejetnosct nie sq wrodzone, wicc musisz si¢ ich uczye w czasie gry (nie liczac tych, ktdre
dostajesz przy tworzeniu postaci - pozostatost dotychczasowego zZycia). Sprawa jest dosyé prosta. Zeby
nauczye si¢ nowej umiejetnosci musisz znalezé nauczycicla, badz tez w inny sposdb podczas sesji nabyé dana
umiejetnose (np. poprzez przeczytanic odpowiedniej Rsiazki, po jakims szczegdlnym wydarzeniu, po specjalnych
treningu). Ostatecznic o tym, czy mozesz nauczyé si¢ danej umiejetnosci (czy nauka byta wystarczajaco
kRompletna itp.) decyduje MG.

B

Jezeli chodzi 0 awansowanic umiejetnosct na wyzsze poziomy to sprawa ma si¢ podobnie. OtdZ musisz w
czasie sesjt poRazywac, ze zdobywasz nowe doswiadezenie w danej dziedzinie 1 tak dla przyktadu jak cheesz
awansowac walke na wyzszy poziom to powinienes duzo walczyé, albo gdy cheesz awansowac nauke
(matematyke) to chodzic na wyktady, czytac jakies kRsiazki, duzo liczye itp. Na im wyzszy poziom cheesz
awansowac tym ten trening powinien by¢ intensywniejszy. Ostatecznie o mozliwosct awansu decyduje MG.
Gdy MG ma jakies watpliwosct moze bez problemu zapytac innych graczy o rade.

Nie wazne czy cheesz si¢ nauczyé nowej umiejetnosci czy awansowac juz posiadana musisz sprawdzic, czy aby
na pewno mozesz to zrobic. (d tym celu zagladasz dalej w ten rozdziat na zagadnienie ,ograniczenia” i tam
wszystkiego si¢ dowiesz.

Lista umiejetnosei g
Ceraz mozesz zapoznat si¢ z lista umiejetnosci. Wicle lat Zem poswicct, abys teraz mdgt ja przejrzet, ale z
géry rzecze, pewnym jest, Zem wszystkich spisac nic mdgt, wiec jakby co Ci do glowy przyszilo, co mi umkneto
to smiato mozesz MG zapytac czy mozna by w poczet umiejetnosci twoja propozycje zamiescit. Jeszeze gwoli
jasnosci. Pod napisem ,nazwa” widnieja nie co innego jak whasnic nazwy danych umiejetnosci. Zas pod
stowem ,cecha” Rryje sie cecha, ktdra si¢ testuje razem z umieetnoscia dana. Z kolet pod inskrypcja ,opis”
znajduje si¢ krdtki opis dziatanma 1 wykorzystania poszczegdlnych umiejetnosci, jak cos mato informacji w tej
rubryce znajdziesz to nie wpadaj w panike — pewnie gdzies w innym migjscu albo w innej ksiedze napisane, co
to trescia by bardziej odpowiadata umiejetnosct poszukiwanej. CTak jakbys jakies statystki czy co prowadzit,
powiem, zeby Ci trudu oszezedzic, Ze tacznie umiejetnosci tutaj 52 wypisatem (liczac po nazwach, ogdlnikowo,
nie biorac w uwage ze pod nazwa nicktdra sic wicle oddzielnych umiejetnosct miesci).

Cabela 1-1: Lista umiejetnosci

NHZWAH CeChH OpIS
HRrobatyka Zr  Definiuje odlegtosc 1 wysokost skoku. Pozwala na akrobacje.
Charakteryzacja Zr  Mozesz zmieniaé aparycje sicbie 1 innych osdb. {lymagane narzedzia.
Czujnose Int  Zdolnose szybkiego reagowania, zachowania ostroznosci, ogdtem ~ czujnoest.
Czytanie/Pisanie Int  Potrafisz czytac i pisac w jezykach w jakich mdwisz 1 jakic maja forme

. pisana (czyli: palacyjski 1 jezykt mistyczne).
Dowodzenie Ch  Zdolnost podporzadkowywania sobie innych i kiecrowania ich poczynaniami.

Zdobywanie dominacji w grupie, rzadzenie.
Etykicta Chb  Znasz zasadp Rultury, dobrego zachowania itp.
Gérnictwo Int  Wiedza o podziemiach, typach skat, orientacja pod ziemiq itp.
Pipnoza % Int  Mozesz pograzye kogos w transic i zadaé mu kilka (ile PZ uzyskakes w
3 przeciwstawnym tescie bipnozy Ronta sile woli, tyle pytan)
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Jezdziectwo
Jezyk

Jezyk mistyczny

Rradziez
Rieszonkowa

Leczenie

Leczenie chordb

Medytacja
Mimika
Mocna gtowa
Nauka

Nawigacja
Obrona

Opicka nad
zwierzetami

Oswajanie
Otwieranic zamkéw

Perswazja

Pierwsza pomoc

Plotkowanie
Plywanie
Powozenie

Rzemiosto

Scekretne znaki
Sckretny jezyk

Skradanie

Spostrzegawczose

Zr
Int

Int

Zr

Int
Int

Int
it
Int

Int
Zr
Ch

Ch

Zr
Ch
Int

Ch
S
Zr

Réznie

Int

Int

Zr
= Int
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Jazda na wierzchowcach.

Umiejetnose méwienia w danym jezyku. Na I-szym poziomie bedzie to
rozpoznanie danego jezyka, na 2 rozumienie i pojedyncze zwroty, na 3-cim
prosta komunikacja, a od 4-go coraz ptynnicjsza mowa. Rozrdznia si¢ 6
jezyRdw wickszych polis, jezyki ras 1 obeych luddw.

Najezeseiej martwe jezyki luddw starozytnych. Stosowane w rédznych
dziedzinach Zycia. Najbardzi¢j znane to: boski, starodamnumski, magiczny.

ORradanic sakiewek, Rieszeni, mebli (przy wihascicielu) itp.

Mozesz leczye obkd, nicktdre Ralectwa, powazne i smiertelne rany.

W@ykonujac test umiejetnosct skracasz trwanie choroby o ilose dni réwna
uzyskanym PZ. dodatkowe uzycie odpowiednich specyfikdw dodatkowo skraca
czas trwania. Ponadto mozesz leczye zatrucia.

WIykorzystujac ta umiejetnost zwicR6Zasz sWoje 6zanse W czarowaniu.
Romunikacja niewerbalna, czytanie z ruchu warg.
Nie tak predko zalewasz si¢ alkobolem.

TYest to typowa wiedza ksiazkowa, najezestsze: Hstrologia, demonologia,
filozofia, gencalogia 1 beraldyka, bistoria, matematyka, teologia, prawo,
metalurgia, nekromancja, inZynieria, strategia i taktyka, magia, sztuka, runy,
zoologia, anatomia, fizyka, polityka.

W@yznaczanie Rierunku, postugiwanie sic mapami, ustalanie potozenia.
Umiejetnose pozwalajaca na uniknigeie obrazen, badz ich redukeje.

Wiesz ja zajmowac si¢ zwierzetami. (iesz czy sa najedzone, czy cos nim ni¢
dolega. Ponadto jak masz do tego leczenic mozesz je leczye ich rany, a i
leczenie chordb mozesz na nich stosowac (najpierw test opicki)

Potrafisz udamawia¢ dzikie zwierzeta i je tresowac. Cresura jednej sztuczki
zajmuje od tygodnia do 3 w zaleznosct od skomplikowania. Maksymalna ilos¢
sztuczeR jakie moze poznac zwierze okresla wartose jego Inteligencii.

Otwicranie wszelRich zamkdw, usuwanie putapek 1 innych zabezpieczen.
Zdolnose przekonywania innych do swoich racji.

Mozesz prébowac leczye. Jak uzyskasz w tescic 2 PP to zadajesz pacjentowi
i drobna rane, a jak 4 i1 wigcej to leRka. (Patrz: leczenie ran)

W@ynajdowanie informacji od ludzi, z plotek.
Zdolnose ptywania i nurkowanie (czas w stajaniach réwny mod. z ).
Zdolnose prowadzenia wszelkich pojazddw naziemnych (wozy, rydwany itp.)

Najczestsze: Rowalstwo-5, szklarstwo-Zr, druciarstwo-Zr, gotowanie-Int,
szRutnictwo-Zr, bednarstwo- Zr, wytwarzanie zbroi- S, krawiectwo -Zr,
uprawa roli- Int, tuczarstwo- Zr, jubilerstwo- Zr, stolarstwo- Zr,
kartografia- Zr, Ramieniarstwo -Zr, garncarstwo- Zr, bandel- Cha,
rézdzRarstwo-(Int+Zr ):2, lutnictwo-Zr, grawerstwo/tatuaze-Zr, tkactwo-Zr,
wiklimarstwo-Zr, budownictwo-Zr, garbarstwo-Zr, alchemia-Int

Znaki 1 symbole stosowane przez specyficzne grupy, Najezestsze: zwiadowcedw,
drwali, sekt/kRultdw, plemienne.

Jezyki stosowane przez specyficzne grupy spoteczne. Najezestsze: jezyk
bitewny, druidyczny, towcdw, sckt, staroplemienne.

Mozesz poruszac si¢ niezauwazalny 1 niestyszalny.

Nastuchiwanie, zauwazanie i inne wykorzystanic zmystdw.
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Szacowanice
Sztuka

Sztuka przetrwama
Sztuka uliczna
Caktyka
Cargowanie

Corturowanie

Cropienie

Ukrywanice

W@alka dystansowa
(strzelanie)

Walka wrecz
Warzenie trucizn

W@iedza o ...
Wspinaczka
W@ykrycie magii.
Zastawiani¢c putapek
Zastraszanie

Zebractwo

Zeglowanie

Int
Ch
Int

Ch +
rézne /
S
Ch

Ch

Int
Zr

Zr

Int
Int

2Zr
Ch

Ch
Zr

-

Szacowanie wartosci przedmiotu, odlegtosci, ilosci, czasu itp.
Pocezja; spiew, granie na instrumencie, malarstwo, rzezba, architektura

Zdobywanic jedzenia (raz na dzien, wykarmi tyle osdb ile miat PZ w tescie
+), budowanie szatasu, zdobywanie wody, oprawianic zwierzyny, okreslanic
pogody na najblizszy dzien, rozpalanic ognia (zdobywanie bubki).

Zonglerka- Zr, taniec- Ch, wrézenie- Int, mim- Ch, aktorstwo- Ch, komik-
2 Cbh, potykacz ognia- Ps, brzuchomdwstwo- Ch, bajarz- Ch.

Cestowana tylko przy technikach, definiuje ich maksymalnq ilosé.

Mozesz negocjowac w sprawie ceny. (za Razdy PZ w tescie przeciw sile woli
kontrahenta cena sprzedawanego towaru rosnie o 10% a Rupowanego spada, w
przypadku PP na odwrdt)

Zadawanie 2 razy wickszego bdlu przy 2 razy mniejszych obrazeniach, czyli
zmuszanie do mdwienma (za kazdy PZ odpowiedz na jedno pytanie).

Potrafisz podazac za réznymi sladami ku ich wlascicielowi.

Mozesz gdzies sic schowaé przez inmymi.

Umiejetnose postugiwana si¢ bronia dystansowa (strzelecka). Pozwala ona n
zadanie obrazen na dystans.

Umiejetnose postugiwania si¢ bronia. Zdolnose zadawania ran.
Potrafisz przyrzadzac trucizny, wykrywac je, identyfikowac i neutralizowac.

Jest to po prostu wiedza na temat jakiegos miegjsca (np. Silion), typu miejsc

QaQ

(np. Las), grupy stworzen (smoky, ¢lfy) badz tez zjawiska (np. sztuka, smierc)

Zdolnose wspinania si¢ po rdznych powierzchniach oraz stosowania lin i
inych akcesoridw wspinaczkowych.

Za pomoca dotyku mozesz sprébowac wykryé moc w dangj istocie lub
przedmiocie. I potaczeniu z nauka (magia) mozesz ponadto sprébowac
rozpoznac typ magi.

Umiejetnose zastawiania i1 tworzenia putapek z odpowiednich ¢lementdw.

Potrafisz zastrasza¢ innych 1 tym samym wywotluje strach (przeciwstawny
test SU opartej na Ps)

Mozesz wyprosic niewiclkic sumy pieniedzy itp.

Zdolnost pilotowania wszelRich pojazddw wodnych.

Jesli nie posiadasz w ogdle danej umiejetnosct to jezeli dana umiejetnosé nie wymaga specyficzne wiedzy (jak
np. nauka, nawigacja itp.) (decyduje MG) to mozesz sprébowac wykonac test, jednak otrzymujesz 3 PU.

Qgraniczenia W rozwijaniu umiejetnosci

Po docickliwym badaniach doszedtermn do  wniosku, iz umyst ludzki wbrew glosom pscudonaukowcdw jest
bardzo ograniczony, czyli nic jest tak wszechstronny, aby potaczyé niektdre bardzo odlegle horyzonty rdznych
dziedzin, Z tego wlasnic powodu przy tworzeniu postact wybicrasz sobie profesje, aby si¢ jakos uRierunkowac.
Wybdr ten procentuje w dalszych Zyciu, bowiem owe ograniczenie w kRoncu daje si¢ we znaki. {yglada to tak,
Ze mozesz miec maksymalnie tyle poziomdw umiejetnosci (poziomy umigjetnosci, inaczej: zsumowana liczba
poziomdw wszystkich umiejetnosci) spoza Rklasy, ile masz klasowych razy 2. Sprawa z umiejetnosciami
neutralnymi ma si¢ podobnie, z ta rdznica, Ze tutqj jest skala 1 do 1.

I Jezyk rasowy, ojczysty 1 wiedza o ojezyznig ni¢ wlicza si¢c do powyzszych kalkulacii !

Punkty Wyspecjalizo®ania

Ceraz moi drodzy zapeznam Was z bardzo istotna rzecza odnosnie umiejetnosci. Otdz po tym jak awansujesz

KSIEGA WIEDZY — Rozdzial III: Umieje¢tnosci
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sWoje  umiejetnosct to nabierasz wyspecjalizowania w dziedzinie, ktdra dana umiejtnose prezentuje. Owe
wyspecjalizowanie odzwierciedlaja Punkty Wyspecjalizowania (PW). Punkty te liczy sic osobno dla kazdej
umigjetnosct 1 pod umiejetnosct (dla kRazdego rzemiosta, jezyka itp. Osobno). Punkty te zdobywasz
automatycznie. przy awansic na poziom 2, 4 1 6. Jak latwo zauwazyé dzieje si¢ to regularnie, co 2 poziomy
umigjetnosci. Réwnie tatwo mozna zauwazye, iz ma maksymalniec owych punktdw mozesz miec 3.

Ceraz drogi czytelniku opowiem Ci co mozesz zrobic z PUW. Skoro juz wiesz jak dobywac Punkty
Wyspecjalizowania, to najwyzszy czas, abys sic dowiedziat jak nic mozesz wykorzystac. Otdz za PW mozesz
JRupie” podezas hazdego testu danej umiejetnosci pewne usprawnienia, ukatwienia odnosnie testu. Po
skonczeniu testu i rozpoczeciu nastepnego twoja liczba PW sic odnawia, to znaczy ze masz do wykorzystania
kazdorazowo maksymalnq liczbe swoich P@W w danej umiejetnosci.

Usprawnien jakiec mozesz wykorzystac jest kilka. Oto one:

o Zwickszenie liczby Punktdw Zwyciestw. CTa akeje mozesz wykonac tylko bezposrednio po udanym tescie.
Gdy test Ci sic udat 1 masz jeszeze jakies PW to mozesz za kRazdy 1 PU dodaé 1 Punkt Zwycicstwa (P2).
e Zmnigjszenie liczby Punktdw Porazek. Ta akeje mozesz wykonaé tylko bezposrednio po nieudanym tescie.
Gdy test Ci si¢ nie udat 1 masz jeszeze jakies PW to mozesz za kRazdy 1 PU odja¢c 1 Punkt Porazki (PP).
e Ponowicenie testu. Ta akeje mozesz wykonaé tylko bezposrednio po tescie. @ykorzystujac 2 PW mozesz

ponowic test (tak samo jakbys uzyt Punktu farta).
e Zmnigjszenie Poziomu CTrudnosct (PC). Ca akejg mozina wykonac tylko bezposrednio przed testem.
Wykorzystujac 3 PW mozesz zmniejszye Poziom Crudnosct danego testu o 1.
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Rozdziat IV: Zdolnosci

No teraz zdolnosct. Heb nad tym to ja si¢ dopiero natrudzitem. Co ja si¢ nie nachodzikem, potem drugie tyle w
pracowni przesiedziakem nad tonami papiruséw, ale w Roncu opisakem wszystkie 216 zdolnosci. Co ja Zem
widziat, jakie kraje odwiedzit 1 jakich ludzi poznat, Zeby je wszystkic spisaé, ant twoja wyobraznia tego nie
pojmic. Cutaj nic masz co prébowac samemu uzupetniac liste, Zeby tu cos nowego znalezé to trzeba byé nie
lada uczony. Jak ich co wi¢cej na Swiecie si¢ na mnozy ponowic mdj spis, a i na Rartach nie jednej ksiegi
napisze, wigee o to si¢ nie bdj. Odnosnie samych zdolnosci to powiem Ci, Ze one sq jednym z filardw rozwoju
bobaterdw. Otdz dazenic do opanowania jakiejs ze zdolnosci, albo ich grupy to nie rzadko Zyciowy cel
bobatera. Te specjalne atuty kreuja tak naprawde unikalnosé 1 wyjatkowose kazdej postaci, wiec uwaznie

przeczytaj pomizszy spis i jeszcze uwazniej dobieraj same zdolnosci, tak Ci radze.

Nabywani¢ zdolnosci

Gdy nauczyt si¢ cheesz jakiegs z zdolnosel, to na poczatek musisz spetnac wszystkice jej wymagania, tej reguty
w zaden sposdb ominac¢ si¢ nie da, bogowie nawet micli by z tym problem, wige tutaj .drogi na skréty” ani.sic
ni¢ doszukuj. Rolejnym warunkiem jest po prostu nauczenie sic owej zdolnosci w czasie zwyhkkj sesji, tutaj
sprawa ma si¢ identycznie jak przy uczeniu nowych umiejetnosci, wiee tam odsytam. Cutaj tylko MG moze
stosowac odpowiednio wicksze wymagama w czasic zabiegdw uczema w zaleznosci od  specyfiki

poszczegdlnych zdolnosci.

Lista zdolnosci

Ceraz zaprezentuje Ci wyczerpujaca list ¢ zdolnosci, jaka w przeciagu dtugich lat zdotatem opracowac. Na

samej gérze Masz nazwe, ponizej wymagania, a najnizej opis dziatania, patrz i podziwiaj:

Lista zdolnosci

Hscekurant
W@ymagania: Wspinaczka 3

Opis: Gdy postat pomaga komukolwick si¢c wspina¢ to traktuje si¢ ta osobe jakby miata umiejetnose

wspinaczka na poziomie 2.

Htak w biegu
W@ymagania: Zr 12, czujnosc 2; walka 2, taktyka 1

Opis: Po wykonaniu szarzy mozesz doRonczyé ruch nie zatrzymujac sic. Drugie wykorzystanie: Po Razdym

cilosic mozesz zdecydowac sig przejse pare metrdw (potowe normalnej wartosci ruchu).
Htak z ukrycia
W@ymagania: Zr 13

Opis: Mata bronia (ndz, kastet, piesc) mozesz wykona¢ niczauwazalny atak (niczauwazalny do czasu az cel

nie otrzyma obrazen).

Bardzo charyzmatyczny

W@ymagania: Ch 16

Opis: Postac wyrdznia si¢ swoja charyzma. Otrzymuje +2 do cecby Charyzma.
Bardzo inteligentny

W@ymagania: Int 16

Opis: Postaé wyrdznia si¢c swoja inteligencja. Otrzymuje +2 do cechy Inteligencja.
Bardzo silny

W@ymagania: S 16

Opis: Posta¢ wyrdznia si¢c swoja inteligencja. Otrzymuje +2 do cechy Sita.
Bardzo wytrzymaty

W@ymagania: Wt 16

Opis: Postaé wyrdznia si¢c swoja wytrzymatoscia. Otrzymuje +2 do cechy Wytrzymatosc.
Bardzo zreczny = o

W@ymagania: Zr 16

Opis: Postat wyro’z‘nj& si¢ swoja zrecznoscia. Otrzymuje +2-do cechy Zrecznose.
Bez kosct

Wymagania: Zr 18, @t ponizej 13
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Opis: Bobater moze przecisnaé si¢ przez niewiarygodnic mate przesmyRi, przez ktdre normalny czltowick by
nie przeszedt. Zasada jedna: przejdzie glowa (jedyna jego twarda kosé) to przejdzie reszta.
Bez stowa
W@ymagania: Chb 14, Sztuka (granic na instrumencie) 4
Opis: Melodia swojego instrumentu paralizujesz wszystRich stuchaczy, Rtérzy nie zdadza przeciwstawnego
testu Sity woli 1 um. granma na instrumencic muzyka. Czas trwania (w stajaniach) jest rdwny PP
uzyskanych w tescie. :
Bez wytrycha
W@ymagania: Otwicranic zamkéw 4
Opis: Bobater moze uzyc byle czego jako wytrycha (np. ndz, patyczek) decyzja MG czy si¢ przedmiot nadaje.
Bijatyka
W@ymagania: S 12, Walka 3
Opis: Razda rzecz jaka chwycisz nie traktuje si¢ jako bron improwizowana tylko zwykta, MG ustala do
jakiej broni najbardziej pasuje rzecz trzymana (dyzka to bedzie ndz, noga od krzesta obuch itp.)
Blyskawiczny rzut
W@ymagama: Zr 12, Walka dystansowa 3
Opis: Bobater rzucajac ma +2 IH.
Blyskawiczny skok
W@ymagama: Zr 16, Hkrobatyka 4
Opis: Bobater moze podskoczye nie tracac na to ani chwili.
Bojowa piesn
Wymagania: Sztuka uliczna (spiew) 2
Opis: Spiewajac wzniosta piesn zapewniasz wszystkich twoim walczacym sojusznikom-stuchaczom + do
wszystkich testdw zwiazanych z walka za kazde 2 poziomy umigjetnosct Spiewu. Maja ten mod. tak diugo
jak spiewasz 1 po zakonczeniu Spiewu jeszeze jedna runde.
Boska sita
W@ymagania: S 19, SW 4
Opis: Postac jest nadludzko silna 1 moze uniese na chwile (pare stajan) ciezar rédwny jego Sile pomnozongej
przez 40 (w minach) nad gtowe.
Bron specjalna
W@ymagania: brak
Opis: Mozesz uzywac specjalnych broni. Rategorie: pneumatyczne (funda, arcus), dmuchawka, kusza, bronie
dwureczne, 2 bronie, unieruchamiajace.
Brzuchomdweca
W@ymagama: Mimika 2, Sztuka (aktorstwo) 1
Opis: Postac, jeslt chee, moze médwic w ogdle nie poruszajac ustami.
Celne oko
W@ymagania: Spostrzegawczose 2, Walka 3
Opis: Mozesz doRonac modyfikacji lokacjt trafienia o jeden punkt na Rosci na jakas sasiedma liczbe.
Charyzmatyczny dowddca
W@ymagania: Chb 12, dowodzenie 2 ’
Opis: Dowodzac nad jakimis podwladnymi mozesz zdajac test perswazji pozwolic im wykonaé¢ jakas
czynnosci Z umiejetnoscia na poziomie 1 jakaq ty posiadasz.
Cbwyt zapasniczy
W@ymagania: S 14, Walka 2, Caktyka 2
Opis: Gdy masz kogos w chwycic mozesz sprébowac zadac mu obrazenia. {ykonujecie przeciwstawny test
Sity, jak wygrasz zadajesz mu normalne obrazenia jak przy ciosie z piescit w korpus.
Cien
W@ymagania: Zr 18, Skradanie 5, gdy jest chociaz troszke ciemno
Opis: Zanim bobater zacznie si¢ skradac wybiera czy chee byé niewidzialny czy niestyszalny, wrogowie jak
maja mozliwose go widziee, a jest niestyszalny to maja -3 w tescie, a jak sa w stanic go stysze, a jest
niewidzialny to maja tez -3, a jezeli nic sa w stanie go widziec bo jest niewidzialny ani styszee (bo np. Jest
za daleko) to nie ma ani testu.
Cios shrytobdjezy T
W@ymagania: @Walka 2, skradanie 3, ukrywanie 3
Opis: Bobater gdy atakuje z zaskoczema podnosza mu si¢ obrazenia o jeden poziom.
Cios w czuly punkt
W@ymagania: Spostrzegawczose 2, Walka 3
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Opis: Raz dziennic mozesz wyprowadzi¢ atak ktéry automatycznie trafia z 0 PZ. %
Cudotwdrca

W@ymagania: Int 13, Leczenie 3

Opis: Wszyscy ranni ktdrych dogladat w czasie dnia bobater odzyskujac tyle zdrowia ile by odzyskali po
nocy odpoczynku, niewazne co tak naprawde robili.

Czlowick o wiclu twarzach

W@ymagania: Cb 12, Hktorstwo 3, Perswazja 2, Charakteryzacja 3

Opis: Postac po odpowiednim przygotowaniu potrafi si¢ podszyt pod dowolna osdbe (wyglada¢ jak ona i
mdwic ,jej gtosem”).

Czlowick z pdlnocy

W@ymagania: Wt 16, Sita woli 4

Opis: Bobater staje si¢ niewrazliwy na zimno (atmosferyczne, nie magiczne). Moze paradowaé¢ w samych
spodenkach nawet po samym bieguniec. Majac ten atut nic mozna wykupic: cztowick z pustyni.

Czlowick z pustyni

W@ymagania: Wt 16, Sita woli 4

Opis: Bobhater staje si¢ niewrazliwy na cieplo (atmosferyczne, nic magiczne). Moze nawet w futrze po pustyni
chodzic. Majac ten atut nic mozna wykupic: cztowick z pdlnocy

Czupy

W@ymagania: Czujnose 3, Spostrzegawezose 3

Opis: .Zasieg osobisty” ktdry si¢ zawsze uwaznie pilnuje (whasne ciato 1 najblizsze otoczenie) wynosi w
przypadku te¢j postaci okoto od 4 do 8 tokei.

Czytani¢c z warg

W@ymagania: Mimika 4

Opis: Postac bez najmniejszych problemdw potrafi czytac z ruchu warg, nawet ze znaczniejszej odleglosci.
Daleki strzat

W@ymagania: S 12, Walka dystansowa 4

Opis: Bobhater moze rzuca¢ broniq strzela¢ z tuku 1 procy dwa razy dalej niz normalnie.
Dalckodystansowiec

W@ymagania: Rondycja 7

Opis: Dla ciebie bieg to chdd. Przy biegu odpoczywaé musisz tylko co pare godzin (jak inni przy marszu).
Dar przekonywania

W@ymagania: Ch 20, Perswazja §

Opis: Mozesz wyda¢ prosty rozkaz jak ,stac”, .spokdj”, .rzuci¢ bron” lub cisza”. Wykonujesz test perswazji z
ujemnych modyfikatorem rédwnym ilosci osdb / 2 do Rtdrych Ricrujesz poleceniec. Jak zdasz to wszyscy bez
gadania robiq co cheiakes.

Defensor

W@ymagania: Obrona 3, Sita woli 2

Opis: Po wejsciu w tryb defensora bobater zyskuje +3 do obrony 1 -4 do testu ataku. Nastepnie co runde
minus do ataku spada o 1. Gdy dostanic pierwsza powazna rang to wykonuje test Sity woli, gdy mu si¢ nie
uda to tryb si¢c przerywa. Gdy dostanie druga rane powazna automatycznie si¢ tryb przerywa.

Delikatny Spiew . .

W@ymagania: Ch 12, Sztuka (granic na instrumencie) 2, Spiew 2

Opis: Swoja sztuka mozesz normalniec uspic czbowicka, ktéry nic jest w stanie walki ant tez nie jest w pozycji
bojowej oraz ni jest to dzikie zwierzeta. Test przeciwstawny SUW 1 Spiewu.

Dobra kondycja

W@ymagania: Rondycja 5

Opis: Wyrdzniasz si¢ swictna kondycja. Otrzymujesz + do Rondycji.
Dominacja kobiety

W@ymagania: Ch 12, Perswazja 2, tylko dla kobiety

Opis: Wszyscy mezezyzni nic wrogo nastawieni spetniajaca kazda prosbe (drobne przystugi) postaci. Zeby
inni bobaterowie si¢ temu oparli musza wykonaé trudny test Sity woli. Ta kobicta po prostu ma to ,co8”.

Doskonata pamigé

W@ymagania: Int 16

Opis: Mozesz ,przetrzymywac” w  pamigagliczbe dowolnych obrazdw rdwna mod. z Cbh, przyktadowo:
skomplikowana mapg, czyjas twarz.

Doskonate opanowanie sytuacji
Wymagania: Zr 15, Caujnose 3
Opis: 0 kazdym memencic walki (po zadeklarowaniu ruchu, w czasic wykonywania; zawsze) mozesz

KSIEGA WIEDZY — Rozdzial IV: ZdolnoSci 18



dowolnie obnizy¢ swoja inicjatywe. Mozesz to uczymé wiclokrotnie w czasie tury. %
Doswiadczony tarczownik
W@ymagania: Zr 14, Obrona 3
Opis: Carcze. przypinasz cathowicie sobie do przed ramienia, zwalniajac w ten sposdb dion. (d zwolniongj
dtoni mozesz trzymac dowolny przedmiot i uzyc go, nawet bron, tylko ze wtedy tarcza przestaje ,dziatac”.
Dziwickonasladowca
W@ymagania: Int 16, spostrzegawczosc 3, spiew 4
Opis: Postac moze nasladowa¢, imitowac, zmienia¢c, modyfikowac 1 tworzyé za pomoca swojego ciata w
zasadzie dowolne dzwicki.
fatum masakry
W@ymagama: 2 bazowe Pf
Opis: Dziwnym trafem postac otaczaja wyjatkowo brutalne i krwawe zdarzenia, a najkrwawsze sq te, Rtdre
sama spowoduje. Jak Romus rozerinie brzuch to bebechy moga trysnac wokdt parunastu tokei, o krwi juz
nawet nie wspominajac...
farciarz
W@ymagania: 2 bazowe (odnawialne) Pf
Opis: Masz dodatkowy punkt fartu, odnawiajacy si¢ codziennie.
fuks
W@ymagania: Zr 16, Spostrzegawcezose 4, czujnose 4
Opis: Raz dziennic mozesz uniknaé jakiegos zagrozenma np. ciosu, putapki itp. Lecz unik danego zagrozenia
must ograniczac si¢ maksymalnie do reakejt w sckunde (a nie, gdy aby uniknac zagrozenia musisz przebiec
100 m, ucickajac przed lawina).
furia smierci
W@ymagania: Czujnose 2, Spostrzegawcezose 1, Walka 4
Opis: Gdy w zabijesz wroga mozesz wykona¢ darmowy cios w Rolejnego, jak jest jakis w poblizu na
wyciagniecie brom, weale nie musisz poprzestac na jednym.
Gadanina
W@ymagania: Chb 10, Perswazja 3
Opis: Mozesz pograzyt Rogos niemalze w paralizu zasypujac go stekiem bezsensownych stwierdzen i pytan
(na tyle stajan ile uzyskasz PZ w tescie perswaziji) .
Genialny umyst
W@ymagania: Int 16, Nauka (matematyka) 4
Opis: Postac rozwiazuje kazdy problem arytmetyczny bardzo szybko i blyskawicznie liczy. Ma + przy
testach um. w Rtdrych wykorzystuje si¢ liczenie (np. kartografia, alchemia) oraz +2 do nauka (matematyka)
1 szacowanie.
Gotowy na wszystko
W@ymagania: Spostrzegawczose 2, Czujnose 2
Opis: Walczac z tym bobaterem nic ma si¢ Zadnych modyfikatordw wynikajacych z przewagt liczebne;j.
Grozny gtos
W@ymagania: Cb 14, Zastraszanie 3
Opis: Bobater moze mdwic w odpowiedniej tonacji, wtedy kazdy musi wykonac test sity woli, nieudany
oznacza -2 do wszystkich dziatan, co rund¢e mozna ponawiac. Efekt miyja gdy zda test lub gdy bobater
odejdzie.
Improwizator
W@ymagania: Int 16, Rzemiosto (dow.) 3, Sztuka przetrwania 2
Opis: Bobater do wykorzystania rzemiost moze uzyé¢ improwizacyjnych narzedzi (czy dane przedmioty moga
postuzyt jako narzedzia decyduje MG). Niestety zyskuje ujemny modyfikator -1 / -2 (decyzja MG).
Ironiczne skradanie
W@ymagania: Skradanic 6
Opis: Bobater moze si¢ skradac z pasazerem na plecach, lecz otrzymuje -2 do wszystkich testdw ruchowych,
takze do samego skradania.
Ironiczne ukrywanie
W@ymagama: Tkrywanie 6
Opis: Bobater moze si¢ ukryé z pasazerem.aag plecach, lecz otrzymuje -3 do ukrywania.
Jak Ramien
W@ymagania: Ps 10, Sita woli 2
Opis: Bobater moze stac w Rompletnym bezruchu przez liczbe stajan réwna jego sile woli.

'
o
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Jazda na spiaco -
W@ymagama: Jezdziectwo 2
Opis: Bobater moze spac bez Zadnych problemdw (i negatywnych efektdw) jadac na koniu.
Jeden gest
@ymagania: Cb 16, Zastraszanie 5
Opis: Bobhater wykonuje test zastraszana o ujemnym modyfikatorze -1 za kazde 2 osoby do ktdrych Rieruje
rozkaz. Jesli test sic powiedzie to bobater moze wykonac jakis rozkazujacy gest bez uzycia stdw (pokazanie
palcem w strone wyjscia itp.), a wszyscy do Rtdrych byt on kiecrowany wykonaja to co bobater pokazat.
Jeniec
W@ymagania: Int 8, Czujnose 2, Spostrzegawczose 2
Opis: Bobater prowadzac zniewolonego jenca, ma jakby caty czas zamrozona runde, ktéra sic odmraza gdy
jeniec prébuje uciec.
Jest dobrze
W@ymagama: Dowodzenie 2, Perswazja 2
Opis: Bobater wykonuje test (moze trudniejszy) dowodzema lub perswazji, jak go zda to wszyscy jego
towarzysze/podwladni otrzymuja do najblizszego test + (albo wiccej jak wykonywat trudniejszy test), ale jak
ni¢e zda to otrzymuja potowiczny ujemny mod.
Rameleon
W@ymagania: Czujnose 3, Ukrywanie 3
Opis: Bobhater po ukryciu pozostaje czujny. Ma zamrozona cata runde na wykonanic w dowolnej chwili.
Ramienna kb -
W@ymagania: @t 12, Ps 12, Mocna glowa 4
Opis: Postaci NIE DH si¢ upic alkobolem ant odurzyé narkotykami.
Ramienny nos
W@ymagania: Ps 11, SW 2
Opis: 0 Zaden sposdb postac nie reaguje na zaden, nawet najwickszy smrdd. Ponadto nie reaguje takze na
zadne inne efekty specyfikdw zapachowych (trucizny zapachowe, narkotyki itp.)
Ranciarz
W@ymagania: Bazard 3
Opis: Bobater wygrywa zawsze w Rarty, chyba ze Rtérys z przeciwnikéw tez jest takim kanciarzem. MG
moze zazadaé testu spostrzegawezosct przeciwnikRdw czy nie dostrzega oszustw.
Rarzet
W@ymagania: Tylko podczas tworzena postaci !
Opis: Postac jest nadzwyczajnie niska. Jest mnigjsza o 1/3 maksymalnego rozmiaru dla jej rasy.
Robieca szkota
W@ymagania: tylko dla kobicety
Opis: Bobaterka umic spakowac tak rzeczy w torbie, Ze wyciagniccie jakiejRolwick rzeczy z torby trwa tylko
runde.
Rompas w glowie
W@ymagania: Nawigacja 3, Sztuka przetrwania 2 LUB gérnictwo 1
Opis: Bobater potrafi zawsze 1 wszedzie wyznaczyé pdinoc.
Rontrola mocy
W@ymagania: Jezyk (magiczny) 3, Sutla woli 3, Medytacja 2
Opis: Mozesz przerzucié negatywny efekt przy ,bledzie w sztuce magicznej” raz dziennie.
Ronski ped
W@ymagania: S 12, Rondycja S,
Opis: Goniac kogos lub ucickajac dostajesz ,skrzydet”, czyli + 1 do Szybkosci.
Rrasomdwca
W@ymagania: Ch 18, Perswazja S, Orator
Opis: Mozesz przekonywac grupe ludzi bez ujemmych modyfikatordw réwna modyfikatorowt z charyzmy razy
1000.
Rruszenie skat
W@ymagania: S 17, Walka wreez 4, Sita woli 3
Opis: Uderzajac w  rzeczy statyczne do zburzenia (skrzynie, sciany itp.) bez jakRiejkolwick bront zadajesz
obrazenia o 2 poziomy wyzsze.
Lejce trzecia reka
Wymagania: Powozche 3, Czujnose 1, Spostrzegawezost 1
Opis: Bobater ni¢ otrzymuje Zadnych ujemnych modyfikatordw do powozena za zke podtoze, za zbyt ostre
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zakrety itp. Nawet bedac rozpedzonym. %
Linoskoczek
W@ymagania: Zr 12, Wspinaczka 2
Opis: Zadnych trudnosci podezas chodzenia po rozpictej linie.
Mag ciszy
W@ymagania: Int 16, Mimika 4, Jezyk (magiczny) 4
Opis: Hdept nic musi wypowiadaé stdw zakleé.
Mag niezaleznosci
W@ymagania: Ps 18, Sita woli 4, Rzemiosto (Hlchemia) 4
Opis: Hdept nic musi uzywac sktadnikdw ktdrych cena jest mnigjsza od 20 sykli srebra.
Mapa w pamiect
W@ymagania: Int 10, Nawigacja 3, Rartografia 2
Opis: Postac ma w glowie dosc szczegdtowa mape terenu, ktdry przebywat w przeciagu ostatniego tygodnia
Maskowanie
W@ymagania: Zr 12, Tkrywanie sic 3
Opis: Bobater moze prébowac ukryé pojazdy, budowle i inne statyczne rzeczy.
Mistrz prowokaciji
W@ymagania: ChH 14, Perswazja 4, atut: prowokacja
Opis: Gdy sprowokujesz Rogos to ten bije najblizsza postac, ale nie ciebie.
Mistrz rozumu ;
W@ymagania: Int 20, Jezyk (mag.) 4, Jezyk (dow) 4, Sztuka (Spiew) 3
Opis: Hdept niec musi przygotowywaé rano czardw, moze przed samym czarem ustalic zaklecie.
Mistrz rozpictosci Rlasowej
W@ymagania: Min. 10 um. na poziomie 2.
Opis: Umiejetnosct spoza Rlasy staja si¢ neutralne, a neutralne staja si¢ Rlasowe.
Mistrz tropienia
W@ymagania: Cropienie 5, Spostrzegawczost 2
Opis: Mozesz okreslic niewiarygodne szczegdty na podstawie jedynie sladu (plec, wage, czy byt chory itp.), do
okreslania ilosct tych szczegdddw mozna wykonac test.
Mistrz unikéw
W@ymagania: Zr 15, Obrona 3, Czujnose 2,
Opis: Bobhater moze normalnie prébowac unikna¢ atakdw z broni dystansowe;.
Mnie to nie Rrect
W@ymagania: Sita woli 3
Opis: Bobater jest odporny na atut ,dominacja kobiet”,
Moce Raptanskie
W@ymagana: Ps 14, po swicceniach, Moce proste (Raptanskie)
Opis: Otrzymujesz dostep do 1 dziedziny magii kaptanskiej.
Moce magiczne
W@ymagania: Int 16, Ps 12, po inicjacji na czarodzieja, Moce proste (czarodzicja)
Opis: Otrzymujesz dostep do odpowiedniej dziedziny magi.
Moce proste
W@ymagania: (Int 9, Ps 9, po swicceniach na nowicjusza LUB po inicjacjt na ucznma czarodzieja, ten wymdg
mozna omina¢ jak atut ten che gracz wzia¢ podczas tworzenia postaci, zaktadajac 12 juz owe inicjacje
przezyb
Opis: Otrzymujesz dostep do odp. dziedziny magii proste;.
Mdéwca
W@ymagania: Chb 12, Perswazja 2
Opis: Bobater moze przekonywaé grupe ludzi bez ujemnych modyfikatordw rdwna modyfikatorowi z
charyzmy razy 10,
Mumifikator’
@ymagania: Nauka (anatomia) 3, Nauka (chemia) 2, Leczenie 2
Opis: Postac uzywajac zestawu alchemicznego lub narzedzi medyka potrafi zakonserwowac praktycznie
wsZzystko, by w niezmienionym stanic mogle przetrwac nawet wiele lat.
Mpyslet jak wrég
W@ymagania: Int 18, Spostrzegawczose 4, Czujnost 2
Opis: Bobater moze WHczytaé z oczu wrogéw ludzRich lub innych myslacych wrogdw ich intencje i przewidziee
jego nastepne dziatanie.
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Myslet jak zwierze =
W@ymagania: Int 12, Spostrzegawczost 2, Opicka nad zwierz¢tami 4
Opis: Bobater po zdanym tescie oswajania badz tez opickt nad zwierzetami (decyzja gracza) moze odczytac
zamiary napotkanego zwierzecia i jego nastepny ,ruch’.
Na 4 tapy
W@ymagania: Wt 12, Zr 14, Hkrobatyka 4 LUB Wspinaczka 4
Opis: Bobater moze spadac z 2 razy wickszych wysokoscl. Przy liczeniu obrazen za spadeR wysokose
dziclona jest przez 2.
Nauczyciel
W@ymagania: Min. dwie naukiy/wiedze 3, Perswazja 2
Opis: Bobater moze uczye innych umiejetnosct 1 atutdw ktdre sam posiada, Roszt w PD tak nabytych jest
mnigjszy o 10%.
Nic Ci nie jest
W@ymagania: Ch 8, Perswazja 2, pierwsza pomoc 2 LUB leczenie |
Opis: Bobater po udanym tescie perswazji jest w stanic wmdwic Romus Ze ,to nic powaznego” przez co
pacjent mweluje minusy wynikajace z rany na czas rund rédwnych umietnosct perswazji medyka, no w
Roncu zrozumie Ze jednak ,cos mi jest”.
Nie dam si¢ tak tatwo!
W@ymagania: Ch 6, Walka 2
Opis: Jak wypada Ci 1 w tescie ataku to automatycznie si¢ nic myjasz, tylko normalnic wszystko zliczasz.
Nie dla mnie to swinstwo -
W@ymagania: Sita woli 3
Opis: Bobater na wszystkie testy zwiazane z uzalezmemamt otrzymuje modyfikator +3.
Nieustraszony
W@ymagania: Ps 8, Sita woli 4, zdolnosé: odwazny
Opis: Strach na Ciebie nie dziata a w testach przerazenia masz +3.
Niewrazliwy na bdl
W@ymagania: Ps 13, Wt 12, Sita woli 3
Opis: Bobater moze sprébowac zniwelowac skutki wynikajace z rany powaznej lub lekkiej zdajac test Stly
woli zaraz po otrzymaniu rany.
Nos
W@ymagania: Int 12, Spostrzegawczost 4
Opis: Samoczynnie i natychmiastowo wyczuwasz niepasujace do otoczenia zapachy, posmaczek siarki w
pokoju szlachcica, zapach majeranku w jaskini itp.
Nowa twarz
W@ymagama: Charakteryzacja 3
Opis: Bobater moze zmieni¢ twarz dowolnej osobie, dodaje blizny, podkoloruje wosy itp. Inna osoba i to bez
zadnych doczepianych wiosdw.
Obszerne ubranie
W@ymagania: Zr 13, Charakteryzacja 3, w miare obszerne ubranie
Opis: Mozesz schowac przedmiot maks o pdt tokcia dtugosci w garderobie. Moze takze wicksze: ale wtedy za
pomoca spostrzegawczosclt moze zostaé zauwazony.
Obure¢cznost
W@ymagania: Zr 12
Opis: Niweluje wszelkie negatywne efekty za walke broma w zkej rece.
Ocbtap, tez zarcie
W@ymagania: Ps 10, Sita woli 4
Opis: Mozesz jest rzeczy Rtdrych inni ant by nie tykneli, zgnike, stare, sfermentowane — same przysmaki.
Odpornoée na [magie, choroby, trucizny, wybrany Zywiot]
W@ymagania: Ps 12, Sita woli 3
Opis: Masz +3 do testéw z tym zwiazanych (w obronie przeciw odpowiednicj domenie).
Odpornosé na zmeczena
W@ymagania: Ron 6, SW 2
Opis: Postac nie otrzymuje sthuczen za margz,
Odporny psycbicznie
W@ymagania: Ps 14, Sita woli 4
Opis: Choroba psychicgna dosiegnic Ci¢ 2 razy pézniej niz innych.
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Odruchowa obrona -
W@ymagania: Zr 18, Obrona 6, Czujnost 5
Opis: Wzmocnienie obrony wykonujesz 2 razy tanigj.
Odrzut
W@ymagama: S 16
Opis: Przy odpychaniu wroga, ni¢c przesuwa si¢ on o 4 tokcie, a o tyle tokei ile miaks PZ w tescie (+4
bazowe). '
Odwazny
W@ymagania: Sita woli 3
Opis: Nic tak tatwo Cie przestraszyc. +3 do testu strachu 1 +H do przerazenia.
Ogar krwi
W@ymagania: Cropienie 5
Opis: Postac wyczuwa zapamiectany zapach nawet w odlegtosct 500-900 tokei.
ORiem inzynwera
W@ymagania: Int 16, nauka (inZynieria) 3
Opis: Po zdanym tescie inZynierit po chwili przypatrywania mozesz okreslic funkeje 1 przeznaczenie kazdej
machiny, no poza niclicznymi wyjatkami (bardzo staroZytne machiny itp. - decyzja MG)
Okrzyk
W@ymagania: brak
Opis: Bitewny zew, a moze krzyk na wytadowanie sic. Wszystko to tu si¢ miesci. Postac moze raz na
godzing wydac okrzyk, ktdry zapewnia jej +2 do najblizszego testu.
Olbrzym
W@ymagania: CTylko podczas tworzenia postaci!
Opis: Postac urodzita si¢c wyjatkowo wiclka. Bobater jest wyzszy o 1/3 maksymalnej wysokosci mozliwej dla
jego rasy.
Orator
W@ymagania: Cb 16, Perswazja 4
Opis: Moze przekonywac grupe ludzi bez ujemnych modyfikatordw rédwna modyfikatorowi z charyzmy razy
100.
Oskubani¢ na przywitanie
W@ymagania: Zr 16, Rradziez Rieszonkowa 4
Opis: Jak postact ktos podaje r¢ke to ta ma jego sakwe dioni. Jak byta ta osoba przyjazniec nastawiona to
nic ma testu, jezeli nie to jest.
Ostrozne ruchy
W@ymagania: Czujnose 2, Taktyka 2
Opis: Mozesz normalnie odejsé od wroga, a on nie wykonuje Zadnego ataku za ucieczke.
Ostroznosci mgdy za wiele
W@ymagania: Leczenie/Chirurgia 2, Spostrzegawezost 1, Czujnose |1
Opis: Medyk nigdy nie zarazi si¢ choroba od swojego pacjenta.
Pajak
W@ymagania: Zr 15, Wspinaczka 5 .
Opis: Bobater moze si¢ wspinac nawet po pionowych scianach, jesli nie sq sliskie. Ogdlnie wspina si¢ po
wszystkim, chyba Ze jest za strome 1 sliskie, albo w innej wyjatkowej sytuacji o ktdrej zadecyduje MG.
Pamiee absolutna
W@ymagania: Int 14
Opis: Jak zapomniaks o jakims szczegdle z misji to mozesz wykonac test inteligencji, jak zdasz to MG Ci
przypomina ten zapomniany fakt.
Pan bestii
W@ymagania: Cb 14, Sita woli 2, Oswajanic 4
Opis: Bobater moze uzywac oswajania (tresury) i zdolnosci z nia zwiazanych odnosnie bestii i mutantdw.
Pan lutni
W@ymagania: Sztuka (graniec na instrumencie) 2, Sztuka (spiew) 2
Opis: Dzwickiem swojej muzyki mozesz uspokoic stuchaczy (co moze doprowadzi¢ np. do zaprzestania walki)
badz ich rozztosci¢ (co np. moze doprowadzic do burdy).
Pedne rozbrojenie
W@ymagania: Zr 14, Walka 4, zdolnose: rozbrojenie
Opis: Podczas normdlinego rozbrajania mozesz po udanym tescie chwycic bron wroga, badz odrzucié niq na
pare metrdw od niego.
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Pewny atak %
W@ymagania: S 14, Walka 4,

Opis: Przy kazdym ataku do sumy PZ dodajesz 2, a od sumy PP odejmujesz 2.
Podciccie
W@ymagania: S 14, Walka wreez 4
Opis: Mozesz sprébowac przewrdcic wszystRich wrogdw jacy Cie otaczaja. Do kazdego poczyncqqc od
drugiego masz -1 do testu (do nastepnego -3, potem -4, -5 itd.)
Podrywacz
W@ymagania: Cbh 16, Perswazja 2
Opis: Mozesz przerzucié Razdy test zwiazany z uwodzeniem.
Podtrzymanie na duchu
W@ymagania: Dowodzenie 4
Opis: Wddz wykonuje test dowodzenia by podniesé morale podwladnych, jak go zda to wszyscy jego
podkomendni przetamuja strach 1 przerazenie.
Podwdjna szarza
W@ymagama: @Walka 4, zdolnosé: Htak w biegu
Opis: Mozesz zaatakowac dwdch wrogdw podczas szarzy jezeli stoja w linit prostej odpowiedniej do szarzy.
Podwodnik
W@ymagania: S 12, Plywanie 4
Opis: Ptywasz dwukrotnie szybciej.
Podziemny zmyst
W@ymagania: Gérnictwo 3, Spostrzegawczost 3
Opis: Posta¢ automatycznie dostrzega wszystkie Ronwencjonalne (niec magiczne) ukryte przejscia, skrytki itp.
Pogoda to Zaden problem
W@ymagania: Ps 10, Sita woli 2, Sztuka przetrwania 1
Opis: Bobater ni¢ otrzymuje Zadnych minuséw za warunki pogodowe (deszcz itp.)
Poliglota
W@ymagania: Int 14, Jezyk lub Jezyk mistyczny (dowolne 4) 2
Opis: Postac po catym dniu wstuchiwania si¢ w obey dialekt potrafi sic nim postugiwae, tak jakby miata ten
jzykR na poziomic 3, gdy przestanic przebywaé w otoczeniu istot postugujacych sic tym jezykiem (musi
codziennie styszec go minimum przez 4 godziny) to po tygodniu zapomina go.
Poszcze
W@ymagania: Wt 14, Sita woli 3
Opis: Bobater moze dbuzej nie jese 1 nie pic. Razdy posikekR (na dzien potrzebne 3) bobater odnotowuje. Jak
liczba ta osiagnic wartost jego Wt to musi cos zjest albo zacznie glodowaé.. Zanotowane punkty nie
Rumuluja si¢ z punktami notowanymi za brak snu (zdolnosc: spac?). Hby pozbyé sic punktdw trzeba
Lzapednié spizarne”,
Powalajacy atak
W@ymagania: S 20, Walka 4
Opis: Po jednym wybranym ataku w swojej rundzie mozesz sprobowac odrzucié wroga raz na 2 tury
Precyzyjny strzat
W@ymagania: Zr 12, Walka dystansowa 3, Spostrzegawczose 2
Opis: Nie otrzymujesz minusdw gdy wrdg jest w zwarciu ani gdy wrdg stot obok twojego kompana.
Pretorian
W@ymagania: Zr 14, Obrona 5, zdolnose: Defensor
Opis: Riedy bobater jest w trybie defensora to gdy minus do testu juz si¢c wyzeruje to zaczyna rosnac ¢o
runde¢ o 1 bonus do obrony, maksymalnie do tacznie +6.
Prowokacja
W@ymagania: Perswazja 2, Zastraszanie 2
Opis: Mozesz sprébowac (test przeciwstawny perswazji LUB zastraszania kontra Sita woli) sprowokowac
kogokolwick by Cic uderzyt (on rozpoczat walke).
Przenikliwy wzrok
W@ymagania: Int 8, Spostrzegawczose 4
Opis: Postac bez zadnych problemdw widzigprzez dym, mgle itp.
Przerazajacy
W@ymagania: Zastraszanice 6, zdolnosé: straszny
Opis: Twdj widok wyWoluje przerazenie.
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Przyjaciel bestii -
W@ymagania: Ch 14, Opicka nad zwierz¢tami 4, Suta woli 2
Opis: Bobater moze uzywac opicki nad zwierzetami 1 zdolnosct z nia zwiazanych odnosnie bestit i
mutantdw.
Przyjaciel zwierzat
W@ymagania: Ch 15, Oswajanic 4
Opis: Bobater moze wydac krdtki rozkaz jakiemus wytresowanego zwierzeciu (nie Roniecznie swojemu) lub
dzikiemu zwierzeciu (wymagany test).
Rece zamiast ndg
W@ymagania: Zr 14, S 8
Opis: Chodzenie na rekach jest dla ciebie tak tatwe, jak dla innych na nogach.
Rozbrajanie
W@ymagama: Zr 11, Walka 2
Opis: Wykonujac przeciwstawny test walki mozesz pozbawic wroga jego broni, ktéra pada mu pod nogi.
Ryba
W@ymagania: Wt 12, Ptywanie 3
Opis: Bobhater moze wstrzymac¢ powictrze na 2 razy dbuzej niz normalnie.
Silny cbarakter
W@ymagania: Ch 16
Opis: Wyrdzniasz sic odporna psychika. Otrzymujesz +2 do cechy Psychika.
Sitacz
W@ymagania: S 20
Opis: Mozesz trzymac bron dwureczna w jednej rece. jednah nie mozesz druga reka uzywaé tarczy am
drugiej broni, ale mozesz trzymaé tam dowolny przedmiot i uzye ta reka dowolny przedmiot oprdcz broni,
czy tarczy. Po za tym te zazdrosne oczy pedne podziwu...
Smakosz
W@ymagania: Int 10, Spostrzegawezose 2, nauka (chemia) 3
Opis: Po krétkim zbadaniu (czyli: powachaniu/skosztowaniu/dotknicciu) jakiejkolwick substancji/mieszaniny
postac zna wszystkie j¢j sktadniki.
Skoczek
W@ymaganma: Zr 16, Hkrobatyka 5
Opis: Mozesz skaka¢ 2 razy dalej 1 2 razy wyzej.
Stéwko
W@ymagania: Chb 10, Perswazja 2
Opis: Bobater po udanym, trudnym tescie perswazji wypowiada jedno odpowiednie stowo, po ktérym
atmosfera wsrdd nie bojowo nastawionych postaci tagodnieje.
Stuch absolutny
W@ymagania: Int 12, Sztuka (granie na instrumencie, spiew) 2, Spostrzegawezose 2
Opis: Bobater wykonujac test inteligencj moze powtdrzye dowolna melodic lub stowa piosenki jaka
kiedykolwick styszat.
Spac?
W@ymagania: Ps 14, Suta woli 3
Opis: Jak bobater nie spi albo nie dosypia to notuje sobie gdzies ile godzin ,ma w plecy” 1 dopiero jak dana
liczba osiagnic wartos¢ jego wytrzymatosct to padnie ze zmeczenia. Hby usuna¢ te ,punkeiki” trzeba po
prostu odpowiednio dtugo spac.
Spani¢ na wodzie
W@ymagania: Prywanie 2
Opis: Bobater moze spokojnic spa¢ na niewzburzonej wodzie, po prostu jak tego nie chee i nkt mu nie
.pomaga” to ni¢ jest w stanie si¢ zatopic, utopic.
Specjalizacja
@ymagania: Walka 4, Taktyka 4
Opis: Moze zwickszac atak kosztem obrony 1 na odwrdt.
Specjalne bandazowanie
W@ymagania: Perswazja 2 lub Sztuka (akterstwo) 1, P. pomoc 2
Opis: Bobater po zdanym tescie leczema moze tak obandazowaé wroga, Ze ten jest Rompletnic skrepowany,
jak test niec wyszedt to caty fortel wychodzi na jaw.

Spostrzegawezy procarzs
W@ymagania: Walkardystansowa 2, Spostrzegawczose 2
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Opis: Bobater natychmiast znajduje pociski do procy jak jest na otwartym terenie, jaskini lub ruinach
(wszedzie tam gdzie mozna by znalezé kamienie — decyzja MG).
Stalowe pieset
W@ymaganma: S 18, Walka wrecz 5
Opis: Cwoja ,bron naturalna” (piesei, nogi, glowa itp.) dziataja tak jakbys miat w rece sickiere.
Straszny
W@ymagania: Zastraszanic 4
Opis: Cwdj widok wywohuje strach.
Strzat mierzony
W@ymagania: Rzemiosto (wytwarzanie pancerza) 1, Spostrzegawcezose 3, alka dystansowa 3.
Opis: Jeden wybrany pocisk w dniu omija 1 punkt Hbsorpcji.
Swobodny bieg
W@ymagania: Zr 13, Czujnos¢ 2, Hkrobatyka 2
Opis: Mozesz poruszaé si¢ po trudnym terenie bez zadnych trudnosci.
Szalony chirurg

W@ymagania: Ps 10, Sita woli 3, Chirurgia 2,

Opis: Bobater moze sobie zaszyt w cicle mata bron (sztylet, kastet, dmuchawke, mata sickierke) lub inny
przedmiot podobnych rozmiardw. Raniac si¢ przy tym powaznie. Wyciagniecic przedmiotu ze ,schowka”
powoduje leRka rane, da si¢ jej unikna¢ jak przedmiot wyciaga si¢ dtugo (par¢nascic minut bez pospiechu).
Cak schowany przedmiot jest nie do wykrycia.

Szat berserkera

W@ymagania: Ps 10, Sita woli 3

Opis: Bobater otrzymuje +2 do sity, wytrzymalosm i Rondycji, lecz otrzymuje -2 do testdw obrony 1 moze
uzywac jedynie ciosu zwyklego, od dotu i zza plecdw. Szat trwa liczbe rund réwna Wt/4, lecz berserker
moze starac si¢ przedtuzyé szat o kolejne rundy (maks. Liczba réwna {t/3) wykonujac co runde test sity
woli, co mu zajmuje chwile przez co otrzymuje na rund¢ w ktdrej wykonywat test -1 do TH. Po wyjsciu z
szatu ma -2 do sity, szybkosci 1 kondycji na tyle samo czasu ile trwat szat. Wyklucza zdolnosc: defensor.

Szkota morska

W@ymagania: Zr 8, Int 8

Opis: Umiesz robic takic wezty Rtdre potrafi odwiazac jedynie osoba z ta sama zdolnoscia.
Szdsty zmyst

W@ymagana: Czujnosc 4, Spostrzegawezose 2

Opis: Po prostu ,czujesz” jak ktos Cie sledzi, obserwuje itp.
Sztuczka z¢ strzata

W@ymagania: Zr 17, Obrona 6, zdolnost: Mistrz unikdw

Opis: Po udanym uniku ataku dystansowego mozesz wystrzelony pocisk chwycic.
Sztuka putapkowania

W@ymagania: Zaktadanie putapek 3

Opis: Putapki zatozone przez bobatera sa trudniejsze do wykrycia (-2 do testu spostrzegawezosct).
Szybki jak wicher

W@ymagania: S 16

Opis: Wyrdzniasz si¢ szybkoscia. Otrzymujsz +H do Szybkosci.
Szybki wojownik

W@ymagania: Zr 16, Czujnosc 3, Walka 3

Opis: Dostajesz na state +2 do 1.
Szybkie tadowanie

W@ymagania: S 9, Zr 14, Walka dystansowa 3

Opis: Gdy uzywasz broni dystansowych otrzymujesz +2 HI.
SzybRie wyciaganie

W@ymagania: Zr 12, Czujnos¢ 2

Opis: Uzbrojenie sic, ani inne uzycie jakiegos przedmiotu pod reka nie zajmuje Ci ani chwili,
Cak to dziaka...

W@ymagania: Int 16, Nauka (inZynieria) §

Opis: Bobater poswiccajac troche czasu (zalggy od stopnia skomplikowania machiny) potrafi rozgryz¢ prawie
kazda maching stworzona r¢ka ludzka.

Caran
Wymagania: $ 17 "%
Opis: Wykonujac szarze mozesz przewrdeic dowolna liczbe 0sdb. o prostu po przewrdceniu jednego wroga
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biegniesz dalej 1 mozesz staranowac kolejny cel. %
Ceraz!
W@ymagania: CP 12, Dowodzenie §
Opis: Wddz wykonuje trudny test dowodzenia, jak go zda to wszyscy jego podwhadni moga darmowo 1 nic w
swojej rundzie wykonac¢ ruch badz tez uderzye wroga zwyktym ciosem.
Ulubiony wrdg
W@ymagania: Jakickolwick zatargi z dana grupa.
Opis: Do wybranej grupy wrogdw masz +2 w tescie ataku. Mozna wykupywac wicle razy, za kazdym razem
na inna grupe.
Qnik
W@ymagania: Zr 17, Obrona 4
Opis: Masz raz na tur¢ darmowy unik.
Uniwersalny atak
W@ymagania: Walka dystansowa 4, Walka wrecz 2
Opis: Mozesz uzye tuku jako Rasteta, Ruszy jako nozZa, procy jak piesct i broni rzucanej jako jej odpowiednik
normalny.
Urodzony arcbitekt
W@ymagania: Rzemiosto (budownictwo) 4, Sztuka (architektura) 3, Sztuka przetrwania |
Opis: Posta¢ potrafi w przeciagu paru godzin kiepskiej jakosci budynek przy pomocy improwizacyjnych
materiatdw.
Urodzony ktamca
W@ymagania: Cb 14, Perswazja 4
Opis: Postac doskonale ktamie. Jedynie postac z atutem wykrywacz ktamstw mozZe sprébowac wykryé u
bobatera ktamstwo.
Urodzony podrézmk
W@ymagama: S 15, Rondycja 5
Opis: Mozesz dzwigac 1,5 razy wigcej mz inni.
Uwazny strzelec
W@ymagania: Int 12, Spostrzegawczost 3
Opis: Postac znajduje wszystkic wystrzelone pociski (chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach ulegly
zepsuciu).
 ferworze walki
W@ymagania: Zr 12, Walka wreez 4, Walka dystansowa 2
Opis: Mozesz rzuci¢ normalna bronia jakby to byta bron do rzucania.
 lesie nie zginie
W@ymagania: Int 9, Sztuka przetrwania 3
Opis: Nawet bez nozyka bobater znajdzie jedzenie dla siebic w kRazdym miejscu gdzie cokolwick cos Zyje.
Weteran
W@ymagania: Ps 10, Sita woli 3
Opis: Nie ma ujemnych efektdw za noszenie zbroi (obtare, odlezyn), ale ma ujemne mod. jakie powodu]q
Weteran Ruszy
W@ymagania: Walka dystansowa 3
Opis: Bobater chodzi z napicta kRusza. @ pierwszym strzale ma zamiast -2 1H, ma bazowa wartost 1.
Wewnetrzna sita
W@ymagania: Ch 14, Sita woli 3
Opis: Raz na dzien przy jakimRolwick tescic do wartosci testowanego wspdtczynnika mozesz dodaé wartose
twojej Charyzmy.
W@idomy inaczej
W@ymagania: Int 12, Spostrzegawczost S, Czujnose 4
Opis: Nawet oslepiony albo z zastonictymi oczami bobater za pomoca ‘shuchu definiuje rzeczywistose.
praktyce wychodzi Ze zachowuije si¢ jakby widziat na 30 tokei.
Wiclki zamach
W@ymagania: S 12, Walka 3
Opis: Mozesz odjac 2 od IH 1 w zamian zasfo zyskac +2 w ataku. Mozesz to Rombinowac z innym ciosami.
Woda jest wszedzie
W@ymagania: Int 12, Sztuka przetrwania 4
Opis: Postac dostowitte wszedzie jest w stanie znalezé tyle wody by napoit na caty dzien siebic + tyle 0sdb ile
ma PUWU w umiejetnesct Sztuka Przetrwania.
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Wojskowy mysliwy 5
W@ymagania: Int 10, Sztuka przetrwania 5
Opis: Nawet na golasa 1 bez niczego bobater znajdzie jedzenie dla siebie 1 dodatkowym osoba (1 osoba na 2
poziomu sztuki przetrwania) w kazdym miejscu gdzie cokolwick Zyje.
Woltyzerka
W@ymagania: Zr 14, Jezdziectwo 4
Opis: Bez problemdéw mozna wykonywatc ewolucje na jadacym koniu. Tylko przy najryzykRowniejszych
sztuczkach potrzebny test.
Wojskowy kucharz
W@ymagania: Rzemiosto (gotowanie) 2, sztuka przetrwania |
Opis: Bobater potrafi przyrzadzi¢ racje podrdzne z upolowanej zwierzyny.
Wszystko jest jadalne
W@ymagania: Rzemiosto (gotowanie) 4
Opis: Bobater moze z kazdego nawet nicjadalnego miesa lub rosliny przygotowac jakies jedzenie (test
gotowana),
Wszystko si¢ przyda
W@ymagania: Int 14, Zastawianie putapek 4
Opis: Mozesz zrobic putapke z byle czego, o skutecznosci mozliwosci zbudowania takiej putapki decyduje M@
Wybraniec bozy
W@ymagania: Nawyk: religijny lub fanatyk
Opis: Raz dziennie jakas prosba skicrowana do bogdw musi miec chociazby najmniejsza szanse na
spetnienie, - w zaleznosci od prosby 1 okolicznosci jej wypowiedzenia szansa rosnie. Spetnienie to nie zawsze,
Ze bdg robi cos konkretnego, a czas to, z¢ jak bobater prosi o to, aby wydostat go bdg z wiezienia to MG
daje smiatkowi szanse wydostania si¢ przyktadowo podrzucajac mu wytrych czy cos.
Wyjatkowy twardziel
W@ymagania: Wt 16, Sita woli 4
Opis: Ralectwo dopada si¢ 2 razy pdzniej miz innych.
W@ykrywacz ktamstw
W@ymagania: Spostrzegawczose S
Opis: Bobater moze wyczué czy dana postac ktamie, odpowiedni test przeciwstawny jest wymagany jedynic
gdy odpytywana posta¢ posiada umiejetnost perswazja co najmni¢j na 5 poziomie lub jest urodzonym
ktamca.
W@ykrztatciuch od siedmiu bolesci
W@ymagania: Min. dwie Nauki/wiedze 2, Perswazja 2
Opis: ykonujac test perswazji mozesz sprawiaé wrazenie, iZ znasz s na nauce/wiedzy Rktdrej tak na
prawde nie posiadasz.
Wznioste basto
W@ymagania: Cb 14, Dowodzenie 4
Opis: Wddz zdajac test dowodzenia powoduje Ze 1 najblizszy test wszystRich jego podwhadnych jest o poziom
tatwiejszy.
Zawiasy
W@ymagania: Otwicranic zamkdw 2
Opis: Jak wida¢c zawiasy (bobater jest z dobre strony drzwi i nie sa ukryte|) to moze bez problemu
wyciagna¢ nawet zamknigte drzwi z futryny.
Zabije pdzniej
W@ymagania: Sztuka przetrwania 2, Oswajanie 2
Opis: Gdy postac w trakcie zdobywania pozywienia miataby upolowac zwierzyne, to nie zabija jej, a tapie
Zywa.
Zawsze gotowy
Wymagania: Czujnose 6
Opis: Postac caty czas ma ,zamrozona” runde, ktdra moze dowolnic wykorzystaé w kazdej chwili. Gdy to
zrobi, dopiero po parunastu stajaniach wraca ponownie do ,stanu czuwania” (nie od razu).
Zawodowiec
W@ymagania: Zr 14, Rradziez Rieszonkowa 4 -
Opis: Wszystkie testy podezas okradania ludzi (kradziez Rieszonkowa) sa tatwiejsze dla ciebiec o poziom.
Zk wychowanie
Wymagania: Tresura'4, Zastraszanie 1
Opis: Creser moze probowac zastraszyé Rogos swoimi zwierzetam 1 bestiami. (@ praktyce, wszyscy jego
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podopiecznt otrzymuja umiejetnose Zastraszanic na poziomie 2. Ponadto znaja one odpowtrednia komendg,
ktéra prowokuje ich do préby zastraszenia wskazanego celu.
Zlota raczka
W@ymagania: Int 12 lub Zr 12, Rzemiosto (dowolne 3) 2
Opis: Postac po k3 godzinach prébowania zrobiema czegos, do zrobienia czego niec posiada odpowiedniego
rzemiosta zdobywa 2 poziomy do owego rzemiosta na czas tej pracy.
Zmyst balistyczny
W@ymagania: Int 10, Spostrzegawczose 2, Walka dystansowa 3
Opis: Strzelec nie ma ujemnych modyfikatordw za warunki pogodowe, czy tez za to, Ze cel znajduje si¢ w
ruchu.
Znikniecie
W@ymagania: Zr 18, Ukrywanic 5§
Opis: Bobater moze prébowac ukryé sic wszedzie, nawet na czystej pustyni.
Zwierzecy kamuflaz
W@ymagama: Charakteryzacja 4
Opis: Bobater moze upodobnij si¢c do zwierzecia. Nabieranie na to ludzi jest dose tatwe, ale zwierzat troche
trudniejsze (ale nie niemozliwe), a myslacych bestii bez rozumienia ich jezyka” bardzo trudne.
Zwinne dionie
W@ymagania: Zr 16,
Opis: Bobater moze wykonywac drobne ruchby dtonmi (wycnqgnqc 08, schowac cos itp.) niezauwazalnie.
Zwinny chéd
W@ymagania: Zr 8, Hkrobatyka 1
Opis: Mozesz przekraczac pola zajmowane przez wroga ale w ten sposdb mozesz przejse jedynie potowe
odlegtosct jaka bys mdgt pokonac normalnie.
Zolnierski trening
W@ymagania: S 14
Opis: Wstawanie z ziemi na réwne nogi nie zajmuje Ci ant chwili.
Zywy trup
W@ymagama: @t ponizej 13, Sztuka (aktorstwo) 2, Perswazja |
Opis: Bobater moze udawaé chodzacego trupa. Wsrdd pospdlstwa truposz wywola groze, wirdd wojakéw
walke, a wsrdd nieumarkych nic nie wywota.
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Rozdziat 1V: Nawyki

Charakterystyczne zachowania, zakorzenione przyzwyczajenia tak mozna inaczej okreslic nawyki, jednak
mysle, Ze samo stowo zalicza raczej si¢ do stdw o oczywistym znaczeniu. Nawyki ludzi to ogromny
asortyment rdznych zachowan 1 cech, ktdre moga bardzo wyraziscie urozmaicaé tysiace ludzkich astnien.
Nawyki to de facto parametr Ronkretyzujacy osobowose bobatera, wiee rozwaznie je dobieraj.

Nabywanie nawykdw

No to moze zacznijmy od tego w jaki sposdb wspomniane nawyki mozesz zdobywaé. Otdz pierwsze nawyki
jakie bedzie miata twoja postac dostajesz podczas tworzenia bobatera. Zazwyczaj jest to 1 czesciowo losowy
nawyR. Jednak na tym zabawa si¢c nie Ronczy, a w zasadzie to dopiero zaczyna. Podezas dalszego Zycia
twoja postac przeciez moze nabyé nowe nawyki i przyzwyczajenia. Nie ma tutaj kRonkretnej reguty pisanej
matematycznym wzorem, co to by palacyjscy uczent micli by z nim problem. Po prostu jezeli odgrywasz jakies
typowe, powtarzalne zachowanie przez dtuzszy czas, MG nadaje Ci odpowiedni nawyk. Mozesz mu po sesji
przypominac czasem o tym, jak to dzisiaj odgrywakes pewne zachowania. MG z czasem nada Ci nawyk, moze
przed tym naradzi¢ si¢ zreszta graczy, by poznac ich opinic. Ogdlnic jednak nawykdw nie powinno si¢ miec za
duzo, bo wtedy zaczynaja jedynie przeszhRadzaé, wiee nie przesadzaj z tym ,nabyaniem” coraz to nowych
przyzwyczajen... Hle jakby co zasada odzwyczajania si¢ nawykdw dosyé piynnic i naturalnic wyrzuca
zapomniane nawyki. @ taki whasnic sposdb mozesz sobic mnozyt nawyki i czerpac z tego wszelkie benefity.
Nie martw si¢, Z¢ w koncu bedzie tego za duzo, wszystko zostato dobrze zaplanowane przez bogdw i nature,
po prostu spdjrz na ,odzwyczajanic” i po problemie. Hba jeszcze jedno, za nabycie nawyku ptacisz 100 PD!

Lista przyktadowych nawykdw

Ceraz Ci zaprezentuje solidna liste 81 przyktadowych nawykdw. Pisze przyktadowych, bowiem nie sposdb by
byto spisac wszystkic zachowania réznych ludzi, Zycia by nie starczyto! Nawykdw jest niezliczona mnogose,
wiee jak ty jakis wynajdziesz to bez zwloki powinienes sic z mim uda¢ do MG, a drogi MG niec powinien byé
tutaj zbyt surowy, jak w przypadku innych parametrdw, do Rtdrych zezwolitem dodawaé nowe pozycje. Ja*
moja liste spisatem tak przy okazji jak podrdZowatem pracujac nad inmymi rzeczami, ktdre w tej Rsiedze
znalazkes, badz dopiero znajdziesz. Mimo wszystko troche swiata zwiedzitem 1 sporo ludzi poznatem, przez to
moja lista jest dosyé¢ dobrze rozbudowana. @Wicc nic nie méwie, po prostu sam spdjrz:

Lista 1-3: Nawyki

e Hlkobolik — po prostu uzalezniony, aby si¢ powstrzymac od zazycia must wykonaé trudny test sity woli.

e Hmnezja — postac ma kiopoty z pamic¢cia. (pole do popisu dla BG)

e Beksa — postac ptacze z byle powodu.

e Bezboznik ~ widac postac, nie przywiazuje zbytniej wagi do spraw boskich, nie liczy si¢c z bogami, ant
kRaptanami.

e Bezlitosny — postac nic ma Zadnych opordw przed dobiciem rannego, Zycie dla niego nie przedstawia az tak
duzej wartosct jak dla innych, nic sobie nic robi z cierpienia innych. Mozna by rzecz, 1Z ma ,serce z
kamienma’,

e Bezwstydny - postac stynie z roznych dziwnych wyczyndw. Moze mu si¢ zdarzyé ,zapomniet ubrac” przy
wyjsciu na miasto itd.

e Braterstwo — postac tacza szczegdlne stosunki z inmym kompanem.

e Brudas ~ postac raczej nie przywiazuje zbytniej wagi do bigieny osobistej... Nigdy si¢ nie myje (po za
wyjatkowymi sytuacja, np. gdy zostanic wrzucony do rzeki) 1 nie cierpt mycia, czystosci.

o Byly Wojskowy — wida¢ Zoknierska postawe postaci oraz jej zargon. Uwiclbia dyscypling, bierarchi¢, a
powiezienic ,wrdg czai si¢ wszedzie” jest jedna z jej domen.

o Chamski ~" postac raczej nie opiewa w stowa, stara si¢ dogryz¢ innym jak najbardziej potrafi.

o Chwalipi¢cta — postac mimo Z¢ nic niec ma, nic nie umie, bedzie wychwalaé swe umiejetnosci nad umiejetnosc
innych istot, a swdj stary miecz bedzie wychwalat jakby to byt mistrzowski miccz jakiegos bdstwa.

e Czuly ~ postac, z niesmakiem patrzy na ludzi cierpiacych, jest wrazliwy na potrzeby innych, gdy pomaga jej
samopoczucie jest wyrazniej lepsze. 13

o Czyscioszek — postac ma fioka na punkeie czystosci 1 raczej nie toleruje obecnosci brudu, a zwlaszeza
brudnych osdb. "

e Dewota ~ postac jest bardzo pobozna... na pokaz. Przywiazana do rytuatdw ~ daleka prawdziwej wiary.

KSIEGA WIEDZY — Rozdzial IV: Nawyki 30



e Dumny ~ postac, jako jedna z niclicznych w tym swiecie, dba o swoja dume, strzeze dobrego imienia swojej
rodziny, nie rzadziej panstwa, czy rasy jaka prezentuje.

e Dziecko dZungli ~ postac wyjatkowo dobrze czuje sic w lesie, jest to jej dom. Nie przepada za miastami 1
inmymi skupiskami ludzi. Dba o zwierzeta 1 rosliny.

e fanatyk — postac jest niezwykle religijna, w Zyciu Rieruje si¢ przykazaniami bozymi, wiar¢ traktuj jako
najwyzsza wartose, ktdra do smierci bedzie bronic, bedzie wiernie wypetniat polecenia Raptandw, szedt
walczy¢ w najstraszniejszych wojnach za wiare. :

o flegmatyk — postac jest ospata niczym zdkw, nigdzie sic nie Spieszy, na wszystko ma czas.

e fobia — postac, ogarnia paralizujacy strach na widok, manifestacje jakiejs substancji/istoty (do wyboru)

e Glupkowaty — postac nic grzeszy intelektem, jest nieco otepiata, stowa do niej docieraja troche pdzniej niz do
innych 1 jest po prostu troche jakby dziecinna.

eDazardzista ~ postac jest uzalezniona od bazardu, co najezesciej konczy sic dbugami...

e Donorowy ~ wyznaje dawne zasady, stosuje si¢ do kodeksu bonorowego w stosunku do innych ludzi bonoru..

o Rleptoman — postac jest uzalezniona od kradniecia, ujrzawszy cos cennego, badz tatwego do zdobycia, nie
omieszka ,pozyczye” sobie przedmiotu.

e Lalus — postac mazgai si¢ byle powodu, tu mu si¢ szata zabrudzita, tam ochlapato gdwnem... Jest
wyjatkowo ,delikatny” i wyjatkowo mato meski (jak to mezezyzna) .

e L¢k wysokosel ~ nazwa mdwi sama za siebie. Nie patrz w dd!

e Litosciwy — postac,nie lubuje si¢ w zadawaniu smierci, woli oszczedzié wroga niz go usmiercié. Nie jest
zbytnio odporny na cierpienie innych 1 prosby, po prostu jest wrazliwy na ciezki los innych osdb.

e Lasica ~ postac stara si¢ pochlebnymi stowami zdobywac przychylnosé napotkanych postaci.

e Lotrzyk — obic komus morde trza? Zaden problem...komus sakiewke wzia¢ trza? Zaden problem — postat ma
sktonnosci do bardzo czestego tamania prawa.

e Masochista — postac niczym jakis szaleniee, odczuwa przyjemnost Riedy jest mu zadawany bdl...przynajmniej
on tak mysli.

e Msciwy — postac, niczym krasnolud nigdy nie zapomina wyrzadzonych mu krzywd 1 zazwyczaj odptaca
picknym za nadobne, nawet za najmni¢jsze zniewagi i to sprzed wiclu lat....

e Nadpobudliwy — postac praktycznie przez caty czas rozpiera energia, czesto si¢ niecierpliwi, jest réwniez
nerwowy.

o Natogowiec tytoniu/narkotykéw — po prostu uzalezniony, aby si¢ powstrzymac od zazycia musi wykonac¢
trudny test sity woli.

e Namolny ~ posta¢, nie przemujac si¢c za bardzo zdaniem innych, za wszelka cene stara si¢ narzucac whasne
poglady innym, ogdtem jest strasznic upierdliwy. Rozmowa z takim to Zadna przyjemnosc.

o Nicnawis¢ — posta¢ darzy szczegdlna antypatia, wybrana osobe, grupe spoteczna badz religic.

e Nicrozwazny — posta¢ powinna czesciej przemyslee kilka spraw, nawet dwukrotnie, ale nie zwykta do tego.

o Nicsmiaty — postac, raczej strom od jakichkolwick kontaktdw... zwhaszcza z kobietami...

o Obcokrajowiec — postac pochodzi z dalszych krain nmz znany nam swiat. Jest postrzegania w réznorakim
swictle, a 1 sama prezentuje ¢gzotyczne postawy.

e Odwazny — postac cechuje niezwykta odwaga, ktdre powinna by¢ wzorem dla innych. Jednakze postac niech
dostrzega réznice miedzy odwaga, a glupota, co czasem nie tatwe, bo granica cienka...

o Optymista — postac w kazdych (nawet w niesprzyjajacych) warunkach mysli pozytywne.

e Patriota — postac mutuje swoja ojczyzne. Chee jej stuzye 1 zawsze bedzie bronic jej spraw, jej dobrego imienia

e Pesymista — postac w kRazdych (nawet sprzyjajacych) warunkach mysli negatywnie.

e Piroman ~ postac posiada specyficzne uzaleznienic -~ Rocha podpala¢, ghupie ognisko moze obserwowac
godzinami, to co dopiero na palace si¢ miasto...

o Podejrzliwy ~ postac, wszedzie doszukuje si¢c wskazdwke, ktdre zdemaskuja tych ktdrzy usituja targnac na
Zycie postaci, ma lekka mani¢ przesladoweza.

e Podrywacz ~ postac wyjatkowo lubuje sic w uwodzeniu, bawieniu si¢ przedstawicielami ptet przeciwngej, -bo
jakiej inngj...

e Politykier — postac niezmiernie interesuje si¢ sprawami polityki oraz zabiera glos by wygtaszaé swoje poglad
Z czym raczej nie ma problemu.

e Porzadnis - postac dba niebywale o swoja bigienic oraz wykazuje typowe objawy perfekejonizmu 1
pedantyzmu.

e Pracobolik ~ postac jest uzalezniona od pragy, nic moze zZyc bez niej.

e Praworzadny ~ postac nie tamie praw ktdre rzadza sic w danym panstwie.

e Prostak —~ postac jest po prostu z najdalszych prowincji, uzywa swojskiego jezyka, nie potrafi si¢ zachowac,
po prostu wsiok, %

e Przesadny — postagjest zabobonna, wierzy w przesady, ludowe opowicesei, legendy, mity, przestrogi itd.
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e Przyjaciclski ~ postaé jest otwarta na nowe znajomosci, stara si¢ nie urazic innych swoimi stowami ant
zachowanie, by nie stracic w ich oczach, bardzo dba o to co inny mysla o ni¢j. Stara si¢ by mita.

e Przywiazanie — postac posiada przedmiot, dowolnej wartosct (taki co ze soba nosi¢ si¢ da) do ktdrego jest
ogromnie przywiazana. By¢ moze pamiatka, czy spuscizna rodowa...

e Religijny - postac jest gkeboko wierzaca, jest wzorem dla wielu osdéb w sprawach wiary.

eRozrzutnik - posta¢, nic przywiazuje wiclkic wartosct do pieniadze, wiee na pozyczke od takiego zawsze
mozna liczy¢. '

eRozwazny — postac stara si¢ nic postepowac glupio, wszystkic sprawy przemysli dwa razy.

e Rupieciarz — postag, stale cos Rolekejonuje, nawet jesli przedmioty nie przedstawiaja Zadnej wartosci.

eRyzykant — postac lubuje si¢ W ryzykowaniu swojego Zycia, zycia innych wedtug niej samej nie ma to jak
dreszezyk adrenaliny.

e Sadysta — posta¢, lubuje sic w zadawaniu bdlu inmym. Rrzyk bdlu to dla niego istna symfonia samej
Vintiosy.

e Samobdjca ~ postac jest nierozwazna, nic ZwWazywszy na nic, rzuci si¢ nawet w paszeze trolla jesl zajdzie
taka potrzeba. Ma sklonnosct do glupoty (a moze heroicznej odwagi?).

e Samotnik ~ wolisz przebywac sam niz w grupie. Czesto takie osoby pochodza z puszez, pustelni itp.

o Skapicec — postac dba o kazdy zdobyty grosz, bardziej niz o whasna matule. Uzywa pieniadze tylko by kupiec
€05 waznego i jak najbardziej przydatnego...co by si¢ pieniadz nie zmarnowat.

e Skryty - postac jest wyjatkowo skryta, bardzo strzeze swoich tajemnic oraz prywatnosci.

e Spokojny ~ postac jest mato agresywna, propaguje wewnetrzny spokdj, zazwyczaj zachowuje zimna krew.

o Sprawiedliwy — posta¢, swoim postepowaniem przypomina stugi Sospela patrona prawa i porzadku,
swoim zyciu stara si¢ by¢ jak najsprawiedliwszy,. walczy z wszelka niesprawiedliwoscia (nawet jesli ta
wystepuje w prawice)

e Swawolnik — posta¢ wielbi whasna wolnost 1 pragnie z ni¢j pednt Rorzystac, a tam prawo, obowiazki — same
ograniczenia wolnose!

e5zczery ~ postac stara si¢ nie ktamac, bardzo czesto méwiac prawde i do tego jest dobitnie szczera, nie
owija w bawekne.. Zle si¢ czuje z Rlamstwem 1 nieszcezeroscia.

e Szlachetny ~ posta¢ wyznaje dawne, zapomniane zasady. Jest dumny, posiada odpowiedni szacunck dla
dam, traktuje ludzi z szacunkiem. Tak, ja tez nie podejrzewakem, Ze jeszeze tacy ludzie istnicja, ajednak...

e Smierdziel ~ ta postac uwiclbia smrdd, zardwno wasny jak 1 innych. MozZe to by¢ denerwujace...

oCchdrz — postac strom od walki, bedzie si¢ wykrecac byle preteRstem byle uciec.

e Cwardzicl — posta¢, najprosciej rzec mdwiac: nigdy ,nie peka”.

o Uczciwy ~ jak mato kto w tych czasach postac, nic wyzyskuje od nikogo nic, badz tez zwraca przypadkowo
znalezione, skradzione mienie.

o Ulubione miejsce — postac znalazta swoje miejsce w Zyciu i catymi sitami stara si¢ dotrzec do owego miejsca.

e Urodzony ktamca ~ postac, ma bardzo wiclkie sktonnosct do ktamania...

o Urodzony mdéwca — postac uwiclbia przemawiaé, czyni to w kazdej sposobnosci.

o Uwiclbienie ~ postac darzy szczegdlna sympatia, wybrana osobe, grupe spoteczna badz religic.

o WtSczykij — postac juz wicle lat wedruje po Swiecie, nie lubi dtuzej by w jednym migjscu, ciagnie ja do
tutaczki.

e Zachtanny — niektdrzy niec maja dosc...postac dazy do zgromadzenia jak najwickszej fortuny. Pragnie tylko
zdobywa¢ ztoto, Rtdre réwnie czesto szybko traci, by zndw potem zbiera¢, to go krect...

e Zaczepny charakter — postaé nie stroni o bdjek karczemnych oraz przypadkowych potyczek.

e Zboczeniee ~ postac, ma odchyty jesli chodzi o jej seksualnosc. Raz lubi osobnikdw tej samej plei, innym
razem przeciwng), a czasem i co$ innego...

e Zgrywus — posta¢c ma tendencje do ptatania figli, Zartowania z innych osdb, przeszkadzania im w jak
najbardziej dokuczliwy sposdb.

e Zmyst muzyczny — postac cechuje wyjatkowe zamutowane do muzyki oraz spiewu, bedzie si¢ starata wykazac
si¢ swoim talentem w Razdej mozliwej sytuacji, nawet za darmo.

funkcje nawykdw

Jak wiesz nic w swiecie nie istnieje bez powodu i bez celu, tak samo sic ma sprawa z nawykami, jak kRazda
Inna rzecz przeze mnie tu wpisany i nawyRimaja swoja funkcje. [P0 pierwsze i chyba najbardziej oczywiste,
jako BG powinienes odgrywaé w czasie sesji nawyki jakie posiadasz, bo to w koncu twoje charakterystyczne
cecby, przyzwyczajenia (w zamian za co MG wynagradza Ci¢ PC). Jezeli zbyt czesto ,zapominasz” o
odgrywaniu swoich naWykdw MG moze (i powinien) uwzglednic to i przydzielic Ci mni¢j PD, wiec uwazaj.

'
o
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Na istoty o barwnych, rozbudowanych i cickawych osobowosciach bogowic patrza przychylni¢j, a najbardziej
Vintiosa. o co to pisze? Otz z tego whasne powodu wylania si¢ druga funkcja nawykdw, definiowanie
bazowej liczby. Punktdw fartu. OtdZ za kazde 2 nawyki masz dodatkowy bazowy Pf (pierwszy, gdy masz 1
nawyk, drugt jak masz 3 nawyki itd.) Cickawym osobowoscia bogowie sprzyjaja, jaR juz mdéwitem, totez
szczeSeie 1 fart tak predRo takich osdb nie opuszeza. No to jak widzisz nawyki to bardzo cickawy parametr
postaci. '

Ostatnia, ale chyba i najcickawsza funkcja naszych przyzwyczajen jest tzw. ujawnianic nawykdw. Owe
ujawnianie ma migjsce w tedy gdy sytuacja wokdt BG jakos nawiazuje do Rktdrego z jego nawykdw i jego
odpowiednia reakcja- wynikajaca z jego powiazaniem z owaq sytuacja jest wrecz wskazana., tedy to MG
przeRazuje jakos dyskretnie (moze byé na Rarteczee) informacje graczowi co musi zrobi (cos zwiazanego z jego
nawykiem) i ponizej pisze liczbe PFf jaka gracz dostanie jesli spetm polecenie. @ takiej sytuacji gracz moze
spetnmé napisane polecenie, badz tez od swojej sumy Pf odpisac wymagana przez MG sume (jakby miat
otrzymac w przypadku wykonania) i nic musi j¢j spetniac.

Zasada opcjonalna: Jezelt pragniecie troszke wiecej adrenaliny to mozecie caty mechanizm tej funkeji
przeprowadzic w formie licytacji. MG oznajmia, iz dostajsz | PFf za zrobienie tej rzeczy, ty mdéwisz. ze
Lzaptacisz” 1 PFf 1 tego nie zrobisz, a wtedy MG moze powiedziee, no to dam 2 PFf 1 wtedy mozesz
zdecydowac si¢ na wykonanie zalecenia 1 otrzymac 2 PF, albo ponownie zglosi¢ che¢ zaplacenia tym razem 2
Pf. Licytacja trwa, az gracz si¢ zgodzi wykona¢ polecenie, albo jak MG zrezygnuje z dalszej licytacii.
Licytacja moze przybrac takze inny obrdt, gdy wymagania zacznie stawiac gracz (,Dobra, zrobi ¢to, ale za 2

Pf)

Odzwyczajanie

Moze si¢ zdarzye, 1Z uosobienie twojej postact w czasie gry ulegnic zmianie i stare nawyki beda Rolidowac z
twoja nowa wizja osobowosct postact, badz tez moze w Roncu dojdziesz do wniosku, 1Z posiadasz za duzo
nawykdw 1 trudno Ci je wszystkic odgrywac. (d takiej sytuacjt mozesz zdecydowac si¢ ,odzwyczaic” jakiegos
niepozadanego nawyku. Mechanizm tutaj jest dose prosty, jezeli MG widzi, iZ od pewnego czas ni¢ odgrywasz
pewnego nawyku daje Ci ostrzezenie, Z¢ twoja postac pomatu zapomina jednego z¢e swoich przyzwyczajen. Jesli
to nie poskutkuje — tracisz nawyk. MG moze robic swoiste ,bilanse” odgrywana przez graczy nawykéw co
pare sesji 1 od razu przydziclac ostrzezenma ~ lub usuwac nawyki. Gdy si¢ czegos odzwyczaisz to zmazujesz z
Rarty ten nawyk 1 tracisz wszelRie jego funkeje (co oczywiste). Hba jeszeze jedno, za odzwyczajenie musisz
zaptaci¢ (jak nic masz to MG odejmic to od przyszikej stawki) 50 PD. No to by bylo wszystko na’ temat
nawykdw, zapraszam do nastepnego rozdziatu.
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Rozdziat V: Punkty farta

No i tym sposobem doszlismy do ostatniego rozdziatu mojej ksiegi. Mam nadzieje, Z¢ wiedza w ni¢j zawarta
Ci si¢ przydata 1 Ze czas spedzony ze mna niec byt dla Ciebie mordega. Na zakonczenie zajmiemy si¢
Punktami farty. Cdz to jest? Otdz jest to co wyrdZnia twojego bohatera od innych $miertelnikdw. Tak si¢
sktada, zZe bogowic sprzyjaja bobaterom, moze dla tego, zZe dostarczaja im “tyle rozrywki swoimi
wyczynianiami. Niech odpowiedzi szukaja filozofowie, a ja takowym nie jestem. @Wicec wracaja do tematu, PFf
mozna by nazwac kredytem boskiej cierpliwose, o tak whasnie. CéZ to oznacza? Dowiesz si¢ czytajac funkeje
Punktéw farta.

Nabywaniec Punktdw farta
Wtasnie, zeby cokolwick uzye, musisz miec co uzyc. Cutaj postaram sic Ci wytlumaczye jakR mozesz zdobye
cenne PF by je potem mde wykorzystac.

Otdz po pierwsze masz pewna bazowaq liczbe Pf do wykorzystania w przeciagu dna. Po prostu nawet.po
wyRorzystaniu wszystkich bazowych Pf nastepnego dnia o poranku zndw masz je od nowa. Bazowa liczbe
Pf definiuje ilosé nawykdw (co 2 nawyki zdobywasz Pf, pierwszy Pf dostajesz majac jeden nawyk, drugi
jak masz 3 nawyki itd.) + takit darmowy (za to ze Jestes w Roncu bobaterem...) 1 moze by¢ modyfikowana
specjalnymi zdolnosciami, czy tez magia.

Nastepne sposoby juz nie zapewniaja codziennie odnawialnych PFf, a po prostu punkty jednorazowego uzytku
~ uzyjesz 1 me ma. Cakie punkty mozna zdoby¢ 3 sposobami. TJeden z nich wystepuje podczas tzw.
ujawniania nawyku, o czym mogles przeczytac w poprzedmim rozdziale. Cym sposobem mozesz zdobyé nawet
par¢ Pf naraz, ale réZnie dobrze mozesz pare stracic... Nastepny sposdb jest chyba najpewniejszy 1
najprostszy, po prostu kupujesz PFf za Punkty Doswiadczenia 1 tyle. Ostatnim sposobem jest wynagrodzenie
Punktem farta (lub kilkoma) gracza za dobra gre, za dobry pomyst w czasie sesji, za odgrywanie postaci, za
ukonczenie misji itp. Jest to po prostu taka uniwersalna nagroda, bedaca mitym odstepstwem od ciagtych

nagréd w Punktach Doswiadczenia. .

funkcje Punktéw farta

No tak wiesz juz jak zdobywac PFf. wicc przydatoby sic wiedzie¢ co z nimi mozesz zrobic. Otéz jak

wspomniatem na wstepic PFf to taki kredyt boskiej cierpliwosct (wzgledem bobaterdw), no 1 owy kredyt (czyli

Punkty farta) mozesz wykorzystywae, aby wyciagnaé sic z tarapatdw, a zes bobater to Ci bogowie w tym

skromniec pomagaja. Otdz uzyc PFf mozesz w wiclu sytuacjach, a teraz Ci wypisze jego funkeje (w czasie

uzycia wybierasz jedna jaka ma spetniac, nie speinia wszystkich!):

e przerzut cakego testu jaki przed chwila wykonates

e wykonani¢ testu na planszy

o Zwickszenie swojej inicjatywy o RS punktdw

e préba uniku pocisku wystrzelonego z bront dystansowej (wykonuje si¢ normalny test ataku wtedy)

e préba uniku czaru (test przeciwstawny twojej Sity woli 1 umiejetnosct za pomoca Rtdrej mag czarowat)

o wykonani¢ dodatkowej czynnosct w walce

e wykorzystanic pomystu (ktdry wympyslikes normalnie, jako gracz), ktdrego normalnic niec mdgt bys
wyRorzystac, poniewaz twojej postaci brak odpowiedniej wiedzy itp. (cene w PFf ustala MG)

o specjalne (decyduje MG) (np. podpowiedz w w rozwiazaniu zagadRki) (tylko w wyjatkowych sytuacjach)

KSIEGA WIEDZY — Rozdzial V: Punkty Farta 34



Rozdziat VI: Slawa

Ceraz troche Ci opowiem jak sic sprawa ma ze stawa. Otdz Razdy bobater dazy do bogactwa albo stawy labo
tego 1 tego. No wige Z¢by ta stawa nie byta taka umowna to niz troche doglkebnej przebadatem 1 zauwazZytem
pewne mechanizmu, ktdre Ci przedstawic. '

Nabywaniec Stawy

Stawe 1 reputacje sic mierzy w Punktach Stawy, Rtdre to moze przydzielic bobaterom MG za bobaterskie 1
chwalebne czyny. Czyn bobaterski to taki czyn o ktédrym maja prawo ustyszet ludzie 1 taki kRtdry wzbudza
strach/podziw. @ zaleznosct od tego jak bardzo chwalebny byt to czyn moze dac 1 (znaczace osiagniecie, np.
ocalenic waznej osoby, wioski), 2 (cos bardzo znaczacego, co zwrdcito uwage wladedw, np. ocaleniec miasta,
kRogos z rodziny krdlewskiej) albo 3 (cos wyjatkowego, sam whadca kraju gratuluje, np. ocalenie panstwa,
wladcy). PS sa nadawane miejscowo i1 obowiazuja jedynie na terenie panstwa, Rtdrym zostaty nadane.
Maksymalnic mozesz mie¢ 10 PS w danej strefie stawy (panstwie), ilosc wyrdznionych stref jest
nicograniczona,

funkcje Stawy -

Gdy juz wiesz jak si¢ zdobywa stawy, to przedstawic Ci wyniki moich prac na temat wykorzystywania
stawy. CéZ zauwazykem, Ze¢ jak stawna osoba zostani¢c rozpoznana to ludzie si¢ je¢j niezwykle ptaszecza. Od
poczatku. Najpierw sprawdzasz czy nowo napotkana osoba, grupa oséb Cic poznaje, a w zasadzie to
sprawdza to MG poprzez rzut RIO. Jezeli na Rosci wypadto tyle samo lub mni¢j niz masz w danym migjscu
PS to dana osoba Ci¢ poznaje to traktuje Ci¢ z wickszym szacunkiem i uznaniem (badz strachem - zalezy
czym si¢ rozstawites), mechanicznic MOZNH by to odzwicerciedlic w dodatnich modyfikatorach w testach
zwiazanych z kRontaktem z ta osoba (np. +1 za kazde 3, lub 5 PS)

Zasada opcjonalna: Dla przeciwnikdw przesadnej systematyzacji mam opcjonalne zastosowanie. Mozna L
wyrzucic wszystkie te punkciki, a jedynie zapisywaé znaczace zdarzenia 1 nazwe regionu gdzie miaty miejsce 1
MG pdzniej to ptynnic wykorzysta. Do prostu jak kRtos o tym styszat to macie profity wynikajace z¢ stawy.

Ceraz juz si¢ z toba Zegnam, moze jeszcze Riedys trafisz na jakas inna moja prace. Vale!

Autor:
Marcus Fabius
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RSIEGA NARODZIN

,Omnia orta occidunt ¢t aucta senecunt”

Wszystko, co powstalo, ginie, i co wyroslo, starzeje si¢

KSIEGA NARODZIN -
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PROLOGOS

olejna ksicga... Ja pisze, Cy czytasz, jak myslisz co tatwicjsze? No, jak juz mamy to wyjasnione to

mysle, Ze powinienes niec marudzic 1 uwaznie, powtarzam uwaznie czytac (bo co by bylo jakbym ja
nieuwaznie pisat? Jam porzadny pisarz, to chee porzadnego czytelnika). Po za tym to nazywam si¢ Pominus
Nibilios. Gwoli jasnosci, nie ten Pominus. Ja jestem Nibilios, a Pomilius miat na nazwisko Nibilills. No to
teraz moze przejdzmy do samej ksiegi. Otdz jest to moja 37 ksicga w Rarierze, wice tej Rsiegi nie traktowakem
jako ,dzicka Zycia” czy cos w tym stylu. Rolejna kupa wyrazéw na jakis temat, na ktérym si¢ znam. Sam
jestem szanowanym medykiem, wicec niech Ci ant do glowy nie przychodzi mnie odwiedzac czy stac jakies
wiadomosct. Chtystkdw nie goszcze (przynajmniej za darmo), a zababranych papirusdw mi nie potrzeba.
Pisatem juz ile mi za ta Rsiege zaptacono? Hno tyle, Ze z mi¢jsca wytargatem uroczysty prologos 1 zamiast
niego napisatem to co wlasnie czytasz. Ten co mi te zlecenie to tylko cos beblat, Ze te dzieto przystuzy sic
wielu ludziom 1 inne pierdoty, Rogo to obchodzi komu si¢ przystuzy? Yeszcze tylko powiem, Ze za glupia
operacje na mdzgu dostaje wigeej... Chyba rzuce to cake pisanie..

N o ale nic juz nie cofnie tego, Zem ta napisat, a bym nie zdzierzyt jakbym nic na tym nie zarobit, wigc nia
sprzedatem, dzicki czemu czytasz te litery teraz. Odnosnic samej Rsiegi to po prostu opisatem dosyc
szczegdtowo proces narodzin, Po za tym dodatkowo zamicescitem tutaj podstawowe pojecia 1 informacje, jakie
sa niezbedne, aby zrozumiee 1 ewentualnie przeprowadzic opisane narodziny. O stopien wiedzy zawartej w tej
ksiedze sic nie bdj, pisatkem nia zanim si¢ dowiedziatem o wysokosct wynagrodzenia, wice si¢ don przyltozyt.
Znajdziesz tutaj w peint Rompletna wiedze na temat tworzenia nowej istoty, czyli narodzin. Cak wicc jak
planujesz cos takiego, albo po prostu Rupites ta Rsiege i nie cheesz zmarnowac wydanych pieniedzy to mimo
wszystko zachecam do lektury.

Nadworny medyk:
Pominus Nibiliocs
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Rozdziat I: Informacje

Nie tracac cennego czasu (bo czas to pieniadz, czyz nie?) powiem, iZ w tym rozdziale znajduja sic podstawowe
informacje 1 pojecia, Rtdrych znajomosc jest niezbedna przy dalszej lekturze. Informacje te to miedzy innymi
cechby rasowe, ¢tniczne oraz inne réznice pomiedzy poszezegdlnymi rasami i gkdwnymi grupami etnicznymi.
Ponadto znajduja si¢ tutaj informacje na temat poszczegdlnym regiondw Damnum_oraz symbole gwiezdne
bardzo wazne w procesic narodzin. Bede si¢ starat jak najzwiezlej pisaé, bo po co marnowac papirus 1 moja
reke?

Rasy

No to tak, w naszym okregu cywilizacyjnym w miare regularnie wystepuja 4 chbarakterystyczne rasy: rasa
krasnoluddw, rasa clféw, ludzcy Roburowic oraz ludzcy Hrsowie. Ponizej scharakteryzuje kazda z tych grup
etnicznych:

Hrsowie

o Opis: Jedna z dwdch gtdwnych ras ludzkich. Przedstawicicle tej grupy etnicznej sa nieco nizsi od Roburdw.
Ponadto sa troche bardziej watli, ale za to inteligentniejsi 1 zreczniejsi. Jesli chodzi o wystepowanie to
ustepuja ont znacznie w liczebnosct 1 rozciaghosct zajmowanego terytorium Roburom. Ta odmiana jest nieco
spokojnicjsza 1 mniej rzadna wtadzy. Wszyscy ludzie sa bardzo wszechstronni i chtonni wiedzy. Niestety
ludzie nie sa rasa zjednoczona, dzicla sic na liczne panstwa i panstewka. Cudzie zZyja Rrétko, ale za to o
wicle bardziej energicznic od innych ras, czesto Zamiast rozumem Ricruja sic emocjami. Zyja Rrétko, a za
§Wego Zycia zmieniaja wieeej niz pare pokolen Rrasnoluddw czy nawet par¢nascie elfdw. Réwnie szybko jak
poznaja szlachetne wartosci traca je i nie raz wyznaja takie wartosci 1 pomzaja swa godnosc do takiego
stopnia, Ze innym rasom, ani bogom by to nawet w najgorszych Roszmarach si¢ nie przysnito. W tych
trudnych czasach sa tylko jszcze bardziej ostrozmi 1 nieufni, czesto strach przeradza sic w nienawisé, a
nieufnosec w fobie. Do doprowadza do wiclu patologit i skrajnosct wsrdd tej rasy. Jednak dzicki temu
wszystkiemu doskonale si¢ przystosowuja do otaczajacej ich rzeczywistosct 1 zamiast wymieraé — jaR inne
rasy — rozwijaja sic. -

o Wyglad: od 155 do 170 mezezyznm, od 150 do 165 Robiety. Szczupli, kosciscr, bladzi o ciemnych wilosach
(najezeseiej czarne 1 rude)

o (ick: 16-28 miodose, 29-48 wick sredni, 49-90 starose

o Cechy gtdwne: S -1, Wt -2, Zr +2, Int +, Ps H

o Cecby poboczne: Ron 3, 5 1, Sz 4

o Umiejetnosct: Jezyk (arsyjski) 4, Dowolna 1

e Pochodzenie: dowolne bez: kraj elféw

Roburowie

oOpis: Jedna z dwdch gtdwnych ras ludzkich.. Ta odmiana ludzi jest lepiej zbudowana fizycznie, wyzsza 1
ogdlnie bardziej agresywna oraz bardziej takoma wladzy, ckspansji. Za to tract troche na intelekeje. Jednak
jest bardzi¢j uniwersalna od grupy Hrséw. Ca odmiana przewaza na terenie Damnum zardwno liczebnie jak 1
terytorialnie. @Wszyscy ludzie sa bardzo wszechstronm i chlonni wiedzy. Niestety ludzie nie sa rasa
Zjednoczona, dzicla si¢ na liczne panstwa 1 panstewka. Ludzie zyja krdtko, ale za to o wicle bardziej
energicznie od innych ras, czesto zamiast rozumem Rieruja sic emocjami.  Zyja krétko, a za swego Zycia
zmieniaja wigeej mz pare pokolen krasnoluddw czy nawet par¢nascie elfdw. Rdwnie szybko jak poznaja
szlachetne cechy - traca je, a nic raz wyznaja takiec wartosct i poniZzaja swa godnosc do tego stopnia, ze¢
inmym rasom, ani bogom by to nawet w najgorszych koszmarach si¢ nie przysnito. @ tych trudnych czasach
sa tylko jeszcze bardziej ostrozni i nieufni, czesto strach przeradza si¢ w nienawise, a neufnose w fobie. Do
doprowadza do wiclu patologit 1 skrajnosct wsrdd tej rasy. Jednak dzicki temu wszystkiemu doskonale si¢
przystosowuja do otaczajacej ich rzeczywistosci 1 zamiast wymiceraé — jak inne rasy — rozwijaja sic.

eWyglad: od 170 do 180 mezZezyzni, od 160 do 175 hkobiety. Dobrze zbudowani, duze nosy, cery
srédziemnomorski¢j o nie ciemnych whosach (najezesciej ciemni blondym, szatyni)

o (ick: 16-28 mlodose, 29-48 wick sredni, 49-90 starose

o Cechy giéwne: Dowolny + = &

o Cecby poboczne: Ron 4, SW 1, Sz 4

o Umigjetnosci: Jezyk (wpburski) 4, Dowolna 1

® Pochodzenie: dowolne bez: kraj elféw
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Rrasnoludy
o Opis: Rrasnoludy to niewysokic istoty o bardzo krepych ciatach, duzych nosach i dbugich brodach. Posiadaja

niewiarygodnie wiclkie donie 1 nierzadko brzuchy. Rasa ta szto by si¢ zdawac stara, wedle wykopalisk
pojawita si¢: w Dammum ok, 5000 lat temu, a Arsowic 1 pdzniej Roburzy o wicle wezesniej. Pochodzenie
krasnoluddw nie jest znane. Mimo wszystko rasa ta byta od poczatku dosy¢ dobrze rozwinicta 1 szybko si¢
zjednoczyta. Przez co bardzo szybko przegonita ludzi w rozwoju i potem nicraz im dopomagata w postepie
cywilizacyjnym starajac sic zaszczepic W nich pozytywne wartosci jakie wyznawali krasnoludy: bonor,
praworzadnose, sprawiedliwose, czy solidarnosc. Niestety niewicle z nich przetrwato do dzis. d swojej
bistorii toczyty tylko jedna wojne domowa z odszczepiencami, ktdrzy cheicli wprowadzi¢c ras¢ krasnoludzka
pod patronat ztych bogdw, zostali om pokonani i musicli zbiec do morza na statkach. Gdzie teraz pywaja
mszezac si¢ za dawne zniewagi na wszystkich mieszkancach Damnum. Rrasnoludy na poczatku tworzyty
wiclkie cesarstwo, ale szybko si¢ ono rozpadto pod wplywem najazddw barbarzynskich ludzi. Od tego
momentu ta rasa stale podupada, z cesarstwa zostata ruina, a krasnoludom jedyniec duma ze swojej chlubnej
przesztosci. Teraz wickszost z nich Zyje wsrdd ludzi jako najmici, albo rzemieslnicy. Czesto zostaja
poszukiwaczami przygdd. Rrasnoludy rzadko zmienigja zdanie czy poglady, rzadko zmieniaja cokolwiek.
Bardziej skupiaja si¢ na zachowywaniu dziedzictwa przesztosci w niezmiennej formie. I ich kulturze obecne
jest przedwieczne, archaiczne prawo i niezrozumiake obyczaje, ktdrych ludzie nigdy by nie pojeli.

o Wyglad: 120-140 mezczyzni, 115-130 Robiety. Niscy, Rrepi, brodaci, grubi, szerocy, duze nosy, toporni o
ciemnych whosach (najezesciej rude 1 brazowe)

o Wick: 26-84 miodose, 86-180 wick sredni, 181-320 starost

o Cecby gtdwne: S +, Wt +2, Ch -3

o Cecby poboczne: Ron 5, 5U 1, S5z 3

o Umigjetnosci: Jezyk (krasnoludzki) 4, Rzemiosto (dowolne) 1, Gdrnictwo lub Walka 1, jedza 2 razy wiccej,
maja 2 razy wickszy udzwig od innych.

® Pochodzenie: Dowolne bez: Arabica, Nigertia

€Eliy

eOpis: Elfy to wysokie 1 chude istoty o szpiczastych uszach, owlosione tylko na gtowie 1 na brwiach. Ich
pojawienie si¢ w Damnum datuje si¢ podobnie jak u krasnoludédw na ok. 5000 lat temu. Elfy od poczatku
byly rasa odizolowana, tajemnicza i nicliczna. Co prawda gdzies 4000 lat temu prowadzily ckspansje w
Damnum, ale nigdy nie stworzyli trwatego 1 wiclkiego imperium. Ich ojezyzna jest gdzies ukryta, nikt nie wie
gdzie lezy, a elfy same zdradzic tego nie chea. Od czasu do czasu paru wychodzi do Damnum i tam juz
pozostaje. Sa bardzo skryte 1 tajemnicze, ale ich nadzwyczajna zrecznosé i zmyst magiczny nicraz
przydawaty si¢c ludziom. Niestety jak gdzies juz tutaj wspomniatem ludzie sa nieufni 1 boja sie wszystkiego
co obce 1 do tego tajemnicze. Potem strach przeradza si¢ nierzadko w nienawise, ktéra czesto spotyka elfdw
ze wzgledu na ich rase. Yest to rasa dumna 1 posiada niezwykle bujna Rulture nicodtacznic zwiazanaq z
magia. Jest to rasa potezna, pare razy w bistorii si¢ zdarzylo, iZ jakis oddziat clfdw przybyt z ich
tajemniczej Rrainy 1 siat spustoszenie za szkody wyrzadzone ich bracia w Damnum. Ich potege ogranicza ich
mata liczebnose 1 jeszcze jeden powdd, najwyrazniej oni po prostu nic maja chect bye poteZnymi, nie
potrzebuja tego...

o (yglad: 180-200 mezeczyzni 1 kobiety. Chudzi, czarne oczy, szpiczaste uszy, tajemniczy o bladoszarawej lub
bladoziclonawj skdérze (zalezy od odmiany: wysoka 1 leSna) oraz o jasnych blond badz tez czarnobrazowych
wiosach (zalezy od odmiany).

o Wick: 26-84 mbodose, 86-180 wick sredni, 181-320 starzec

o Cechy gtdwne: S -1, Wt -2, Zr +2, Int +2, Ps +

o Cechy poboczne: Ron 2, S 1, Sz 4

o Umiejetnosct: Jezyk (magiczny) 1, Jezyk (elfi) 4, Walka dystansowa lub Medytacja 1

e Pochodzenie: kraj Elfdw, Palatia, Ludzie znikad lub Sclavinia

Pocbodzenie

Razda istota gdzies sic must urodzi¢ i to tez nie jest bez znaczema. Dlatego tez spisuje informacje na temat
réznego pochodzenma wszelaRich istot cywilizowanych. Gtdwnie pochodzenie okresla panstwo w Rtdrym si¢
dziecic narodzito, ale nie wszystkie, bowiem co po nicktdrzy obcokrajowcami i sa spoza Damnum. Gwoli
wyjasnienia: krdtki opis skrdtowo opowtada o "danym miejscu, benefity informuja o korzysciach ptynacych z
tego pochodzenia, a konsckwencje informuja o skutkach odnosnic samego bobatera i jego odgrywania.

: . 1
Hurelion

o Rrdtki opis: Luzny Bojusz kilku panstw-miast na czele ktdrego nic ma stakego wodza, dowddztwo nad swoim
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ludem powierzaja bogu-opickunowi, ktdry nad wyraz ich mituje 1 wstawia si¢ za mmi w waznych sprawach
gdy o to usilnie prosza. faktyczna wladze sprawuja kaptani i lokalnt wodzowie.

o Benefity: Jezyk mistyczny (boski) 2, Wybraniec bozy, Jezyk (aurclionski) 4

e Ronsekwencje: Jako Hurelionczyk strasznie nie lubisz by¢ komus podporzadkowany, po za tym z kazdym,
nawet najmniejszym problemem zwykes zwracac sic do swojego boskiego opickuna. Nie przepadasz za
Oderundosynczykami i om za toba zresztaq tez.

€on

o Rrdtki opis: Co panstwo jest bardzo wysoko rozwinicte technologicznie. Nie wierzace w bogdw. Buduje
misterne 1 tajemnicze budowle 1 bronie. Wtadze sprawuje rada uczonych.

o Benefty: Int +1, Nauka (inZynieria) 1 lub zdolnosé: bron specjalna (pneumatyczna), Jezyk (conski) 4

o Ronsckwencje: Razdy czuje lekka niechet do Eonczykdw za ich tyranic i wrogost wobec bogdw. Jako Eonczyk
nienawidzisz bogdw 1 wierzysz w technike — to wiclkie wyzwanie w czesto fanatycznym swiccie.

Imperium Silionskie (Silion)

oRrdtki opis: Panstwo o doskonale wyspecjalizowanej 1 zdyscyplinowanej armii, ktdrego wddz ma
imperialistyczne wizje. Podbijaja badz tez szykuja sic do podbojdw. Bardzo agresywni i msciwi, czagem
dopuszczaja sic nawet eksterminacji buntowniczych luddw. tadze sprawuje wojsko 1 generatowie.

o Benefity: Walka 1, Ron +, Jezyk (silionski) 4

e Ronsekwencje: Yestes fanatycznym patriotom. Po za tym swoje panstwo Silionczyk moze opuscic tylko za
kRare (1 wtedy stara si¢c oczyscic swdj hbonor), gdy jest na misji (to sic rdwna z zaleznoscia od dowddztwa)
badz tez gdy ucicknie (Scigaja go strdze prawa — za zdrade), gracz must wybra¢ w jaki sposdb on opuscit
swdj Rraj by ruszyc na poszukiwanie przygdd.

Oderundus

oRrdthki opis: Panstwem tym rzadza dwaj bracia-bogowie, synowic bogim 1 pdtboga. Panstwo te jest
sfanatyzowane religijnie 1 prowadzi agresywna polityke. faktyczna wladze sprawuja Raptani. Razdy moze
stac si¢ obywatelem tego panstwa, kto przyjmic Rult wladcdw, a Rto si¢ nie zgodzi konczy jako niewolnik.

o Benefity: Walka 1, Okrzyk, Ulubiony wrdg (wyznawcy bogdw spoza Damnum), Jezyk (oderunduski) 4

e Ronschwencje: Jestes fanatykiem religyjnym. Wypeknisz  kazde polecenic swoich whadedw 1t w kRazdym”
momencie bedziesz starat si¢ poszerzac ich Rult 1 walczye za niego az do konca.

Ralatia

e Rrétki opis: To panstwo jest stolica nauki 1 sztuki. Yest najbardziej rozwini¢te kulturowo w catym Damnum.
Jedynie tam docena si¢ pickno sztuki. Wtadze sprawuja tam sami obywatele. faktyczna whadze sprawuja
wiclcy ludzie (wielki artysci, wielcy uczent itp.) za pomoca swoj¢j stawy. Panstwo te prawic nie posiada
armii, ale rzadko jest atakowane, bowiem krazy legenda, Ze ten kto je podbije zostanie ukarany przez bogdw.

o Benefity: Ch + lub Int +, Sztuka (dowolna) 1 lub Nauka (dowolna) 1, Jezyk (palacyjski) 4

e Ronsckwencje: Doceniasz sztuke i nauke.

Daleka pdinoc — Nordia ‘

e Rrdtki opis: Rrainy pdinocy, zwane przez swych miueszkancdw Nordia to surowe i barbarzynskie tereny.
Camtejsi mieszkancy to swietni wojownicy, rzemieslnicy 1 gdrnicy. Jest ich stosunkowo niewicle w Damnum
(bo ich kraj daleko) a Ci ktdrzy tu przybyli to zazwyczaj szlachcice, bogacze co tutaj potem prowadza swoja
dziakalnose, badz tez dumni, mezni 1 dzicy wojowie, ktdrzy w poszukiwaniu chwaty 1 przygdd przybyli w tak
odlegty Rraj. Ichb Rultura i religia jest bardzo surowa. Sami Nordowie sa raczej porywezy, niestychanie dumni
Z swojego pochodzenia 1 prosci, surowi. Nie przepadaja za wygodami, wola proste 1 surowe otoczenie. Wiele
od siebic wymagaja i nie zwykli kogokolwick prosic o pomoc. Czesto ich duma z whasnego pochodzenia
przeradza si¢ w wywyzszanie swego narodu nad narody dammumskie co réznie si¢ Ronczy...

o Benefity: alka 1, Niewrazliwy na zimno, Jezyk (nordycki) 4

o Ronschwencje: Nordowie wygladaja jak potaczenic Hrsdw 1 Roburdw, maja blada cer¢, blond lub rude wilosy,
sa wysocy i Rrzepey. JesteS bardzo dumny z swojego ludu i jestes z nim bardzo zwiazany. Nie zniesiesz
widoku Rarcenia, Rtdregokolwick z braci twoich, ani nie odpuscisz Zadnej zniewagt nadanej sobie lub twojemu
ludowi. Ponadto jestes osoba surowa 1 pregta, nic przepadasz za wygodami. Mimo wszystko czujesz si¢ 'w
pewnym stopniu lepszy od innych ludzi.

Potudniowy-zachdd ~ Hrabica
eRrdtki opis: Krainy Hrabic'i to egzotyczne kraje dla Damnumczykdw. Rultura tamtejszych luddw jest
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niezwykle odmienna od Rultury panujacej w Damnum. Hrabica jest przesiaknicta religijnym fanatyzmem, a
ponadto stosuje bardzo dziwne 1 niezwykle surowe prawo. Nieraz zdarzato si¢ w bhistorii, iZ z tamtych ziem
do Damnum wedrowaty wyprawy zbrojne by narzucaé¢ swoja religic. fanatyzm ten czesto objawia si¢
nienawiscia do wszystkich innowiercdw 1 nie raz prowadzi do rozlewu Rrwi.

o Benefity: Odwazny, Niewrazliwy na cieplo, Jezyk (arabicyjski)

e Ronsekwencje: Hrabici wyrdzniaja si¢ jedynic od Roburdw tym, 12 niemal zawsze maja Rruczoczarne wilosy,
ktdre prawiec zawsze Rreca mim sic one w charakterystyczne loczki. Jestes zazartym fanatykiem religijnym.
Przy kazdej okazji starasz sic nawracac innych na swoja wiare, jestes w stanie zabic za jedno zke stowo na
temat twojej religit. Ponadto Arabict to najbardziej znienawidzony lud w Damnum, wicc nie oczeRuj cieptego
powitania... nmigdzie.

Potudnie - Nigertia

e Rrdtki opis: Czarny lad. Nieprzebyta dzicz, z Rtdrej czasem wytoniq si¢ jakies strzepki cywilizacji. Nikogo
dziw nie bierze, Z¢ wielu stamtad ucicka, a najblizezym ladem jest Damnum. Ponadto Damnumezycy czesto
wybicraja si¢ do Nigerctit po czarnoskdrych niewolnikéw, Rtdrych to od czasu do czasu ktos, gdzies
oswabadza. Nigercjanie to czarny lud bez statego panstwa.

o Bencfity: S +, Sztuka przetrwania 1, Jezyk (nigercyjski) 4

o Ronsckwencje: Nigercjanie sa dobrze zbudowani, rosli, maja charakterystyczne duze usta i ciemna skdre (od
brazu, az po niemalze czern). Nie przywiazujesz wagt do pochodzenia i rasy, bo taka Rlasyfikacja ludzi w
Damnum jest dla Cicbie krzywdzaca. Ponadto musisz liczye sic z tym, i1z wszyscy Nigercjanie sa
traktowani troszke jak podludzie — urodzent niewolnicy.

e Rolor skéry: Cutaj pojawia sic problem, otdz w opisic ras obic rasy ludzkic maja biata skére. Cutaj sprawa
si¢c ma tak, ze po prostu rasy ludzic sq te same tylko, ze pod wptywem stonca kolor skéry sic zmienik
Oczywiscie wszyscy traktuja Nigercjan jako osobna rase...

Sclavinia

o Rrdtki opis: Sclavinowie to bardzo liczebna grupa etniczna zajmujaca rozlegte terytoria pdtnocy. Nie tworza
spdjnego panstwa, a jedynie utrzymujq system plemienny. Cerminem Sclavinia okresla si¢ ogét ich plemion co
jest tylko uproszczeniem. Sclavinowie to pracowniczy i wojowniczy lud barbarzyncdw. Styna ze swojej
zawzigtosct 1 wojowniczosct. Zamieszkuja oni rozlegle lasy przez co swietnie radza sobie w dziczy 1 sa
idealnymi kandydatami na zwiadowcdw 1 traperdw. .

o Benefity: Zr + lub Int +, Tropienie 1'lub Sztuka przetrwania 1, Jezyk (sclavinowski) 4

o Ronsckwencje: Sclavinowie wygladem zbytnio nie odbiegaja od Arséw, no moze sa troszke wyzsi 1 maja
minmmalnie ciemniejszy odcien skdry. Lubisz pracowac, jestes cierpliwy, nie lubisz siedziet bezezynnie.

Ludzie znikad

e Rrdtki opis: Czasem jacys ludzie przywedruja z tak odlegtych krain, Ze nawet im w Damnum nazw nie
nadano. Inmym razem przyptyna z odlegtych wysp. Po prostu czasem ktos przybywa z mig¢jsc nikomu nie
znanych, a migjsc takich wicle wice ogdtem si¢ tego scharakteryzowaé nie da.

o Benefity: + do dowolnej cecby gltdwnej, Wiedza (dowolna) 1, Jezyk (dowolny) 4

o Ronsckwencje: Ludzie znikad maja zréznicowany wyglad. Ogdlnie rzecz ujmujac reprezentujesz jakies odlegle 1
tajemnicze Rraje, zapewne o egzotycznej Rulturze — musisz to jakos okazywaé. Ponadto obey o egzotycznym
wygladzic, nieznanym micjscu pochodzenia nie bedzie mitowany wsrdd ludu... Jezeli jako krasnolud
wybierzesz to miejsce pochodzenia bedzie to oznaczac, ze jestes krasnoludzkim wygnancem-Rorsarzem i
pochodzisz gdzies zza morza (patrz opis krasnoluddw oraz Mity i legendy”).

Rraj Elféw

o Rrdtki opis: Pochodzisz z odleglego ukrytego 1 tajemniczego kraju €1fdw, z ktdrego zostakes wygnany,

o Benefity: +1 Zr, +1 Int, +H Sz, Wiedza (kraj elfdw) 1,

e Ronsekwencje: Rraj ten Rryje wicle tajemnic, a ludzie wiele zrobia dla ich poznania. Nasilone konsekwencje
wynikajace z bycia elfem.

Profesje

Ceraz jak Ci szybko wythumacze co to sa profesje i (co waznie¢jsze) po co one sa. Zreszta po co dwa razy jedno
rzecz pisac, szkoda reki 1 papirusu. No wige odsytam do Rsiegt wiedzy Marcus fabiusa do takiego tematu jak
Lograniczenia w rozwijaniu umiejetnosci” i tam #adnie autor napomniat o profesjach. Jak nic masz tej ksiegi to
powiem po krdtce, Ze to jest po prostu skonkretyzowanie dziedziny w jakiej bedzie sic miescita nasza tworzona
postac. Rozrdznmamy 6 podstawowych dziedzin: artysta-mdwca, totrzyk, mag-uczony, rzemieslnR, strzelec-
traper, wojownih—dowo)?fta. Ceraz opisze charakterystyczne umiejetnosct dla kRazdej z tych dziedzin:
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Hrtysta-méwea

eRlasowe: Sztuka, Sztuka uliczna, Mimika, Etykicta, Pipnoza, Perswazja, Wspinaczka, Zebractwo,
Cargowanie, Zastraszanie, Charakteryzacja, Plotkowanie,

o Neutralne: HRrobatyka, Spostrzegawcezose, Czytanie/pisanie, Jezdziectwo, YezykR, Plywanie, Powozenie,
Wiedza o ..., Dowodzenie, Opicka nad zwierzetami, Szacowanie, Jezyk mistyczny, Walka dystansowa.

e Spoza Rlasy: Leczenie, Skradanie, Czujnose, (krywanie, Gdrnictwo, 0. pomoc, Leczenie chordb, Rradziez
Rieszonkowa, Medytacja, Rzemiosto, Torturowanic, Tropienie, @arzenie trucizn, Nauka, Zeglowanie,

W@ykrycic magii, Zastawianie putapek, Taktyka, Sekretne znaki, Sztuka przetrwania, Otwieranic zamRdéw,
Sckretny jezyk, Walka wrecz, Obrona, Nawigacja.

Eotrzyk

eRlasowe: Walka dystansowa, Skradanie, Czujnose, Ukrywanie, Rradziez Rieszonkowa, Torturowanie,
Zastawianie putapek, Sckretne znaki, Otwicranic zamhkéw, Sckretny jezyk, Wspinaczka, Zebractwo,

o Neutralne: Spostrzegawczose, HRrobatyka, Zastraszanie, Charakteryzacja, Ptywanie, Warzente trucizn, P.
pomoc, Leczenie chordb, Jezdziectwo, Opicka nad zwierzetami, Plotkowanie, Sztuka uliczna, Obrona.

e Spoza klasy: Leczenie, Gdrnictwo, Medytacja, Rzemiosto, Cropieniec, Nauka, Zeglowcmie, Wykrycie magi,
Caktyka, Sztuka przetrwania, @Walka wreez, Czytanie/pisanie, JezyR, Powozenie, Wiedza o ..., Dowodzente,
Szacowanie, JezykR mistyczny, Sztuka, Mimika, Etykicta, Dipnoza, Perswazja, Targowanie, Nawigacja.

Mag-uczony

e Rlasowe: Leczenie, Medytacja, Nauka, {ykrycic magii, Czytanie/pisanie, JezyR, JezyR mistyczny, Sckretny
jezyk, P. pomoc, Leczenie chordb, Wiedza o ..., Pipnoza, Zebractwo, Rzemiosto (alchemia).

e Neutralne: Czujnose, Spostrzegawczose, arzenie trucizn, Powozenie, Szacowanie, Etykicta, Mimika,
Jezdziectwos, Opicka nad zwierzetami, Plotkowame, Oswajanie, Nawigacja.

e Spoza klasy: Gérnictwo, Rzemiosto, Tropienie, Zeglowanie, Taktyka, Sztuka przetrwania, ‘@Walka wrecz,
Dowodzenie, Sztuka, Sztuka uliczna, Perswazja, Targowanie, Akrobatyka, Zastraszanie, Charakteryzacja,

Ptywanie, Walka dystansowa, Skradanie, Ukrywanie, Rradziez kieszonkowa, Corturowanie, Zastawianie
putapek, Sckretne znaki, Otwieranie zamkdw, Wspinaczka, Obrona

Rzemiesinik

eRlasowe: Gdrmctwo, Rzemiosto, Czytanie/pisanie, YezykR, Powozenie, Wiedza o ..., Szacowanie,
Cargowanie, Czujnosé, Sekretny jezyk, Mimika, Etykicta, Perswazja, Zebractwo, Nawigacja, Zeglowanie.

o Neutralne: Ukrywanie, Sekretne znaki, Spostrzegawezose, Jezdziectwo, Opicka nad zwierzetami, Plotkowanie,
Nauka, Walka wreez, Sztuka.

e Spoza Rlasy: Leczenie, Medytacja, Tropienie, Wykrycic magii, Taktyka, Sztuka przetrwania, Dowodzenie,
Jezyk mistyczny, Sztuka uliczna,  Pipnoza, Walka dystansowa, Skradanie, Rradziez kieszonkowa,
Corturowanie, Zastawianic putapek, Otwicranic zamkdw, U spinaczka, HRrobatyka, Zastraszanie,
Charakteryzacja, Ptywanie, Warzenie trucizn, P. pomoc, Leczenie chordb, Oswajanie, Obrona.

Strzelec-traper

e Rlasowe: Strzelanie, P. pomoc, Sek. znaki, Leczenie chordb, Spostrzegawcezose, Jezdziectwo, Opicka nad zw.,
Cropiente, Czujnose, Prywanie, Zastawianie putapeR, Sztuka przetrwania, Wspinaczka, Oswajanie, Caktyka

e Neutralne: Sckretny jezyk, Zeglowanic, Hkrobatyka, Skradanie, Ukrywanie, ®Warzenie trucizn, Powozenie,
Szacowanie, Etykicta, Mimika, Plotkowanie, Wiedza o ..., Obrona, Nawigacja

e Spoza: Nauka, Gdrnictwo, Rzemiosto, Walka wrecz, Dowodzenie, Sztuka uliczna, Perswazja, Cargowanie,
Zastraszanie, Charakteryzacja, Kradziez kieszonkowa, Corturowanie, Otwicranic zamhkéw, Zebractwo,
Leczenie, Medytacja, Wykrycie magii, Czytanie, Jezyk, Jezyk mistyczny, Dipnoza, Sztuka,

Wojownik-dowddca

e Rlasowe: . pomoc, Czujnose, Jezdziectwo, Prywanie, Wspinaczka, Sckretny jezykR, Hkrobatyka, Gdrnictwo,
Caktyka, Walka wrecz, Dowodzenie, Zastraszanie, Zebractwo, Zastawianie putapek, Corturowanie, Obrona.
o Neutralne: Walka dystansowa, Spostrzegawczose, Opicka nad zwierzetami, Sztuka przetrwania,  Scekretne
znaki, Powozenie, Szacowanie, Mimika, Plotkowanie, ®Wiedza o ..., Perswazja, Targowanie, Leczenie,

Ukrywanie, Zeglowanie, Tropienie, Leczenie chordb, Skradanie, Sztuka uliczna, Nawigacja.
e Spoza klasy: Rzemiosto, Sztuka, Charakteryzacja, Rradziez Rieszonkowa, Otwicranic zamkdw, Medytacja,

Nauka, Wykrycic magii, Czytanie/pisanie, JezyR, Jezyk mistyczny, Dipnoza, Oswajanie, Warzenie trucizn,
Etykicta. -
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Rozdziat 11: Cworzenie

No wreszcie dochodzimy do konkretdw. Nie tracac czasu powiem tylko, Zz¢ w tym rozdziale znajdziesz
szczegdtowy opis krok po Rroku jak przebiega stwarzania bobatera i nie tylko. Co by tu jeszeze na wstepie
napisac, zreszta szkoda papirusu... No to do dzieta... :

Zapoznaj si¢ z informacjami zamieszczonymi w tej ksiedze.
No wige chyba wyjasniaé nie trzeba. Po prostu masz przeczytac pierwszy rozdziat tej ksiegi.

Ustalenie plei, rasy, miejsca pochodzenia oraz imienia.
No wiec najpierw ustalamy plec potem dobiecramy jedna sposrdd 4 ras, ustalamy skad ma nowy bobater
pochodzi¢ 1 ostatecznie, jak ma si¢c nazywac.

Rozumiem, Ze imi¢ moze by¢ problemem, wice dam Ci pare krdtkich porad. Imiona w Damnum cze¢sto
nawiazuja do bogdw, imion wladcdw, plemiennych przodkéw, narodowych bobaterdw lub tez (najezesciej
przettumaczone na jezykR boski) nazwy wartosct jakie prezentuje (lub ma prezentowac) dana osoba lub inne jego
okreslenia. Imiona krasnoluddw bywaja po prostu surowsze. Elfy maja bardzo tagodne 1 ptynne imiona, czesto
stosujac zapozyczema z jezyka magicznego lub boskiego. Nordlandczycy maja bardzo surowe i proste imiona
przesiakniete ich pdinocna mowa. Hrabowie maja takze bardzo charakterystyczne i bardzo dtugic imiona, ktdre
zazwyczaj trudno sic wymawia i stanowia on¢ jakies przymioty danej osoby wypisane w ich jezyku.
Nigercjanie stosuja najezesciej RrdtRie 1 dZwieezne imienia. Natomiast imiona Sclavindw sq podobne do imion
damnumskich, z ta rdznica, Ze Sclavinowie po imienmu nadaja sobie jeszcze przydomek, stosowany jako imig
prywatne, bowiem to pierwsze jest przeRazywane z ojca na syna. Nadworny medyk i zeby takie pierdoty
musiat wypisywac... Mam nadzieje, Ze mi si¢ to oplaci.

Zanotowani¢ wszystkich zdolnosci 1 umiejetnosci wynikajacych z rasy 1 miejsca pochodzenia. -
No to teraz bez gadania szybko zanotuj cos do tej pory zrobit. Hba, zdolnosci jakie sa wypisane w miejscu
pochodzenia postac dostaje bez wzgledu na wymagania.

Ustalenie poczatkowych cech postaci.

No teraz cos cickawszego. Ustalanie cech to jeden z waznigszych punktdw cakej opisywanej tu operacji
tworzenia, wige si¢ postaraj. No to tak, bierzesz RIO (kost dziesigcioseienna) 1

eRzucasz po 2 razy na kazda ceche wybierajac lepszy wynik.

eRzucasz 8 razy, odrzucasz najnizsze 2 wyniki i rozdziclasz wyniki do cech.

Minimalna wartoscia cechy jest 3 wiec nawet jezelt wyrzucikes mniej to 1 tak traktuj wyrzucona liczbe jako 3.

Jezelt nie przepadasz za losowaniem, badz tez cheesz, aby wszyscy gracze byli rdwni 1 micli petna Rontrole nad
cechami swoich postaci to mozesz takze zastosowat metode rozdzielania punktdw. Robisz to identycznie jak z
umigjetnosciami, z tym Ze tutaj masz 120 ,punktdw” 1 zaczynasz od tego, Ze wszystkie cechy masz na trzecim
poziomie. Bardziej zachecam do pierwszych dwdch metod, bowiem losowanie realniej odwzorowuje ,rozdawanie”
cech przez nature, Rtdra nie zawsze zgodna z intencjami graczy.

Po ustaleniu cech, Rtdryms z powyzszych sposobdw zmien wyniki  odpowiednich cech Rierujac s
modyfikatorami rasowymi i tymi wynikajacymi z miejsca pochodzena.

Nawyki postaci

Cak si¢ sktada, Z¢ zamim dana istota rozpoczda tzw. whasciwe Zycie to nic ma sity, z¢by do tego czasu nie
nabrata jakis charakterystycznych dla 5iebi¢ “zachowan, nawykdw. No wilasnie, bobater tez owe nawyki
posiadt. Teraz, zeby sic dowiedziet jakie to sa nawyki musisz wykonaé pewna czynnost. Otdz w zaleznosci od
rasy twojej postaci losujesz pewna ilosé nawykéw sposrdd ktérych wybicrasz i zatrzymuijesz sobic maks. 3.

'
o
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Jako Rrasnolud losujesz 3 nawyki, ¢elf — 4, natomiast jako cztowick losujesz tylko 2 (oczywiscie sposrdd ktdrych
mozesz wybrac i zatrzymac maks. 2, bogowie z kRim ja pracuje...). Przy losowaniu uzywasz R100.

Cabela 2-1: Losowe nawyki
Hlkobolik

0l
02
03
04
0§
06
o7
08
09
10
1
12
13
14
1S
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

26
27
28

Hmnezja
Beksa
Bezboznik
Bezlitosny
Bezwstydny
Braterstwo
Brudas

Byly wojskowy
Chamski
Chwalipicta
Czuly
Czyscioszek
Dewota
Dumny
Dziecko dZungli
fanatyk
flegmatyk
fobia
Glupkowaty
Pazardzista
Rleptoman
Lalus

Lc¢k wysokosci
Litosciwy
Easica
Eotrzyk
Masochista

Wybranie profesii.

29
30
31
32
33
34
35
36

38
39
40
4
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

S4
§§
56

Msciwy
Nadpobudliwy

Natogowicec tytoniu/alkobolu

Namolny
Nienawise
Nierozwazny
Niesmiaty
Obcokrajowiec
Odwazny
Optymista
Patriota
Pesymista
Piroman
Podejrzliwy
Podrywacz
Politykier
Porzadnis
Pracobolik
Praworzadny
Prostak
Przesadny
Przyjacielski
Przywiazanic
Rozrzutnik
Rozwazny
Rupicciarz
Ryzykant
Sadysta

57
S8
59
60
61
62
63
64
S
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82-95 Rzucasz jeszcze raz
96-00 (ybierasz z listy

Samobdjca
Samotnik
Skapicec
Skryty
Spokojny
Sprawiedliwy
Swawolnik
Szczery
Szlachetny
Smierdziel
Ccehédrz
Cwardziel

Uczciwy

Ulubione mi¢jsce
Urodzony ktamca

Urodzony mdwea

Uwiclbienie
WHczyhij
Zacbtanny

Zaczepny charakter

Zboczeniec

Zgrywus

Zmyst muzyczny

Ponorowy

Religijny

No teraz nadszedt czas, aby ustalic w jakiej dziedzinmie nowa postac bedzie najmoceniejsza. Razda z tych
dziedzin ma okreslony pakiet umiejetnosct Rlasowych. (liesz co to oznacza 1 wiesz gdzie szuka¢ owych profesii.

Wykupywani¢e umiejetnosci

Jakos diuzy si¢ ta Rsiega, musze przyspieszyt...

No wszystko fajnie tylko twoja postac troche uboga w

umiejetnosciach. 'Czas to zmienic. Po prostu masz 14 punktéw do wydania. Za wykupienic nowej umiejetnosc
placisz 2 punkty, a za awansowanic placisZétple punktdw ile wynosi poziom na ktéry zamierzasz rozwinaé
umigjetnosc. Ograniczenia co do rozwijania umiejetnosct normalnie przy tym obowiazuja. Jesli zostanie ci |
punkt to zostaje on zqgmemony na 100 PD, jesli potrzebujesz na dobry start troche wiecej ztota to mozesz
sprzedac nie potrzebne punhty 1 punkt za 3 sykle ztota.
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Dobranie zdolnosci -

No pomatu zblizamy si¢ do Ronca, nareszcie. Pozostato Ci jeszeze wybranie jakiejs zdolnosci. Mozesz wybra¢
jaka cheesz, ale musisz spedniac warunki. Jezeli nic masz Zadnej na oku mozesz sobie ma odpuscic 1 w zamian
dostac jeszcze 4 punkty umiejetnosci. ! ymagama tej pierwszej zdolnosct sa dzielone przez 2 (zaokr. w ddb) !

Losowani¢c Punktéw farta
Ceraz tylko pozostaje wylosowac poczatkowaq ilose Pf (nicodnawialnych). (@ tym celu nalezy rzucic k3.

Ekwipunck
Razda posta¢ zaczyna z podstawowym ckwipunkiem podrédzniczym, w ktdrym znajduje si¢: sztylet, przepaska,

tunika, torba na rami¢ lub plecak, bukltak z woda, koc, prowiant na 3 dni.

Ponadto otrzymujesz 30 sykli zlota na sprawienie sobie czegos Ronkretniejszego. Za te pieniadze mozesz tez
Rupic cos, czego u zadnego Rupca nie znajdziesz, a mianowicie ptacac 20 sykli ztota mozesz pochodzié z
znamienitszego Rlanu/rodu i by kims liczacym si¢, albo mozesz Rupic jakiegos Rompana (szczegdty znajdziesz
w Rsiedze DSbr, psia krew autora nie spamictatem, ale znajdziesz). 5

Wypetnij pozostate rubryki na karcie

No teraz tylko wypednij pozostata reszte odpowiednich rubryk na Rarcie postaci. To sa banalne sprawy, wicc
nie bede tutaj marnowat papirusu, aby sic o tym rozpisywac. Jesh nie dajesz sobic z tym rady to juz trwdj
problem, ja tam swoje napisatem.

Roniec!

No nareszcie koniee, nie tylko tworzenia postaci, ale takze uzerania si¢ mnie samego z Toba 1 Ciebie ze mna.
Juz widze twdj parszywy usmiech, ale nie bdj sic nie pozostaje Ci dtuzny. Teraz swiat stoi przed CToba
otworem, przed toba droga petna przygdd i niebezpicczenstw, a wasnie zrobiks na ni¢j pierwszy krok -
urodzikes sic. powiem Ci, ze to nic lada sukces... Dobra dose pierdotdw, za to mi nie placa niestety. Bywaj
zdrdw, mam nadzieje, Ze W Zyciu si¢ nie zobaczymy. H jeszcze jedno, jakbys mdgt to omijaj Palatie, dose tu
mamy tych wstretnych lenidw i nierobéw, zwanych przez nicktérych ,bobaterami”... Zegnam...

Autor:
Hominus Nihilios
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RSIEGA PRAWA

,Da mibt factum, dabo tibi ws”

Jesli dostarczysz mi faktu, wskaze Ci prawo
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PROLOGOS

O to najjasnicjszy i najezcigodnicjszy whadca Barbus @iclki w cudownym natchnieniu madrosci postanowikt
napisa¢ wspaniate dzieko co by wielu pokoleniom stuzylo reka swego najskromniejszego stugi, mnie,
skryby Octavia Gnolla. (0 ksiedze tej spisac chee wszelkie prawa jakie on i caty Rlan jego dla tutejszych ziem
sporzadzit i tym samym wspaniatomysinic zachowa¢ dziedzictwo przodkéw na cate tysiaclecia, o ile nie
dbuzej. Wiclki zaszczyt mnic dostapit, Ze Pan tak roztropny mnic wybrat na tego, co ta mysl ziota na
papirus przelaé bedzie mdgh. Niech Was drodzy czytelnicy zadna nieczysta mysl nie najdzie, z micjsca pisze, iz
ani pdl sykla srebra za owe dziecto od najjasniejszego Pana nie wziakem, a jedynie pracc ma wykonuje z
mutosct do ziemi tutejszej, do whadcy naszego 1 z poczucia obowiazku najwyzszego.

’j esli zas chodzi o same dzielo naszego wspaniatego wadey, ktdre jedynie spisuje mymi niegodnymi dtonmi
to jest ono przebogate. Drodzy czytelnicy znajdziecic na stronicach tej grubej Rsiegt wszelakie prawa jakie
na naszej ziemi obowiazuja, reguty wszelRie, ktdrym nawet krdlowie si¢ podporzadkowywac musza. Tak, =
dobrze czytasz, nawet kRrdlowie. Otdz u nas Razdy jeden wobec prawa rédwny 1 wedle tych samych zasad ma
postepowac. Pewnym jest, Ze po przeczytaniu tejze Rsiegi Rrainy naszej predRo nie opuscisz a wladce swego
mulowaé, szanowat bedziesz jednoczesnie sic go bojac. Gdy czytat bedziesz te przebogate we wszelka wiedze
stronice pamietaj o tym, iZ dzieko te to zbidr praw, ktdre rzadza nasza ziemia od tysiaclect, a za
wprowadzeniem pierwszego, bedacego fundamentem wszego prawa i sprawiedliwosct byt przodeR naszego
umitowanego wtadcy. Zapewne juz cickawoseé {am spokoju nie daje, @ mdj uroczysty prolog staje si¢ nuzacy, z
tegoz powodu nie méwiac juz ni stowa oddaje gtos Panu memu.

[Byty bezdo-mn,v] Skryba:
Octavio Gnoll
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Rozdziat 1: Cesty

Cak wice ja, Barbus Wiclki prawowity whadca tych ziem whasnie rozpoczatem zakanczaé wiclowickowa prace
mych przodkéw tacznie z moim skromnym wktadem. Rsiege Prawa zaczynam rozdziatem; w Rtérym to
zamiar mam spisa¢ umwersalna reguke, jaR postepowac nalezy, gdy Romukolwick sposrdd wszego mego ludu
przyjdzie przetestowac swoje umiejetnosci, badz poddac prébiec wrodzone talenty. (Uszelka wiedze na ten temat
w ponizezym rozdziale znajdziccie.

Rosci 1 rzuty

Cak wiec zamm do samych regut przejde wpierw pewne pojecia musze Wam przyswoic. @ tutejszym systemie
prawnych wykorzystywane sa kosct [R] za pomoca ktdrych wykonuje si¢ rzuty. Rost do Rosci niepodobna jak
mawiat mdj pradziad 1 racje w Razdym stowic zawart. Otdz dlatego pojawiac si¢c tu bedzie okreslenie, majace
na celu poinformowanie o jakowa kosc mi chodzi 1 tak dla przyktadu gdy napisane bedzie RIO to oznaczac to
bedzie nic innego jak kost o dziesieciu Scianach 1 dziesieciu liczbach na Razdej ze scian. Niestety nie zawsze
ludowi udaje si¢c wytworzyc odpowiednie Rosci, ale wtedy trzeba pomyslec — bo rozwiazanie jest zawsze, wedle
stdw mego ojca, Rtdremu mpylic si¢ nie zdarzato., Wtedy to trzeba Rosé co wiccej Scian ma odpowiednio uzyé 1
dla przyktadu aby wynik osiagnac z RS trzeba uzye RIO, a wynR j¢j podziclic na dwoje. Problem stwarzac jeno
moze kos¢ Dicronima, dziadunia mojego. Otdz kot ta z rozmystem ma losowac numer od 1 do samej setki,
czyli zwana potocznie bedzie RIOO. Nie bierzcie si¢ ani za struganie takiej bestyi, tu nie zrecznosé, a kolejny raz
intelekt trzeba uzye. Otdz RIOO to tak naprawde 2RIO i pierwsza kose to dziesiatki, druga — jednosci. Najlepiej
co by si¢ jedna od drugiej réznita, bo inaczej moze Wam si¢ mylic. No 1 tak to wychodzi, Z¢ rzucasz jedna
koscia 1 druga i juz masz liczbe. Na to przyktad taki, rzucasz pierwsza RIO (pierwsza, czyli dziesiatek znaczy)
i wypada 6, nastepniec druga 1 wypada 3, to razem bedzie 63. Proste. Ceraz tylko dwie zasady, na kosci
dziesiateR 0" (lub tez ,007) oznacza normalnie O, ale¢ na kosci jednosct ,0° oznacza juz 10. To jak Wam
wypadnic na pierwej 0, a na drugiej tez O to razem to daje 10 (0 1 10, to je 10), a 90 1 O daje cata sethe, gdy O 11
daje O1. No to mysle, zZescie wszystek z tego pojeli, jesli zas nie to przeczytac raz jeszeze.

Jesli zas o rzuty si¢ rozchodzi, tu juz rzecz duzo prostsza. Gdy Wam jakas liczba widnieje przed owa literq
LR to ta liczba informuje Was ile rzutdw dana koscia masz wykona¢. Biorac na to przyktad 3RIO oznacza, 12
masz 3 Rro¢ rzuci¢ koscia RIO. Co Wam jasne 1 to Wam proste.

Rodzaje testdw
Ceraz gdy Wascie juz podstawy opanowaty reszta przyjse powinna lekka stopa. Cak to rozmyslitem, Ze teraz o
rodzajach testdw Wam opowiedziet racze. Rodzajdw tutaj rozrdzniamy po prawdzie 3.

Pierwszy, najbardziej podstawowy, co wickszost prawa si¢ na nim opicra wympyslon zostat jeszeze przez mego
tak odlegtego przodka, 1Z nazwaé bym go ani nie byt w stanie. Test Ze taki to uzywany w kazdgj jednej probie
jaRicjrolwick co czkeR si¢ poddac moze, chyba ze gdzies pisa¢ bedzie inaczej. Wyglada on tako, ze zliczasz
pierwej modyfikator z cech, prosta to czynnose, dzielisz kazda jedna przez liczbe 4 (zaokraglajac w déb). Gdy
juz modyfikatory z cech znasz to teraz do wartosci takiego modyfikatora odpowiedniej cechby jeno dodaj poziom
umigjetnosci whasciwej. Na catost jeszeze wplywa trudnose testu, odpowiednio zmniejszajac lub zwickszajac
uzyskany wynik, ale o tymz bedzie w innej czesei Rsiegi. No to jak juz masz tq liczbe to wiedz, 12 w tym tescie
chodzi o to, Ze przy rzucie RIO musisz wyrzucic mnij nizli owa wartosc. Cak skrétem by to wygladato:
modyfikator z cechy + poziom umiejetnosct + poziom trudnosct przeciwko RIO. No toc trzeba Ci wiedzie¢, 12 test
takl zwyktym zwykt by¢ nazywany. Gdy cheesz w ten sposdb ceche przetestowac (a nie umiejetnose) to dzielisz
ja przez 2 i dalej test przeprowadzasz wedle regut.

Nastepny zazli test przeciwstawnym zwany. Caki to test takoé od wickdw znany memu kraju byt alec
miodszy wickiem od pierwego com wymienit. Tak tez ten si¢ stosuje gdy jeden czkek z drugim si¢ mierzy 1 jeden
z nich wygranym, drugi przegranym by¢ musi. Wtedy to zwykty test sic nie sprawdzi, bo i dwdch zwyciezedw
by mdgt wskazae, dlatego tez inny whasnic test sic w takich sytuacjach stosuje. Test ten wyglada ponickad
tako jaR zwykly, ale¢ rézmice sa. Cutaj po wyliczeniu 1 zsumowaniu modyfikatora cechowego 1 poziomu
umiejetnosei sic normalnie dodaje don wynik rzutu RIO. Obie strony co sic mierza to czynia i kto ostateczny
wynik wickszy osiagnic ten wygranym, gdy zas po tyle samo, to remis i trzeba czynnosé powtdrzyc.
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Ostatni sposdb jest z rzadka stosowany, alet jest, tom go opisat. UZywa si¢ onego, jedynic w sytuacjach co za
szczegdlne uchodza 1 zapisane jest, aby takowego testu uzye lub tez gdy Sedzia (MG) tako tez postanowi.
W@ymyslon zostat dopiero przez pradziada mego. Test ten wyglada niemal identycznie jak test przeciwstawny z
jedna réznica. Otdz Riedy postac dana wyrzuct co ma wyrzucié to nie mierzy si¢ z nikim, a jedynie z
okreslonym Stopniej Crudnosci, ktdry to postac ma przewyzszyé lub si¢ z nim zrdwnaé. No 1 wtdra rdznica
jest, 1Z ten test remisu nie uznaje, bowiem rédwnost wartosci oznacza wygrana postact. Cako to z nim jest.

Poziomy Trudnosci

Ceraz umyst @Wascie umyst swdj skoncentrujeie, bo z rozdziatu tego do najwazniejszego punktu przechodzimy,
do Poziomdéw Trudnosct (PT). Taka rzecz to jest obecna na naszej ziemi od zarania dziejdw, tylec wieckdw
spisana przez nikogo nie byta. Jak czas uptywatl, tak pojawit si¢ w Roncu taki termin, przez nastepne wicki
uzupetniany przez mych przodkdw. Zanim co wiccej napisze, pierwej, czymze sq same Poziomy Crudnosci sa
powiem. Jak zapewne wiecie czynnosci czynnosci nie rédwna, a podniesienie dzieciaka od podniesienia Zony jest
niechybnie tatwiejszym czynem. Caki to mechanizm odzwierciedlaja PT, prosta rzecz. Sedzia (MG) po prostu
postact glost przed kRazdorazowym testem jaki PC Zen ma 1 postac stosuje tenze Poziom Crudnosci przy tym
tescie (lub Sedzia, gdy tenze test wykonuje). No to teraz do rzeczy. Za Razdy 2 Punkt Utrudniena (o nich
zaraz powiem, nie bdjta sie) postac otrzymuje mod. -1 do préby danej, a za kazdy ujemny PU otrzymuje si¢ +
do testu. Maksymalnic moze takim sposobem miec 12 PU, czyli modyfikator -12 (i w druga strone,
maksymalnic -10 PU 1 H0 mod.) 1 tak to tez si¢ liczy. Po prostu Punkty Utrudniena to taki bardziej
klimatyczne okreslenic modyfikatordw, ale nie musicie. go stosowac. Co maja do tego Poziomy Crudnosci?
Otdz te one Poziomy Crudnosci to nic innego, niz po prostu ustalone przedziaty PU, ktdrym przydziclona jest
specjalna nazwa i wacblarz modyfikatordw (wynikajacy z liczby PU). Jak to tez widzicie jest 9 PC, alec
wiedzcie, Ze jesh ten przedziat Sedzi jakos nie pasuje to moze go zmienic. JYesli polecone postact zostanie
obnizenie, lub podwyzszenie Poziomu Trudnose (np. poprzez uzycie PU) to po prostu odejmuje/dodaje ona 6
PU (3 modyfikatory lub, jesli liczba wykroczyta juz na ujmna - inna wartosé) i stosuje modyfikator
otrzymanego w ten sposdb Poziomu Trudnosei.

Cabela 3-1: Poziomy Trudnosci

PU/Med. Poziom trudnosct  Przyktady sytuacji adekwatnych do danego PZ
Od +6 do +0 Banalny Wspiccie sie na bardzo dobrze ugatezione drzewo.
Od +3 do +5 Bardzo tatwy Znalezienie rozpatki w lesic w Roncdwee lata.

Od H do +3 Eatwy W@yhodowanie pospolitej rosliny na Zyznym gruncie.
0 Przecietny Znalezienie pozywienia w zwyklym lesie.

Od -1do -3 W@ymagajacy Schwytanie ryby gotymi rekoma.

Od -4 do -6 Crudny Chodzenie po linie przy wietrze.

Od -7 do -9 Bardzo trudny Phywanie z torba petna kamieni.

Od -10 do -12 Niemozliwy Utrzymanie rozzarzonego zelaza bez zadnego jeku.

Ponadto gdy w tescie uzyskasz wynik, ktdry przewyzszy wymagana wartosé otrzymujesz Punkty Zwyciestw 1
okreslaja one skale sukcesu, gdy zas nie osiagniesz wymaganego wyniku to zyskujesz Punkty Porazki za
kazdy punkt ktdry nic osiagnat wyniku, okreslaja one skale porazki.

Punkty Utrudnienia, czyli modyfikatory

Jak juz wiecie czymze sq Poziomy Crudnosci warto by pozna¢ kiedy to jakie stosowat. Otdz Sedzia (MG)
moze najzwyczajniej w swiecie ustalic trudnose danej czynnosci (biorac od uwage warunki otoczenia) i bez
niczego po prostu nadaé wymdg uzyskania danej liczby PZ w Przecictnym tescie. Druga bardziej machinalna
metoda jest przydziclanie przez Sedzie Punktdw dtrudniena (czyli modyfikatordw) za trudnose samej
czynnosci 1 Rolejne za warunki otoczenia. PU o wartosct ujemnej odzwierciedlaja utatwienie danej czynnosci,
wicc mozna mdwic wtedy o punktach utatwignia. Wiecc MG moze przydzielic 1 lub wiccej PU (dodatnich badz
ujemnych) za: trudnost¢ samej czynnosci, pomocne narzedzia, warunki otoczenia, mozliwose Roncentracii,
nastawienie postaci, sytuacje, pomoc/utrudnianie innych, batas, warunki pogodowe, stan fizyczny i psychiczny
postaci, stres itp. Jedfak niech nie uwzglednia takich czynnikéw jak: gtéd, brak snu, zmeczenie, rany, strach,
bowiem za nie same prawo i reguty przewidziaty odpowiednic PU. Na tym koniec tegoz rozdziatu,
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Rozdziat 11: Walka

Ceraz Waszmoscie nadszedt czas na najwazniejszy rozdziat na najistotniejsza dla naszych ziem grupe praw i
regut. Nadszedt czas na reguly walki, jakie panuja w mym Rraju. Zasady te maja na celu wprowadzenie
uniwersalnych zasad pojedynkowania i innych rodzajéw potyczek, ktdre by obowiazywaty identyezne w Razdym
zakatku moich ziem. Najmniej czes¢ z owych praw jest przyjcta na naszych ziemiach od poczatku dynastit
mego rodu, jednakze w przeciagu wickdw reguty te byty udoskonalane, zmieniane, usuwane 1 dodawane, by
mogty by¢ w ten czas spisane na Rartach papirusu przeze mnie i tym samym utrwalone na wicku wickdw. Cak
wigc musiciec pamigtac, i1z czytac bedziecie prawdy zamyslone przez mych przodkdw, whadcdw tych ziem z
czasdw, o Rtdrych Zadne Rrasnoludzkie czy clfickic archiwa nie pamictaja.

Sama walka jest niczym innym jak sitowym rozwiazaniem rdznic pogladdw, czy tez interesdw miedzy co
najmni¢j dwoma oponentami. Jak wiemy nie da si¢ czasem uniknagé takich sytuacji, w ktdrych to dobycie oreza
jest Ronteczne. Wtasnie reguty jak zachowywac si¢ nalezy w takich sytuacjach opisze w tymze rozdziale.

Podstawy

Cu Wam moscl panowie zaprezentuje podstawy zasad fecbtunku 1 zapoznam as z podstawowymi pojeciami
zwiazanymi z tymze tematem. Wicc podstawowa jednostka czasu jest tutaj Runda (R) w ktdrej to czasic
kazda postac moze cos zrobic. Runda trwa mni¢j wiccej pdt szarzy (5 sckund). Gdy wszystRie postacie biorace
udziat w potyczce danej zrobia co miaty zrobi¢ i tym samym wykorzystaja swoje rundy to konczy si¢ Cura
(©). Cata walka dzieli si¢ na Cury, a Cura dzicla si¢ na rundy poszczegdlnych postaci. Postacie wywotywane
kolejno po inigjatywie wykorzystuja swoja runde i oddaja inicjatywe nastepnej postact. Cura trwa nieduzo
ponad pdt szarzy (5 sckund). Dziw Wam bierze jak to mozliwe? Ze jak niby jedna runda trwa pét szarzy to
jak grupa rund moze trwac tylec samo? Juz thumacze. OtdZz walka nic wyglada tak, Ze wrdg czeka, az ty
wykorzystasz swoja runde nic nie robiq, wszyscy uczestnicy walki- wykorzystuja swoje rundy prawic w tym
samym czasiec — a Rolejnosé 1 inigjatywa decyduja jedyniec o tym Rto bedzie o t¢ pare chwil predszy od innyk.
Dlategoz tyle¢ trwa Cura. Jak Wam gdzie bedzie pisa¢ ze cos trwa przyktadowo 3 rundy, to tez nie chodzi o 3*
rundy trzech postaci, a whasnie 3 rundy danej postaci, czyli tak naprawde Cury. Cak to jest, Ze jak postac
doczeka kolejnej swojej rundy to w tym czasic mija Cura. Pewnikiem teraz pytanie Wam sic nasuwa ,pocot
Cura?’, a ja méwie zrazu, iz chodzi to o tatwi¢jsze uporzadkowywanie walki Sedzi (MG), bo tatwo moze
pisac, mdéwic 1 co by to nie cheiat .3 Cura” 1 wiadomo wszystkim, ile¢ walka trwa.

Sprawa osobna ma si¢ tu do Rondycji, ktdra to ma nicbagatelna role w walce. Powiem Wasci Panom jeno, 12
kRazda jedna czynnost ma swdj koszt w Rondycji. Czemu tak? Otdz wiadomo, i1Z kRazdy jeden kto Zyw si¢
meezy po kazdym machu, skoku, biegu 1 to¢ odwzorowuje wspomniany Rkoszt Rondycji. Pdzniej wiadomo
Rondycja wraca, w koncu zmeczenie nie trwa wiecznic.

Rany nie liczbami, a stowami w naszym Rraju opisujemy, tako blizej prawdy jest. Rany dzicla si¢ na 4
poziomy: drobne, lekRie, powazne, Smiertelne. Rany niosa pewne niemite RonseRwencje. Ponadto im
powazniejsza rana tymze ciezsza do wyleczenia i zagojenia. Ce informacje Wam wystarcza.

Sekwencja walki
Ceraz przyjdzie mi tu wyjasnic jak to sic ma jedna, pierwsza ze runda walki, aby na tym przyktadzic pokazac
jej caty przebieg. Ponadto zaprezentuje przebieg paru innych typowych podczas walki czynnosci:

Przebieg walki

o Ustalenie Inicjatywy Postaci: 1P kazdej postaci jest rdwne jej zrecznosci, Od najwyzej wartosci do najnizszej
ustala si¢ kolejnose wykonywania rund.

e Runda postaci Gdy wedle 10 przyjdzie czas na dana postac to ta deklaruje wykonanie jakiejs czynnosci.

e (Iykonywanie zadeklarowanych czynnosci: JJostacie wykonujac zadeklarowane czynnosci wedtug IH.

e Obrona i unik: Juz po wykorzystaniu swojej rundy (zreszta jakR i przed) mozesz wyRorzystywac rézne tryby
obrony 1 ¢wentualnie prébowac uniknac jakis atakdw.

e Zakonczenie walki: Walka konczy sic wtedy gdy jedna z walczacych stron zostanie wybita, podda sie,
ucicknie, zniknie z pola widzenia, badz tez walczacy zostana rozdzielent lub sami postanowia skonczye.
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Przebieg ataku wrecz
o Przeciwstawny test umiejetnosct walka atakujacego i obrona atakowanego.
o Tlos¢ PZ atakujacego réwna sic dodatkowej ilose drobnych ran, ktdre dodaje si¢ do bazowych obrazen
« Ilos¢ PP atakujacego réwna si¢ dodatkowej ilose drobnych ran, ktdre odejmuje sic od bazowych obrazen
o Jezelt przy rzucie atakujacemu wypadnie 1, cios w ogdle nie trafia w cel
o Jezel przy rzucie wypadnie 10, rzut si¢ ponawia sumujac wyniki (przy nastepnej 10, zndw si¢_rzuca)
e Htakujacy rzuca dodatkowa RIO w celu ustalenia lokacji trafienia. '
e Htakowany otrzymuje ostatecznic uzyskana sume obrazen.
o Jezelt obrazema zmnigjsza si¢ do O, cios jest chybiony
* Jesli atakujacy zdobedzie ponad 5 lub wiccej PP to cios jest niecelny. (nie zadaje w ogdle obrazen)
* Jezeli atakowany nosi zbroje to odpowiednio zmni¢jsza obrazenia

Przebieg ataku dystansowego
o Zwykty test umiejetnosct walka dystansowa atakujacego
 Przed testem gracz moze przydzielic sobie ujemmy modyfikator (za kRazdy -1 zadaje dodatkowa rane drobna
po trafieniu)
« Rzut wykonuje si¢c na specjalnej planszy strzeleckiej, ktdrej odpowiednie pola modyfikuja wynik testu.
e Atakujacy rzuca dodatkowa RIO w celu ustalenia lokacji trafienia.
e Htakowany otrzymuje ostatecznic uzyskane obrazenia.
« Ataku dystansowanego nic mozna unikac, ani nic mozna si¢ przed nim broni¢
o Jezelt atakowany nosi zbroje to odpowiednio zmniejsza obrazenia

Lokacja trafienia (wynik rzutu RIO)
o | - Glowa
« 2-3 - Prawa rcka
e 4-5 — Lewa reka
» 6-8 — Rorpus
« 9 - Prawa Noga
« 10 - Cewa Noga

Rzecze Wam, wazna rzecza w walce jest inicjatywa, a podstawowa miarq inicjatywy jest Inicjatywa Postact
(IP). ktéra to okresla Zrecznose postact. Wtasnie wedbug tejze wartosct (IP) postacie deklaruja czynnosct
jaRiez to chca wykonac. Potemz w gre wkracza Inicjatywa Htaku (IH), ktdra to okresla szybkose (czyliz
inicjatywe) wykonania zadeklarowanej czynnosci. IH stanowi zmodyfikowana IP. @ przypadku ataku ma na
nma wptyw rodzaj bront 1 wybrany cios, w przypadku innych czynnosci ich 1H jest podane. Jesli 1H jakiejs ze
cZynnosci wynosi -4 to to oznacza, iz trzeba odjac od IP, a wynik bedzie TH danej postaci. Nastepnie wszyscy
wedle TH robia co robic zadeklarowali. Nawet w czasie gdy nie twa runda mozesz bez niczego si¢ bronic (to¢
nawet musisz) i mozesz ewentualnie prébowaé uniknaé co ponicktdrych ciosdw. Gdy wszystkie zadeklarowane
czynnosci Zywych postaci zostana wykonane, to Cura dobiega kRonca i zaczyna si¢ wszystko od nowa...

Czynnosct w walce

No jak @Wasci Panowie juz obeznani z prawami i regutami jakie to rzadza potyczka w naszej krainie to teraz
musicie ze obeznac czynnosct jakiez to w walce zadeklarowac 1 wykona¢ mozna. Razda akeje wykonujesz cata
runde, chyba ze pisze, Ze jest to akcja chwilowa, wtedy to nic nie tracisz na jej wykonanie.

Oto wszelkie czynnosci jakie wedle prawa wykona¢ mozna:
o Ciosy bronia biata:
* Pcbniccie (2 Ron) — Szybki, lecz troche stabszy cios. Inicjatywa: +5 TH, CTest ataku: -3.
« Od boku (1 Ron) ~ Ciocs z pst zamachu. Inicjatywa: +2 IH, Cest ataku: -2,
« Zwykty gtak (1 Ron) - Najzwyklejszy cios. Inicjatywa: O TH, CTest ataku: 0.
e Od dotu (1 Ron) -~ Cios z wickszym wymachem. Inicjatywa: -2 1H, CTest ataku: +2.
o Zza plecdw (2 Ron) — Maksymalny zamach. Inicjatywa: -5 1H, Test ataku: +4
e Htaki bronia dystansowa:
« Strzat z natadowaniem (1 Ron) - ZwykkHugycie broni dystansowe;.
« Strzat bez mierzenia (1 Ron) - Pospieszny strzat, W tescie nie korzystasz z planszy. Inicjatywa: +3 1H.
 Strzat mierzony (1 Ron) -~ Dhuzej celujesz. Mozesz rzucic drugi raz na planszy (liczy si¢ pierwszy wynik na
Rosci, ale mozesz celdwac w, inne pole). Inicjatywa: -4 TA.
« Mocny naciag (2 Ron) ~ Stosujesz maksymalny naciag. -2 IH, PZ na obrazenia jak w broni biakj.

KSIEGA PRAWA — Rozdzial I1: Walka 51



e Inne czynnosci: 5

« Obrona (1/2/3 Ron) ~ Stosujesz taq czynnosé, nie w swojej rundzie, a tuz przed atakiem wroga jako akeje
chwilowa. Za kazdy uzyty punkty Ron dostajesz +2 do obrony w tym tescie ataku.

» Ruch (0 Ron) - Mozesz przejse pare tokei (szybkose razy 4). Inicjatywa: -2,

* Bieg (1 Ron) — Mozesz przebiec parenascie tokei (szybkose razy 12). Inicjatywa: -2.

« Htak z dojscia (1 Ron) - Mozesz wykonac tuch i zaatakowaé prostym lub szybszym ciosem. Ini.: -2 TH

« Szarza (2 Ron) - Bieg zakonczony linia prosta (minimalnie jej dlugosé w tokciach musi byé réwna
wartosct SzybRosci razy 2) i cios. Inicjatywa: -2 ITH, Test ataku: +4.

o Odwrdt (1 Ron) - Wykonujesz ruch, z tym Ze nie dostajesz dodatkowego ataku. Inicjatywa: -2 1H.

o Cechnika (bazowo 1 Ron w Razdej rundzie) — Opis dziatania w opisie odpowiedniej techniki.

» (Wielokrotny atak (Patrz opis) — I rundzic mozna wykona¢ maksymalnice tyle atakdw ile posta¢ ma PZ w
um. Walka. Wszystkie ciosy zadane w rundzie musza mie¢ ta sama 1H. Po wykonaniu pierwszego ciosu,
drugi wyRonuje si¢ z IH -1, drugi z -2 itp. Ponadto dodatkowe sa ciosy sa drozsze o 1 Ron od zwyktych.

« Rzucanie zakle¢ (1 Ron) - Patrz opis zaklec.

o Uzycie umiejetnosci (0-3 Ron) — O ilosci Ron 1 o mozliwoscr uzycia danej umiejetnosct decyduje MG.
Pierwsza pomoc przyktadowo kosztuje 1 Ron 1 jest obarczone inicjatywa: -2 IH. Uzycie niektdrych
umiejetnosei nie zajmuje catej rundy i moze powodowac tylko minus do IH (np. rozgladanie). :

* Pozycja obronna (0 Ron) — Na cata Cur¢ otrzymujesz +2 do obrony.

o Uzycie przedmiotu (O Ron) -~ Uzycie przedmiotu znajdujacego si¢ pod reka, uzbrojenie si¢ itp.

« WIstawanie z Rucania (1 Ron) = Ca czynnose nie zabiera catej rundy. Mieset si¢ tu webodzenie z/ma Ronia
itp. 1 otrzymujesz -4 do IH ale dalej mozesz zrobic jakas czynnose (ataki tylko szybsze od .ciosu od dotu”)

» WIstawanie z ziemi (1 Ron) - Wstawanie z ziemi 1 inne tego typu dlugie czynnosci.

o Wycelowanie (O Ron) -~ Hkeja chwilowa. Przy najblizezym ataku mozesz zmodyfikowac wynik o 1 na Rosci
trafienia lub tez losowac lokacje jeszeze raz, otrzymujesz przy tym ataku -2 do testu ataku. Ini.: -1

o Wyczekanie (O Ron) -~ Akcja chwilowa. Mozesz odjac sobie dowolnq ilos¢é TH na najblizsza runde.

» Przygotowanic (7) - Postac deklaruje wykonanie jakiejs akeji stawiajac jakis warunek (np. uderze jak
wyjdzie). Gdy warunck zostanie spetniony postac moze zrobic zadeklarowany ruch, ale sprawdza si¢ tu TH.

o Odepebniceie (I Ron) — Starasz si¢ odepchnac/odrzucic wroga w jakims wybranym Rierunku. Wykonujesz
przeciwstawny test Siky. Jak wygrasz odpychasz wroga w wybranym Ricrunku na 4 tokeie. "

o Unik (2 Ron) - Maksymalnie na rund¢ mozesz wykonac Zrecznose / 8 unikdw. Po nieudane prébie obrony
mozesz wykonac test Zrecznose o PU réwnym PZ wroga. Udany test oznacza unikniecie obrazen.

« Chwyt (1 Ron) - Prdbujesz chwycic wroga wykonujac przeciwstawny test S przeciw jego S lub Zr.
Cbwytajacy nie moze nic robic, a schwytany moze jedyniec prdbowaé si¢ uwolnic (Rolejny test
przeciwstawny). Inni atakujac w ktdras z tych postaci otrzymuja +2 do testu ataku.

Wiem, pewnie Was Rondycja owa martwi, Ze tylez to wszystko Rosztuje, a onej tako mato. Powiem, ze gdy w
czasic swojej rundy postac nic nie robi to regeneruja sic jej 4 Ron, a kiedy to bobater znajduje si¢ w pozycji
obronngej to zyskuje 2 Ron. Mozesz takze Rupi¢ specjalne mikstury, Rtdre regeneruja troche punktdw Rondycji.

Wspdtczynniki broni p
Dziecie to nawet wie, 1Z bron od bronm rdzna, choby na pozdr podobna. Cako 1 ja teraz Wam bym zechciat
zaprezentowac Wam bront réZnorakiej cechy 1 przypisy. Cak wiee spdjrzeie kR niej sami.

Inicjatywa broni

Bron biata: Bron dystansowa:
Sztylet/Néz - +3 TH £uk - +3 TH
W¥Sczna/Riujace ~ +2 TH Dmuchawhka - +3 TH
Micecz - +2 TH Proca - +2 TH
Napieéci&k -+21H funda — +2 TH ({0 pierwszej rundzie +3 TH)
Bez broni - +2 IH Hreus - + TH
Copér - 1 1H il Rzucane = O TH
Obuch ~ 0 TH Rusza - -2 TH
Improwizowana —%1 IH (Decyzja MG) Improwizowana — -2 TH (Decyzja MG)

'
o
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Gdy chodzi o bronie dwureczne (bron biata) to bronie takic maja obnizona IH o 1.
Ceraz czas nadszedt na czese najwazniejsza, na jeden z decydujacych wspdtezynnikdw broni, tak, tako méwie o
obrazeniach. Rdd mdj stary i madry, dlategoz nawet o takich szczegdtach pomyslat i zbadawszy bront
egzemplarzy wicle wiedze zapamictat 1 synom przeRazywat azes do mnie dotart, Zebym ja natchniony wizja
madrosct Pomiliusa spisat te¢ prawa. Diuzej czasu nie zajmujac zapraszam do przegladania tychze tabel:

Cabela 3-2: Wspdtczynniki broni

Bron Biata IA Drobna 2 drobne Lekka 2 lekkie Powazna 2 powazine Smiertelna
Bez bront +2 1-12 13-17 18-20 21-22 23+ - -
Riujace +2 1-14 - 15-18 - 19-22 - 23+
Miecz +2 1-10 11-13 14-16 17-19 20-21 22-23 24+
Obuch 0 1-10 1l 12-14 15-16 17-21 22 23+
ReRawice bojowe +2 1-9 10-16 18-20 21 22-23 24+ -
Sztylet +3 1-12 13-16 17-21 22 23+ - -
Copdr +1 1-12 13 14-15 16-18 19-20 21-22 23+
Unieruchamiajace + -12 13-16 17-21 22 23+ - -
Bron Strzelecka 1A Drobna 2 drobne . Lekka 2 lekkie Powazna 2 powazne Smicrtelna
Hreus 0 1-10 1-13 14-16 17-19 20-21 22-23 24+
Dmucbawka +4 1-13 14-17 18-19 20+ - - -
funda +2 1-10 1 12-14 15-16 17-23 24+ -
Rusza 0 1-9 10-12 13-1S 16-18 19-20 21-22 23+
£uk +2 1-12 13-14 15-16 17-19 20-23 24+ - .
Proca +3 -15 - 16-19 - 20-23 24+ -
Rzucane: Mak + 1-12 13 14-17 18-22 23+ - -

Duze 0 1-10 11-12 13-16 17-21 22-23 24+ -
Unieruchamiajace + 1-12 13-16 17-21 22-23 24+ - -
Cecbniki

Pewnym, 12 Mosci Panowie obaczyli, ze w dziale z czynnosciami pojawito si¢ takie basto jak techniki. Teraz
Ze to chee Wam co niecco przyblizye owe zagadnienie. Tako wiec wojacy w naszym Rraju wyrdzniaja si¢
rdznorakimi technikami, to jest specjalnymi manewrami bojowymi. Razdy jeden inkszy od siebie, alec wykonuje
si¢ podobnie. Prosto to robisz czynnosc wymagana w opisie techniki (lub tez Rilka, w kilka rund kolejno) 1 po
wykonaniu danej/danych czynnosci to juz technika wedle opisu zadziata. Prosciej powiem, iZ po prostu trzeba
wykonac po Rolet w Rolejnych rundach wypisane w opisie techniki czynnosci, aby to po wykonaniu ostatniej
efekt specjalny techniki danej zyskac. Wiedz, 1Z nie byle dzikus z patka techniki posiada.

Cechniki zdobywa si¢ jakze zdolnosei, tako samo. Razda jedna wykupujesz z osobna. Zeby to mée dana .
technike wyRupic to musisz mie¢ wymagany poziom umiejetnosct taktyka. Maksymalna ilosé technik okresla
takze poziom taktyki.

Ceraz przejdzmy do listy 34 technik:

Preferowane dla wojownika:
e Akrobatyczna walka (taktyka 3) - wykonujesz test zrecznosci, aby swoimi ruchami oghupic wroga.
Dostajesz tyle + do trafienia w nastepnej rundzie ile miaks PZ w tescie razy 2. (1 runda)
e Htak z opozmemen& (taktyka 4) — wytapujesz blkedy w obronic wroga i czekasz przygotowany by w czasie
jego luki zadac dodatkowy cios (test taktyki). Zamrazasz sobie cios zwykty albo szybszy (nic wolniejszy) 1
mozesz go uzye petem w dowolnej chwili w czasie trwania t¢j walki. (1 runda)
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o Chwyt r¢ki (taktyka 2) — Chwytasz (test jak przy chwycie) reke wroga. Nie moze on jej uzywac, pdki si¢ nie
wyszarpie, gdy go trzymasz wrogowie atakujacy w Ciebic maja mod. +. Potrzebna wolna reka. (2 rundy)

oCios szermierczy (taktyka 3) - dwa razy podrzad wykonujesz statyczny test walki. Po tym mozesz
wyRkona¢ cios, ktdry automatycznie trafia z O PZ 1 do tego owy cios zadaje o poziom wyzsze obrazenia.
(2 rundy)

oCios taktyczny (taktyka 3) - zbicrasz sity cata runde 1 w nastepnej rundzie mozesz zadac cios z
dodatkowym +6 TH. Mozesz tez zbierac sity dbuzej 1 potem mocni¢j uderzysz. (1 runda) :

oCios w nerke (Caktyka 3) — szybko umykasz za jego plecy (test Zr) 1 potem uderzasz wroga (test ataku)
dowolnym ciosem po ktdrym wrdg otrzymuje -2 do testdw. (2 rundy)

efinta (taktyka 2) - poswiccasz runde na zmylenic obrony wroga (test walki). @ nastepnej rundzie gdy
bedziesz go atakowat ma on -5 do obrony, nic moze wzmacnia¢ obrony ant unikna¢ tego ataku. (1 runda)

eformacja falanga (taktyka 3) - min. 10 osdb. Stajecic rami¢ przy ramieniu. Runde zajmuje wam zajecie
odpowiednich pozycji, jezei w catym tym zbiegowisku jest jakis dowddca to wykonuje on test
dowodzenia/charyzmy, jezelt nie to Razdy uczestnmik wykonuje test inteligencji/charyzmy. @ takiej pozycji
kRazdy otrzymuje +5 do obrony. (1 runda)

e formacja jez (taktyka 3) - min. 4 osoby. Test dowodzenia dowddcey lub zrecznosci/inteligencji uczestnikdw.
Razdy kto zaszarzuje na taka formacje otrzymuje cios od Razdego uczestnika jaki go dosiega, ktdry :-ma
podczas tego ataku o poziom wyzsze obrazenia. Po kazdym ataku cztonek formacji musi poswiecic runde,
aby do ni¢j powrdeic (bez testu), pdki tego nie zrdb iw danym miejscy formacja nie daje nalezytego efektu
specjalnego. (1 runda)

eformacja klin (taktyka 3) — min. 3 osoby. Szarzujac tworzycie klin. Rund¢ zajmuje wam odpowiednie
ustawienic. Dowddca wykonuje test dowodzenta lub kRazdy wykonuje test jezdziectwa. @ taki¢j pozycjy w
czasie szarzy Razdy otrzymuje +5 w tescie ataku. (1 runda)

eformacja z3kw (taktyka 3) — min. 16 osdb. Z swoich tarcz tworzycie jak najszczelniejszy prostopadtoscian.
Dowddca musi wykonac trudny test dowodzenia, albo kazdy musi wykona¢ trudny test inteligencji. Razdy
uczestnik dostaje 1 punkt Hbsorpeji na cate ciato, ale nie moze atakowac. (1 runda)

e Ropniak (taktyka 2) - Postac moze kopnaé wroga tuz przed wykonaniem ciosu, co kosztuje 1 PR. Podczas
kopnicciec wykonuje si¢ przeciwstawny test Sity, z tym, Ze Ropiacy ma mod. +2 w tym tescie. Gdy
atakujacy wygra to wrdg zostaje odrzucony 4 tokcie w tyt. Ropiacy moze z rozmachem go zaatakowac
robiac ten krok w przdd (ciosem, jaki miat przygotowany wczesniej), podczas tego ciosu zystuje +2 do
tescie ataku. Moze takze zostawic go i zaatakowac innego wroga. (O rund, akcja chwilowa)

e Mldcenie (taktyka 2) — zadajesz cios za ciosem. I Razdej rundzie wykonujesz zwykty cios. Jezeli zadakes
jaRickRolwick obrazenia to w nastepnej rundzie masz + przy ataku, w nastepnej rundziec mozesz ponowic ta
czynnose¢, a plusy sic kumuluja (do czasu, az nie zadasz obrazen chociazby w jednej rundzie). (rdznie)

e Nasladowca (taktyka 5) — jedna runde poswiccasz na podpatrzenic wroga (test spostrzegawcezoscl) 1 mozesz
po tym raz w czasic tej walki wykorzystac jakas jego technike Rtdra do tej pory uzyt (czyli ktdra
widziakes, logiczne). (1 runda)

e Nictykalnose (taktyka 4) — poswiccasz runde na ubezpieczenie si¢ z kazdej strony (test czujnosci), jak Ci sig
uda to do nastepnej rundy nikt nie moze na tobiec wykona¢, am zaczaé wykonywac Zadnego ciosu
specjalnego (techniky). (1 runda)

o Niszczycielski atak (taktyka 2) — cata runde celujesz (statyczny test walki) 1 po zdanym tescie w nastepnej
rundzie przy atakowaniu na kosct premiowane beda liczby 8-10, a nie samo 10. (1 runda)

e Penctrujacy atak (taktyka 3) — poswiccasz runde na przygotowanie silniejszego ciosu (test walki). Zadane
przez ciebie rany w nastepnej rundzie nic moga byé wyleczone w Zaden sposdb (tylko poprzez odpoczyneh).
(1 runda)

e Podwdjny atak z wyskoku (taktyka 1) — @ymagania: dwdch wrogdw stoi par¢ metrdw od sicbie. (1.)
wybijasz si¢ od pierwszego wroga przewracajac go (przeciwstawny test S, w Rtdry masz mod. +), a
nastepnie atakujesz drugiego wroga (+4 przy tescie ataku), (2 rundy) '

e Precyzyjny atak (taktyka 4) — poswiccasz czas na znalezienme szczeling w pancerzu wroga (test
spostrzegawczoscl). (0 nastepnej rundzie twdj atak omija 1 punkt pancerza (czyli Hbsorpeje) wroga. (1
rundy)

e Przerzut w tyt (taktyka 3) — jezeli w t¢j rundzie w Rtdrej uzykes tq technike ktos cie zaatakuje z szarzy to
po udanym tescie zreeznosct mozesz go przerzucié za plecy (jest przewrdeony) i uniknaé ciosu. Musisz miec
wolna co najmniej jedna reke. (1 runda) == -

e Przeskok wroga (taktyka 3) — jezelt w tej rundzie w Rtdrej uzykes ta technike ktos ci¢ zaatakuje z szarzy to
po udanym tescie zrecznosct mozesz ominac wroga. ((Irdg moze si¢ zatrzymaé mimmalniec 4 metry za
toba. (I runda). %

e Zabdjcza piest (taktyka 3) — uderzasz z piesel wroga w twarz, {ykonujesz zwykty cios, a nastepnic wrdg

KSIEGA PRAWA — Rozdzial I1: Walka 54



zdaje test SW (oparty na Wt) z PU rédwnym twoim PZ. Niecudany oznacza oszotomienic na k2 rund
(moze tylko si¢ bronic¢ 1 co runde ponawia test). ymagana co najmniej jedna reka wolna. (1 runda)

e Zbicie ciosu (taktykRa 2) — jesli w tej rundzie w Rtdrej uzykes ta technike wrdg Cic zaatakuje, a obok niego
bedzie stat inny wrdg to po twoim udanym teScie zrecznoscel cios wymierzony w ciebie sicga kompana
twojego wroga. (1 runda).

Preferowane dla strzelca

o Podwdjny strzat (taktyka 5) — Postac moze wystrzelic 2 pociski naraz. Podcezas takiego strzatu zyskuje
mod. -2 do trafienia 1 ITH. Ni¢c mozna tego zrobi¢ uzywajac fundy lub arcusal (1 runda)

e Przestrzelenic nogi (taktyka 3) — Postac oddanie zwykty strzat, z mod. -1, starajac si¢ trafic w noge celu.
Jesli trafi, to cel otrzymuje -1 do Sz. Niec mozna uzyé wiclokrotnic na jednym wrogu. Atak ten zadaje
normalne obrazenia. (I runda)

e Salwa (taktyka 6) - Postac strzela naraz czterema strzatami, ostrzeliwujac Rwadratowe pole o boku 4
tokei. Wszystkie istoty w tym polu otrzymuja normalne obrazenia. Posta¢ wykonuje ten strzat z mod. -3
(trwa 2 rundy) lub -9 (trwa 1 runde). (1-2 rundy)

e Salwa zbiorowa (taktyka 1) — Grupa strzeledw oddaje jednoczesny strzat na kwadratowe pole o boku
réwnym liczbie strzeledw w tokciach, Wszystkie istoty znajdujace si¢ w tym polu otrzymuja normalne
obrazenia.

e Strzat na dystans (taktyka 2) — Posta¢c moze oddac strzat na 1.5 raza dalszy zasicg. (2 rundy)

e Strzat na lezaco (taktyka 1) - Postac oddaje strzat, lezac, bez zadnych utrudnien. (I runda)

e Strzat parabola (taktyka 4) — Postac moze oddac strzat parabola, omijajac przy tym wszystkic przedmioty
stojace na limi strzalu, Rktdre wysokoscia i¢ przekraczaja 6 tokci (fuk, proce, dmuchawca, - rzucane,
unieruchamiajace) lub 3 tokei (kusza). Nie mozna tego zrobic funda, arcusem, czy dmuchawka. (1 rudna)

e Strzat taktyczny (taktyka 2) — Postac oddaje specjalny strzat. Jesli trafi i zadatby on co najmniej lekkie
obrazenia to cel przerywa aktualnic wykonywana taktyke. Htak ten zadaje potowiczne obrazenia. (1 runda)

e Strzat w gltowe (taktyka 4) - Postac oddanie zwykty strzat, z mod. -2, starajac si¢ trafic w glowe celu.
Jesli trafi, to trafiony zostaje oszotomiony (moze tylko si¢ bronié) na k3 rund. Ni¢ mozna uziy¢ na
oszotomionym celu. Atak ten nie zadaje obrazen. (1 runda)

o Strzat w Rklethe piersiowa (taktyka 4) - Postac oddaje zwykty strzat, z mod. -1, starajac si¢ trafic w klatke
piersiowa celu. Jesli trafi to trafiona istota nic moze nic méwie (czyli m.in. Czarowaé) przez nastepne k3™
rundy, jeslt w tym czasic wykonywata czar, zostaje od przerwany. Zadaje normalne obrazenia. (1 runda)

o Strzat w nerke (taktyka 5) — Postac spokojnie celuje, po czym oddaje normalny strzat z mod. -1. Jesli trafi
to cel otrzymuje 4 PU. Atak ten zadaje normalne obrazena. (2 rundy)

e Strzat w reke (taktyRa 4) - Postac oddanie zwykty strzat, z mod. -1, starajac si¢ trafic w reke celu. Jeslh
trafi, to trafiony upuszcza trzgymany w dioni przedmiot. Htak ten zadaje normalne obrazenia. (1 runda)

e Strzat z przylozenia (taktyka 3) — Postac wykonuje morderczy atak bronia dystansowa mnozac ostateczna
sumg zadanych obrazen przez 1,5. Htak takt moze wykona¢, bedac maksymalnie 3 tokeie od celu. (1 runda)
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Zasady specjalne -

Ceraz Mosct Panom jako ostatniq czesct rozdziatu tego, przedstawic Wam, zasady specjalne jakie w walce
wszelakiej si¢ stosuje. Sa to modyfikatory jakimi obarczone sa opisane strony w konflikcie podczas zaistnienia
danej wypisangj sytuacji. Czytajcie i stosujcie!

Zasady specjalne

e Przewaga liczebna — Za kazdy jeden iloraz przewagi liczebnej jednej strony konfliktu walki bezposredniej
(wrecz), strona majaca przewage otrzymuje mod. Testu ataku + (maksymalnie +3).

eflanka — Gdy przynajmni¢j dwdch strzeledw atakuje na dystans jeden cel lub grupe z przeciwstawnych
pozyeji (flankujac cel), za kazda taka flanke Razdy uczestnik-strzelec otrzymuje + (maksymalnie +4).

o Strzelanie do grupy - Gdy strzelec atakuje na dystans grupe (przynajmniej 3 istoty oddalone jedna od drugiej
ni¢ dalej niz 4 tokcie) to otrzymuje + za Razde 3 istoty w grupiec (maksymalnie +5).

e Zaskoczenic — Podczas zaskoczenia (wrdg/grupa wrogdw nagle zauwazyta gotowego/gotowych do walki
przeciwnika/przeciwnikdw). Istoty, ktdre zaskoczyty rywali otrzymuja modyfikator +2 do ataku w czasie
pierwszej rundy. Cakaz to zasade mdj syn najmbodszy, 7 letni, obmyslit, a dobra ona, wicc obowiazuje.

e Warunki otoczenma — Gdy panuje ciemnosé, taka jaka w nocy zwykto sic widywat to wszyscy walczacy
otrzymuja -2 do wszystkich dziatan, gdy zas kompletny mrok panuje to moga ont atakowaé na slepo 1.tak
tez si¢ poruszac, w testach zyskuja mod. -5. Gdy pada deszez lub snieg to walczacy otrzymuja w zaleznosci
od natezenia od -1 (zwykty deszez) do -3 (zamicee) za takie warunki, a zasieg bront dystansowej zmni¢jsza si¢
o 72 jesli mod. wynosi -2 lub -3. Gdy postacic sq zanurzone w wodzie lub w inny sposéb maja ograniczona
ruchbliwosc to otrzymuja od -1 (po kolana) do -3 (po pachy), Za sliskie podtoze otrzymuja réwniez od -1
(wyjatkowo mokra trawa) do -3 (nieskazitelnie gtadki 18d). Za inne warunki utatwiajace, lub utrudniajace
walke przydzicdla wedle uznania modyfikatory Sedzia, bo jak wiadomo, wszystkich sytuacjy nawet
najdoskonalsze prawo nie obejmie.

eMaty przeciwnik — Jeslt przeciwnik jest mniej wigcej rozmiardw potowy cztowicka (np. pies) to wszyscy go
atakujacy otrzymuja -1 w tescie ataku, jesli natomiast jest wyjatkowo maty (np. mysz) to otrzymujq -2.

oUcicczha — Jesli Rtdras z postact zawiazanych walka wrecz odstapi od przeciwnika/przeciwnikdw nie
wykorzystujac Odwrotu, to kazdy z tych, przy ktérych dana posta¢ stata, ma prawo natychmiast nia
zaatakowac zwyktym atakiem.

e Duszenic — Dusic mozna jedynic POZH walka, ewentualnie jej nieudana préba mozna walke zainicjowat.”
Nalezy po prostu wykonaé ta czynnost z zaskoczena (np. podkrase si¢c w jakis sposdb do celu). Polega ona
na chwyceniu za gardto przeciwnika i rozpoczecia jego duszenia. Co runde wykonuje si¢ przeciwstawny test
Sity duszonego 1 duszacego, z tym ze duszacy w pierwszej rundzie ma +2 (za zaskoczenie). Jesli duszacy
wygrat to cel otrzymuje 2 rany lekRkie. Co runde test si¢ ponawia, a posta¢ duszona ma coraz wicksze
modyfikatory ujemne. Jesli cel si¢ jakos wyplacze to co runde leczy sic samoczynnie z 2 ran lekkich (te
zdobyte w czasie duszena)

o Niewlasciwa r¢cka — Jeslt uzywasz bromt w niewlasciwej rece (domysinie lewej) to otrzymujesz -2 do testu
ataku.

e Strzelanie do postaci zawiazanych walka wrecz - Jesli cel ataku dystansowego jest zawiazany walka
bezposrednia (wrecz) to jako strzelec otrzymujesz mod. -2. Mozesz zrezypgnowac z tego utrudmema ale wtedy
zostanie trafiony losowy uczestnik potyczki (ustala MG rzutem Rosciq).

e Zastona — Jesli atakowana postac znajduje si¢c za jakas przeszkoda (murem, jest w oknie itp.) to Sedzia po
prostu ustala jakie jej czeser ciata sq zastoniete 1 w przypadku trafienia w te czesei, cios trafia w zastone.

e Punkty ®yspecjalizowania - @ tescie ataku (wreez 1 dystansowym), obrony i magi PW nie dziataja.
inmych czynnosciach tak (takze w uniku).

e Strzelanie w ucickajaca postac — Gdy postac chee strzelic w ocickajacego wroga to MG caty czas mdwi troche
losowo mod. Do testu strzelama (np. +, +3, -3, +5, -1, +2, O, +2) 1 Riedy gracz strzelca powie ,teraz” to oddaje
strzat z mod. Jaki akurat méwit MG. Jednak MG moze w koncu powiedziet ,Roniec”, co oznacza, Ze wrdg °
znikt z pola widzenia strzelca.

Cymze cickawym aspektem dla wojakéw co z cepem sic nie chowali i nie tylko kofcze tenze znamienity
rozdziat o walce. Mam ja nadzieje Zescie wszysteR praw i regut pojeli. Jezeli zas nie toc zachecam to wtdrej
leRtury, w Roncu. zrozumicecie.
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Rozdziat : Ran

Ceraz mosct Panowie nadszedt czas na rozdziat, w Rtdrym to poznacie sekrety smierci 1 ran wszelRich. Juze
dobrze myslicie, Ze wiedza tutaj zawarta wiclokroc bedzie wspominana przy kazdej potyczce; a nawet to i
czeseiej. Cako wige baczeie uwaznie na informacje jakiem tu reke mego stugi zamiescit, aby to zadna z tychze
nawet najmniejszych czeSet wiedzy nie uszta wam, tako rzecze.

Cu odnajdziecie informacje o wszelkich zranieniach jakie Zywe istoty w naszym Rraju otrzymac moga 1, cot
waznie¢jsze, jaRiez to Ronsckwencje za tym ida. Rodzaje ran i obrazen oraz sposobnosct na ich uleczenie. Tez
tum zamiescit informacje o negatywnych skutkach co po magicznym leczeniu wystepuja, tako juz @Wam moge
rzec, iZ jako si¢ da to unikajeie t¢j metody, na pozdr tatwej.

O ranach

Wiedzcie, 1z na ziemi naszej rany dzicla sic na 4 poziomy: rany drobne, lekkie, powazne 1 smicertelne. Im rana
ciezsza tym nie milsze Ronsckwencje za soba niesie 1 tym dbuzej i trudniej si¢ leczy. Maksymalna ilosé ran jaka
moze przyjac postac je wypisana w ranach powaznych i smiertelnych, wiec jako masz tego typy rany to
sprawdzanic Riedy przystowiowo ,padniesz” tatwo obliczyc. Z kolet gdy masz od groma jasnego ran lekkich,
czy tez drobnych to podczas takiego zliczania i sprawdzania zastosuj sic do reguty, iz 3 rany nizszego stopnia
réwnaja si¢ 1 ranic wyzszego stopnia (tako 3 lekkie w takim obliczeniu toé to samo co powazna). Normalnie
nigdy si¢ nic zamiena 3 ran lZ¢jszych na jedna ciezsza, ale¢ to nigdy! Dlaczegoz tak? Hno dowiedzie sie tejze
rzeczy Riedy o leczeniu ran bede prawit. Zanim dalej przejdziemy to spdjrz jakie Ronsekwencje niosa rany:

Cabela 3-3: Rany

Rana Skutki Odpoczynek P: pomoc/LCeczenie  Mikstura
Drobna - W@yleczenie Pare ran / - 3 drobne )
Lekka +H Pd Zmiana w drobna Zmiana w drobna  Normalnie
Powazna +2 PU, -1 Ron, -1 IP, -1 Sz, test ustania  Zmiana w lekka - / Zmiana w lekRka -
Smiertelna + PU, -3 IP. -3 Sz, test ustania Zmiana w pow. - / Zmiana w pow. -

Ostania rana To co czyni dana rana oraz: Utrata Tak samo jak odpowiednia jej rana (patrz wyzej)
przytomnosci, Zranienie Rrytyczne.

Opis tabeli:

Cest ustania polega na wykonaniu testu S, jesli ten okaze si¢ zdany postac moze usta¢, alesnie musi. Do
tego testu doliczane sa PU/mod. wynikajace z wlasnie otrzymanej rany. Po niezdanym tescie lub niecheeniu
ustania posta¢ pada nieprzytomna na ilos¢ godzin réwna: PU + PP. Moze prébowat si¢ ocucic co godzing
wykonujac Rolejny test SWI.

«Rrytyczne zranienie oznacza, 12 musi zostac wykonany rzut wedle tabeli Zranienia Rrytycznego.

-Liczby ran podane przy leczeniu i odpoczynku odkreslaja maksymalna ilosé ran danego typu jaka moze zostac
wyleczona po wykonaniu danej czynnosci.

+Odpoczynek jest minimalnie 4-ro drzemkowym (8 godzinnym) odcinkiem czasu w trakcie ktdrego nic mozna
robi¢ Zadnej wymagajacej wysitku fizyeznego ant intelektualnego pracy (np. spanie, wylegiwanie sie).

«Utrata Rondycji obecna przy ranie powaznej nie jest stata, dziata jakbys wykorzystat jeden punkt Rondycjt.
-Ujemny modyfikator do Szybkosci jest brany pod uwage jedynic jesli atak trafit w nogi. Jesli nie to zostaje
tylko modyfikator -1 do Szybkosci za rane smiertelna. Szybkosé nic moze spasé ponizej 1.

T -

Leczenie ran

Skoro Waszmoscie juz wiecie jakie to rany otrzymac w swym Zywocie mozecie 1 jaR owe rany Rlasyfikuje nasze
prawo to nadszedt cza8na szersze omdwienic aspektu leczenia obrazen wszelkich. Wicle regut i praw opisuje
ten proceder 1 Zadnegosto Wam panowie tamac nic mozna, a jedynie Sedzia w wyjatkowych sytuacjach
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jakos to lekko nagiac owe zasady. Tako wicc zagkbeic sic w me zapiski, aby odgadna¢ tajemnice leczenia i
zdrowienia, albowiem zapisatkem tu zardwno metody naturalne jak i nienaturalne leczenie.

Zaczne ode samoleczenia, czyli od samoczynnego gojenia. @ czas gdy postac odpoczywa nic meczacego nie
robiac przez co najmni¢j 4 drzemki (8 godzin) to lecza si¢ jej wszystkie rany drobne, a ponadto rany lekkie
zmienmaja si¢ w drobne. Wszystkie rany powazne zmieniaja si¢ w lekkie, a smiertelne w powazne.. Jezelt owy
odpoczynek zostanie przerwany to odpowiednio mniej ran postaci leczy, a szczegdty tutaj okresla Sedzia (MG).
Mectoda ta nie przynosi Zadnych skutkdw ubocznych 1 nic wymaga Zadnej specjalnej wiedzy czy umiejetnosci.

Nastepna metoda jest leczenie przy pomocy umiejetnosci: pierwsza pomoc 1 leczenie. Za pomoca pierwszej
pomocy mozna prébowac uzdrowic kazda rane drobna i leckka. Po udanym tescie pierwszej pomocy mozna
uleczye 2 rany drobne lub zmienié 1 rang lekka w drobna za kazdy PW w umiejetnosci pierwsza pomoc. Rana,
ktéra po opatrzenmu stata si¢ rana o poziom lZejsza nie moze juz byt leczona za pomocq pierwszej pomocy, an
leczenia!l

Za pomocq leczenia mozna sprébowac wyleczye rany lekRie, powazne 1 smiertelne. Po udanym tescie leczenia
mozna uleczyé 1 rang lekka (catkowicie wymazaé) lub zmienié rane powazna w rang lekka (potem niec mozna juz
j¢j juz leczye ani leczeniem, ani pierwsza pomocq) oraz rane $miertelna w powazna (jak poprzednio). Samo
leczenie trwa okolo 15 stajan (I5 minut) 1 wymaga skorzystania z narzedzi medycznych (Rtdre sa wiclokrotnego
uzytku) oraz uzycia bandazy.

Gdy w tescie (zardwno leczenia jak 1 pierwszej pomocy) osoba leczaca uzyska 3 PP powoduje rane drobna u
pacjenta, a gdy uzyska 5 PP lub wiecej to powoduje rane lekka. Gdy osobie leczacej nie powiddt si¢ test 1
prébuje ona wyleczyé dana rane jeszeze raz to otrzymuje modyfikator -1 (za kazda kolejna prébe, Rolejne -1).
leczenia 1 pierwszej pomocy uzywa si¢ na poszczegdlne ranie w celu jej wyleczenia, jezeli wyspecjalizowanie
medyka pozwala mu wyleczye wiccej mz 1 rang za jdnym razem to owe rany musza pochodzic z tej samej
czesel ciata, Osoba leczaca otrzymuje tyle samo PU/mod. do testu leczenia ile zapewnia leczona przez niq rana
(patrz skutki rany).

Wiedzcie wszelcy chojracy 1 nie tylko, to Ze rana zostata ,wymazana” nie znaczy Ze postac jest od razu petna
sit. Rana jest zeszyta/zabandazowana i nadal boli, pomimo 1Z nie zapewnia Zadnych PU, pamictajcie o tym 1
nie zapomnyjcie tego odgrywac! .

Jeslt zas chodzi o leczenie magia czy miksturami, zaprawde tatwa to metoda, ale nie idealna. OtdZz musicie
wiedziee, 1Z leczenic magia, czy tez w mniejszym stopniu miksturami powoduje liczne skutki uboczne. Otdz
nagta ingerencja w organizm ludzki kRonezy si¢ jego roztrojeniem i lekkim szokiem. Objawami owego roztrojenia
1 sZoku organizmu moga by¢ wymioty, zaburzenie rdwnowagi, bdl brzucha, bdl glowy, bdl miesni, biegunka,
lekRRa goraczka, rozkojarzenie, spdzniona reakcja, problemu ze snem, zestresowania, drazliwose itp. Nazwac ten
stan mozna potaczeniem upojenia alkobolowego, zazycia narkotyku, glodu narkotykowego 1 jakiejs choroby.
Nasilenie 1 ilosc efektdw zaleza od tego, jak wiclkie 1 rozlegte byly wyleczone rany, oraz jak czesto postac byta
poddawana leczeniu magicznemu. W prawie stan ten odzwierciedla pewna reguta. Otdz po kazdym leczenu za
pomoca magii rany powaznej lub ciezszej postac otrzymuje 3 PU na czas godzin rdwny ilosci czardw jakiej
zostat poddany (jesli do tego czasu zndw zostanic na nim uzyty czar leczacy — niewazne jaki ~ to do sumy
godzin dopisuje si¢ Rolejne). Rany uleczone w ten sposdb goja sic momentalnie nie pozostawiaja po sobie nic
oprécz blizny (chociaz 1 to nie zawsze). Ten sposdb leczenia jest stabo rozpowszechniony, a jego nowatorskose i
nowost powoduje, 1Z niewielu inwestuje w ten typ leczenia ran, bojac sic skutkdw ubocznych, ktdre czasem
doprowadzaja do gorszego stanu niz sama rana. Leczenie magia wiaze si¢ z bdlem 1 cierpieniem wiec ludzie
raczej poddaja sie tej metodzie w ostatecznosct — gdy nie maja juz innego wyjscia, pamigtajcie i y o tym!

Zranienie Rrytyezne

Pewnie wiclu z @as juz glowito sic cd2 oznacza owe Zranienie Rrytyezne oznaczone w tabeli ran. Dla
przypomnienia powiem, iZ ma ono migjsce gdy otrzymamy ostatma rane jakRa nasza postac jest przezyé. Wtedy
to mozna zgina¢, ale powiem szczerze, z¢e o wiele atwiej jest zostac okaleczonym lub po prostu wylaczonym z
Zycia na pewien czas. Za kRazdym takim zranieniem idzie ryzyko podupadniccia kondycji psycbiczne czy
fizycznej. Na pewno naleZy tego unika¢, bo agzprzeciwnym razie przygoda moze szybko si¢ zakonczy...

Po otrzymaniu  wspomnianej ostatnigj rany jaka _moze przetrzymac  bobater, postac  pada
nieprzytomna 1 zacb%?wuje si¢ tak jak dziata utrata przytomnosci przy rane powaznej czy Smiertelne).
Dodatkowo otrzymujelraz Psychiczny. Ponadto wykonuje si¢ rzut, a wynk sprawdza si¢ w tabeli Zranienia
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Rrytycznego w celu ustalenia efektu owego zranienia. Sa 3 poziomy Zranienma Rrytycznego 1 w zaleznosct od
owego poziomu wynik rzutu sprawdza si¢ w innej Rolumnie. Poziom Zranienia Rrytycznego okresla to o jaka
rane przewyzszyt ostatni cios ostateczna granice postaci. Jezelt granice przewyzszyta rana drobna, lub nie
przekroczyta zZadna rana to Zranienie Rrytyczne ma poziom 1. Gdy granice przekroczyta rana lekka, to 2
poziom. Natomiast jesli przekroczyta nia rana powazna to Zranienic Rrytyczne ma poziom 3. jesli w gre
wchodzi rana smiertelna to mozZna uzna¢, 1Z postac zmarka na miejscu, a jesli byt to BG to stosuje si¢
Zranienie Rrytyczne trzeciego poziomu. Dla przyktadu gdy ostatnia rana postact byta rana powazna, a
ostatni cios zadat obrazenia réwne dwdm ranom powaznym to ponad granica postaci znalazta si¢ jedna rana
powazna, czyli dana postac otrzymuje Zranienie Rrytyczne 3-go poziomu.

Cabela 3-4: Zranienie Rrytyczne
1 Poz. 2 Poz. 3 Poz. 4 Poz. Opis:

1-10 -5 - -~ Cud! (rana traktowana normalnie, nie zyskuje Zadnych dodatkowych ¢fektdw)
1-20  6-20 -5 -5  Uraz Psychiczny (postac otrzymuje kolejny Uraz Psychiczny)

21-50 21-40 6-25 615 {raz fizyczny (postac otrzymuje Uraz fizyczny)

51-60 41-50 26-35 16-25 Zniszczenie zbroi (na trafionej lokacji ciata zostaje zniszczona zbroja)

61-70 51-60 36-50 26-40 Paskudna rana (dana rana got si¢c 3 razy wolni¢)j)

71-80 61-70 51-60 41-50 Zakazenie (w rane wdaje si¢ infekcja, zakazenie. Patrz: inne rany: Zakazenie)
81-85 71-80. 61-70 51-60 Spiqczha (nieprzytomnose zamiast obliczania w godz. jest liczona w dniach)
86-94 81-90 71-80 61-70 Gkboka rana (skutki rany sa trzykroc¢ zwiclokrotnione)

95-99 9195 8190 71-80 Ralectwo (postac otrzymuje jedno okaleczenie)

00  96-00 900 8100 Smiere (posta¢ umicera, po pogrzebic udaje si¢ do krdlestwa Davsuna i zmarty
moze si¢ prébowac si¢ z tego miejsca wydostac, co jest niezwykle trudne [MG] )

Inne rany
Ceraz Wam opowiem o innych obrazeniach jakie ®Was spotka¢ na naszych ziemiach moga. Nie zawsze si¢

walczy, aby zabi¢ 1 nic wszystkic bronie zadaja mordercze ciosy. Po za tym istnicja niestandardowe obrazenia
i rany takie jak poparzenia, gtdd czy choroby. O tym wszystkim postaram si¢ opowiedziec.

Cak wicec zaczne od sthuczen,- czyli obrazen mmni¢j powazinych niz zwykk. Bedac wojakiem czy innych
poszukiwaczem przygdd nicraz sic w pysk zbiecra, abo dostaje si¢ wszego rodzaju odlezyn, obtaré 1 innych. Po
za tym takze przemeczenie kazdego dopada. @ kazdym momencie gdy postac doznaje mato powaznych 1
bardziej powierzchownych obrazen przydzicla sic j¢j stluczenia zamiast zwykbych obrazen. Domysinie
sthuczema liczy si¢ jako lekRie rany, chyba ze¢ jest zaznaczone, 1Z chodzi o np. powazne sthuczenie. Sthuczenia,
jak zwykke rany lekRie, zapewniaja | PU za kazda. Inne Sthuczenia zapewniaja takiec same skutki jak zwykke
rany. Sthuczenia (Iekkie) goja si¢ o wicle szybeiej mz zwykke rany, po godzinie odpoczynku goja si¢ 2 takie rany
(1 powazna na godz. 1 1 smiertelna na 2 godz.). Tego typu ran nic mozna leczye (ant pierwsza pomoca, ani
leczeniem), toc to przecie zwyklke obicia, bandazem tego niec owiniesz, ant nic. Sthuczenia sumuje si¢ ze
zwyktymi ranami. Gdy ich suma przekroczy granice maksymalnej ilosci zranien to postac pada nieprzytomna,
do czasu, az nie wylecza si¢ ni¢j sttuczema przekraczajace owa granice (jesli liczba sttuczen przekroczy 14 to
postac umiera). Mozna przetamaé bdl wywolywany takimi ranami na RIO stajan wykonujac wymagajacy (3
PO test Sity Woli, lecz po uptywie tego czasu stara sytuacja wraca z dodatkowym sthuczeniem. Specyficzne
sthuczena wywolane ponizezymi sytuacjami lecza si¢ jedynie sposobem podanym w tabeli:

Cabela 3-5: Sthuczenia

Sytuacja Rany Leczenie

Glodowanie (nie jedzenie niczego) 2 sthuczenma za dzien (1 za niedobdr) 2 za dzien odZywania
Nie spanic¢ (spaniec mniej niz 8 godzin) 1 sthuedenic za 2 godziny ponizej 8 2 za 8 godzin snu
Pragnienie (nie picie niczego) 3 sthuczenia za dzien (I-2  za niedobdr) 3 za dzien napojenia
Zmecezenie (podrdz, prac&.‘ wysitek) 2 sthuczenie co 4 godz. (co 8 za podrdz konno) 2 na godz. odpoczynku

| Sthuczenia z glodu, hie spania, pragnienia i zmeczenia nie lecza sic jak zwykke sthuczenia !
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Nast¢epnym typem rany sa poparzenma, czyli obrazenia od ogna. Ogien zadaje obrazenia wykacznie postaciq,
ktdre sa w stanie zostac podpalone (w ubraniach, skdrzni, futrze itp.) rdwne RS ran drobnych z dodatkowym
modyfikatorem od O (§wieca) do +6 (palaca si¢ straszliwa mieszanka alchemiczna) ran drobnych (w zaleznosci
od sity, natezenia i rodzaju ognia). Jesh ogien zada atakowanej postaci obrazenia co najmniej lekkie to dana
postac zostaje podpalone. Jezeli cel jest tatwopalny (np. oblany alkoholem, oliwa) to zapala si¢ automatycznie.
Od momentu podpalenia co runde postaé moze prébowac sic zgasic wykonujac test zrecznosct z ewentualnych
modyfikatorem rédwnym liczbic osdb ktdra mu pomaga w zgaszeniu ognia. Co runde ploniecia postac
otrzymuje normalne obrazenia od ognia. Rany spowodowane ogniem lecza sic 3 razy dhuzej, a podezas préby
prerwszej pomocy medyk otrzymuje liczbe PU rédwna liczbie lekkich ran jakie otrzymata postac i zawsze leczy
po jednej rante, podczas leczenia podobnie z tym Ze leczy si¢ po 2 rany. Ogien to straszna bron, pamictajcic o
tym moi drodzy. Zaprawde powiem Wam, 12 Zaden wrdg tyle szkdd w mym kraju nie zdziatat ile ta bestia...

Nastepna grupa ran sa choroby. Jakze czesto jedna zaraza czynita wigcej szRd na mej ziemi nizli setki wojen
najezdzezych. Nie rdbeie takiej przerazonej miny, ja méwie o prawdziwych plagach, a nie wszystkie choroby
takimi sq, sa tez mnie¢j powazne choroby. Nicktdrych sposrdd chordb nawet niec zauwazycie, a nicktdre zapedza
W@as w trumne, wiec powtdrze stowa mego ktdregos pradziada: bacz na chordbsko kazde, a nawet to
najmni¢jsze z najmni¢jszych traktuj ostrozniec. Wiedzcie, 1Z to whasnie choroby bywaja najczestszym sposobem
karania ludzi przez bogdw, dobrych i ztych. Zdany test leczenia chordb skraca czas trwania choroby o V4 za
kazdy P (czyli maksymalnic o 34), trudnosé testu jest podana w nawiasic obok czasu trwania choroby.
nawiasach podana nazwa ludowa. Obaczcie teraz liste najezesciej spotykanych chordb w Damnum.

Choroby w Damnum:

e Bornyk (Robalizma)
» Zakazenie: Zjedzenie miesa z larwami (dzikie, zle dosmazone migso)
o Efckty: Peino matych robakdw przeciska si¢ przez migsnie 1 inne organy... Nieustanny bdl: -2 do
WszystRich testdw 1 gdy postac chee cos zrobi¢ (atakowac itp.) musi wykonac Cest Sity woli.
« Czas trwania: 14-28 dm
o Leczenie: Przeczyszezenie (specyfik Robalizma Medici: ma 50%, ze zadziata. Jak zdziata to leczy on postac
w 2 godziny po tym jak si¢ solidnic wyprdzni). .
e Dupotrad (Zemsta ziemi)
» Zakazenie: Bezposrednie siedzenie na twardym podtozu przez duzszy czas.
o Efekty: Masz komplikacje z wydalaniem. B3l kRiszek 1 wydalanie wyjatkowo smrodliwych 1 obydnych
odchoddw. Dostaje —4 do Charyzmy. Posta¢ musi si¢ wyprdzniac minimum raz na godzing.
« Czas trwania: 4-7 dni
o Ceczenie: Czeste wychodRi, picie duzej ilosct moenyceh trunkdw. Picie Il dziennie skraca chorobe o 2 dni.
e Raszel (Radzielnik)
 Zakazenie: Poddany na dziatanie zimna i/lub wilgoct przez dbuzszy czas.
o Efckty: Wydziclina w plucach, niecustanny kaszel. 3 PU, -2 do Charyzmy.
« Czas trwania: 2-7 dni
o Leczenie: Bycie caty dzien w cieple 1 czeste picie cieptych napojdw (skraca o 3 dni).
e Roscian (Eamianka)
» Zakazenie: fatalne odZywianie (brak micesa i wapna w diecie) przez dbugi czas
o Efckty: Wysoko tamliwose kosei, przy wickszym nacisku kosé si¢ tamie...
e Czas trwania: 30 dm
o Leczenie: Zazywanie codziennie Wapna w specyfiku skraca o 10 dni
e Martwica (Zgnilizna)
» Zakazenie: Zycie w skrajnych warunkach sanitarnych (np. w odchodach) lub przez zarazenie od innych
chorych (droga kropelkowa, czyli pocatunek itp.)
o Efckty: Crad zaczyna obejmowac cake ciato... Co 30 dni trwania choroby nalezy losowo wybra¢ utracony
cztonek. ~5 do wszystkich testdw.
« Czas trwania: 60-90 dni
o Ceczenie: Jedynie magicznie... (drogie 1 trudno dostepne.)
o Odszczepienie (Odszezepienie, Crad ciata i umyslu)
o Zakazenie: Nieznany. Ponoé tylko poprzez zarazenie przez innego chorego, jak doktadnie, nic wiadomo.
» Efckty: Powolna degenceracja ciata i umystu. Postac stopniowo traci nad soba panowanie. Co 10 dni
choroby dostaje sic @P. Co 60 dni choroby pojawia sic mutacja ciata
« Czas trwania: - (do cudownego wyleczenie?)
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o LCeczenie: Cudzki umyst jeszeze nie wynalazt na to lekarstwa. Jedyna nadzicja w ¢ksperymentach
magicznych 1 boskiej interwencji.
e Opcetannik (Zbozowy Diabet)
« Zakazenie: Zjedzenie chleba pszennego z zarodkiem tego pasozyta (zazwyczaj jest w chlebie tamm,
zrobionym przez ubogich, ktdrych nie stac na zabezpieczenie pola). Oczywiscie nikt o tej przyczynie nie wie,
a wszyscy ta chorobe uwazaja za zwyczajne opetanie.
« Efekty: Wysoka goraczka, zachowuje si¢ jak opetany: majaczy, Rrzyczy 1 peta sic. Prawie nikt nie wie Ze
jest to choroba, a wszyscy traktuja to jako opetanie...
« Czas trwania: 12 dni
o Leczenie: Jak si¢ zglost do niewkasciwej osoby to przepisanym lekarstwem bedzie ukamienowanie albo pal...
Jedyny specyfik to Rapiel w roztworze z jadu Zmij (skraca czas trwania choroby o 10 dni).
o Ospa (Serniak)
« Zakazenie: No czasem si¢ pojawia (raz w Zyciu), najezesciej u 0séb miodych lub po ostabieniu organizmu.
« Efckty: Ciato pokrywaja oszpecajace chrosty, po ktdrych zostaja nie tadniejsze blizny. Postac ma -4 do
Charyzmy w czasi¢ trwania choroby 1 ~1 na cake Zycie (moZna zatuszowaé mocnym makijazem).
« Czas trwania: 14 dni
o Ceczenie: -
e Plamica Biata (Zberezniak)
» Zakazenie: Wedle ludu choroby tej nabawiaja si¢ podgladacze, grzesznicy 1 moze to byé¢ prawda...
« Efckty: Po prostu na oku wyskakuje cos na rodzaj bicma, biakeg plamy, ktéra czesciowo Ci przystania
widok. Postac dostaje -2 do Spostrzegawczosel, 1 do Charyzmy 1 -2 do Walka dystansowej
« Czas trwania: 24-28 dnm :
o Ceczenie: Wedtug ludu, aby szybeiej choroba mineta trzeba udziergaé suknie pannie jakiejs (jak si¢ ma to
Zonie) (efekt ustala MG)
e Ptuconos (Chochlik Gardlik)

» Zakazenie: Dhuzsze odczuwanie zimna 1 wilgoct (2-3 dni) oraz dochodzace do tego zke odzywianie (np. tylko

racje podrdzne) podczas trwania Raszlu .

« Efckty: Goraczka, wydziclina w phucach, ostabienie, zmeczenie... Troche przypomina zapalenie phuc czy
oskrzeli... —~3 do wszystkiego 1 musi wykonac Test sity woli, aby cokolwick zrobic...

« Czas trwania: 14-21 dni

o Leczenie: Metoda Rrasnoluddw : , Co godzine wypij kielon wddy (lub czegos Rwasnego), a tuz po tym zatycz

miodu stodkiego (ogdlnie czegos gestego 1 stodRiego). Podobno skraca o pare dni.
e Skuroza (Osmolnia)
» Zakazenie: Nadmierne przebywanie w cieptych miejscach (np. na stoncu) w bardzo brudnym ubraniu.
« Efckty: Na catym ciele na skdrze pojawiaja si¢ duze ciemne plamy. Postac otrzymuje —4 do Charyzmy.
« Czas trwania: 14-21 dni
o Ceczenie: - (Charakteryzacja tuszuje, czasowo negujac efekty choroby)
o Wtosnica (Trytel)
» Zakazenie: Podobno gdy ktos za duzo ktamig i oszukuje.
« Efekty: Postac codziennie traci wlosy, az ostatniego dnia choroby jest tysa...
» Czas trwania: 21-30 dni (wtedy postac jest juz tysa)
o Ceczenie: Perutka? Po chorobic whosy pomatu odrastaja...
o Wstydnica (Wstydnica)
» Zakazenie: Zhe odZywianie (Mieszanie miodu z Rietbasa, rosotu z mlekiem itd.)
o Efckty: Ma sic smrodliwe wiatry 1 czesto odwiedza si¢ wychodek. -5 do Charyzmy
« Czas trwania: 4-7 dni
o Leczenie: -
e Zakazenie (Czarnik)
« Zakazenie: Zabrudzenie otwartej rany lub zadanie takowej wyjatkowo brudna i pordzewiata bronia.
o Efckty: O miejsca rany idzie do serca cienka czarna linia, gdy do niego dojdzie postac moze umrzet

(wykonuje test Sity woli) jak si¢c uda to postac Zyje. ale nastepnego dnia tez musi go wykonae. Razdego dnia

postac otrzymuje kolejne 3 PU.
» Czas trwania: 3-7 dni (ostatni dzien to stan mozliwej smierct)
o Ceczenie: OdRazenie (na drobne 1 lekRie rany. wystarczy wysokoprocentowy alkobol, do gkbszych potrzeba
pyaweR, jest S0% ze dana ,pijawka” zadziata, jak nie zadziata trzeba uzye nastepne))
e Zatrucie (Rzygnik, Strucie, Zatrucie)
« Zakazenie: Zjedzenicstarego, zepsutego jedzenia, zbyt czeste podawanic si¢ Rapiclom w zanieczyszezonej
(czyli praktycznie kazdej), zetknieeie sic z kwasnym deszczem.
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« Efekty: Choroba charakteryzuje si¢ jedynie dosé czestymi Wymiotami. %

« Czas trwania: 1-3 dni

o Ceczenie: Dwugodzinna Rapiel w CZYSTET wodzie, mlcku, winie, piwie lub innych niezanieczyszeczonym
ptynie. Po tym wystarczy si¢ wyprdznic i jest si¢ zdrowym!

o Z¢bowdd (Zebnik, Chocblik Zebnik)

« Zakazenie: Picie przez co najmniej pare dni (2-3) zanieczyszezonej wody (czyli, prawie Razdej, chyba ze
Rupionej za cene dobrego wina, albo ze Zrddetka gdrskiego czy cos). Plagi z czasdw Wiclkiej Wojny daja
jeszcze o, sobie zna¢, nieprawdaz?

« Efckty: Na czas choroby strasznie smierdzi Ci z pyska (-1 Ch), a po za tym: Wypadanic jednego z¢ba na
kazde 4 dni choroby. Razde 2 stracone zeby zapewniaja modyfikator -1 do Ch, jak masz drewniane protezy
to za kRazde 3 protezy masz -3, przy protezie dobrej jakosci (ceramiczne, gliniane zeby) za kazde 4 z¢by -1
Ch, a jak masz najlepszej jakosci protezy (naturalne) to w ogdle modyfikator ujemny tracisz.

« Czas trwania: 3-8 dni

o Ceczenie: Wypicie butelki wina najlepszej jakosci (leczy natychmiast).

e Zgrzybienie (Zgrzybienie, Rluntfus)

» Zakazenie: Bardzo staba bhigiena stdp lub zarazenie od innych. Cudowe przestanki z kolet méwia, 12
choroba ta jest ztosliwa kRara boska za wiarotomstwo, a ¢dz teraz prawda, a co plota?

o Efckty: Straszliwe swedzenie stdp, rak i tutowia, a do tego bardzo nieprzyjemny zapach stdp. -4 do
Charyzmy 1 co chwile si¢ drapie. W walce raz na RIO rund jedna runde musi poswieci¢ na drapanie.

« Czas trwania: 14 dni

o Ceczenie: Wyparzanie stdp co 3 godziny przez 7 dni (po ostatnim zabiegu postac jest juz zdrowa, czyli po
siedmiu dniach)

e Dodatkowy c¢fekt towarzyszacy innych chorobom: Goraczka (Chochlik ogiennik)

» Zakazenie: Przy: przeziebieniu, opentanniku lub zabrudzeniu ranny.

o Efckty: Wysoka temperatura, ostabienie. +6 PU, -2 do Szybkosci.

« Czas trwania: 2-4 dni

o Leczenie: Zimny oktad 1 odpoczynek (skraca do 1 catego dnia [odpoczynkul).

e Dodatkowy cfekt towarzyszacy innych chorobom: Wymioty (Rzygi, rzygowiny)

« Zakazenie: Przy: Bornyk, Roscian, Martwica, Wstydnica, Zatrucie, Zebowdd.

« Efekty: Postac wymiotuje co jakis czas (czestotliwose zalezy od choroby, ktdra spowodowata wymioty),
postac moze powstrzymac si¢c od rzygania zdajac test SU (2 PU na poczatek 1 za kazda kolejna prébe
kolejne +2 PA). -2 Charyzmy i 2 PU.

« Czas trwania: Cyle ile choroba.

o Ceczenie: Dicta (cena jedzenia dobrej jakos). Stosowana codziennie skraca czas trwania wymiotowania o
potowe.
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Rozdziat IV: Ruch

Ceraz rzec cos Wam bym zecheiat na temat podrdzowania, skakania czy innych typdw przemieszczania sig.
Rzeczy te , jak wszystkic inne w mej Rsiedze, niezmiernie sa wazne, wicc uwaznie si¢ W nie zaczytujeie.

Make odleglosci

Cako wiec rozpoczne owy rozdziat od przestawienia @Wam regut dotyczacyech poruszania na odlegtosci
niewielkic. Cak to wedle regut Razda istota Rrokiem zwyktym moze przejsc w runde réwnowartosé swojej
Szybkosci pomnozonej przez 4 w lokciach (przez 2 w metrach). Ostroznym Rrokiem pokonuje o potowe
mni¢jszy dystans w runde, a szybkim Rrokiem pokonuje odleglosc réwna Szybkosct pomnozonej przez 6 w
tokciach (przez 3 w metrach). Biegnac truchtem pokonuje dziesieciokrotnose swojej Szybkosci w tokciach, a
biegnac ile sit w nogach — czternastokrotnose. Dalsze stowa sa zbyteczne, aby wszystkiego sic dowiedziee
spdjrzciec na ponizsza tabele: .

Cabela 3-6: Ruch na mate odlegtosci
Szybkose Skradanie/Zwykty krok/Crucht/Bieg na runde (w tokciach) -| |- na stajanic [minute] (w tokciach)

1 2/4/10/14 : 24/ 48 | 120 / 168
2 4/8/20/28 28 /96 / 240 | 336
3 6/12 /3042 32 /142 |/ 360 / 504
4 8/16/40 /56 36 /190 / 480 / 672
S 10/20/80 /70 40 / 238 |/ 600 / 840
6 12 /2460 /84 44 |/ 286 / 720 / 1008

Skradajac si¢ 1 maszerujac trzeba odpoczywaé co pewien czas inaczej dostaje si¢ sthuczena (patrz Tabela 3-6:
Stluczenia). Biegnac truchtem trzeba odpocza¢ po 10 stajaniach (minutach), jesli chee si¢ biec dalej trzeba
wykonac tatwy test Wytrzymatosct by mde biec kolejne 10 minut, aby biec dalej zndw trzeba wykona¢ o jeden
PT test trudniejszy, gdy w Roncu testu si¢ nie powiedzie to postac musi si¢ zatrzymac i odpoczaé tyle rund ile
stajan razy 10 biegta. Przy pelnym biegu mechanizm jest podobny z tym zZe test wykonuje si¢ po pierwszym
stajaniu 1 pdzniej co Razde stajanie (co minute).

Jeszeze jedna rzecz. Trudny teren. OtdZz gdy na drodze ruchu stoja jakies niewysokie przeszkody (maksymalnie
majace wysokosc réwna Szybkosci postaci, w tokciach), jest slisko, albo ogdlnie teren jest raczej nicbezpieczny
(np. gruzowisko) to mozna si¢ po nim poruszac tylko idac z potowa szybkosci, préba biegu (trucbtem) wiaze
si¢ z testem Zrecznoset co 10 toket biegu (5 metrdw).

Podrdzowanie

Powiem Wam, Ze bobaterowie jak nikt inni czesto wybieraja sic w odlegte podrdze, w tymze dziale znajdziesz
informacje na temat owego podrédzowania. Za duzo mdéwi¢ co tutaj niec ma powiem, ze gdy bobaterowic
podrdzuja pieszo lub komno to Sedzia musi zaglada¢ czesto do tabelt ze sthuczeniami, by pilnowac co by nie
popadali i odpowiednio duzo odpoczywali. Teraz spdjrzcic na tabele zawierajace szybkoscl istot 1 pojazddw
ktdrymi najezesciej sie podrézuje. H whasnie 1 mila = 3000 tokei (1500 m, czyli 1.5 km)

Cabela 3-7: ['c)odro‘z'owanie [traktem: inne podtoze modyfikuje podane wartosci)]

Sposdb podrdzy Szybkos¢  Mil na dzien Mil na tydzien (6 dn)  Mil na Czas (60 dni)
Pieszo (z postojami) 3 20 mil 120 mil 1240 mil
Pieszo (z postojami) 4 27 mil 162 mil 1674 mil
Pieszo (z postojami) 4, 5 35 mil 210 mil 2170 mil
Ronno (z postojami) = 8 40 mil 240 mil 2480 mil
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W@ozem (z postojami) 4 35 mil 210 mil 2170 mil -
£ddka 5 40 mil 240 mil 2480 mil
Statkiem (na morzu) 8 60 mil 360 mil 3720 mil

Skok, zeskok 1 upadek

Od wickdw w naszym kraju ludzie skakali, zeskakiwali 1 spadali wiee 1 na ten temat mot dziadowie ustalili
pewne prawa, ktdre Wam zaprezentuje. Otdz skakaé z rozpedu (minimdw tyle tokei ile masz Szybkosci, razy
2) mozna skoczyt na bezpicczna odleglose réwna twojej Szybkosct pomnozonej przez 2 w tokciach. Jesli zas
cheesz dalej skoczye to musisz wykonac test akrobatyki 1 uzyskana w tym-tescie liczba PZ réwna jest liczbie
toket pomnozonej przez 2 o jaka skaczesz dale), niestety jaR uzyskasz PP to mechanizm dziata w druga
strong 1 twdj skok staje si¢ krdtszy. Yesli skaczemy z migjsca, wszystkie wartosct dzielimy na pét. Jesli chodzi
0 skok wzwyz to bez problemu kazdy moze skoczyé na wysokose réwna swojej Szybkosci podziclonej przez 2 w
tokciach, cheac skoczye wyzej postac musi wykonac test akrobatyki, Razde 2 PZ to 1 tokiee wyzej), a kazdy PP
to 1 tokiec nizej (jesli ta liczba dojdzie do -1" to postac si¢ przewraca), maksymalna wysokos¢ skoku to dla
ludzi: 5 tokei, dla ¢elfdw: 6 tokel, dla krasnoluddw: 4 tokcic.

Ceraz zeskok, czyli Rontrolowany spadek w ddt. Maksymalna bezpieczna wysokose z jakiej moze zeskoczyé
postac okresla jego Szybkosc w tokciach. Jesli przewyzszy ta granice to przy zeskhoku musi wykonac test
akrobatyki, z takim minusem o ile razy przewyzszyt owa granice. Jezeli postac zda test to nic sig jej nie dzieje,
natomiast jezeli nie zda to otrzymuje tyle ran lekkich ile miata PP + jedna (za niezdanie ,na styk”).

No 1 ostatecznie doszlismy do upadku, czyli nickontrolowanego spadku w dét. Cutaj sprawa ma si¢ podobnic

jak przy zeskoRu tyle Ze bezpieczna wysokose (1 jednoznacznie wskaznik dalszych dziatan) jest o potowe nizsza
(/2 szybkosci w tokciach). Reszta dziatania identyczna jak przy zeskoku.
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Rozdziat V: Rozwdj

@ tym ze ostatnim rozdziale opowiem Wam jak prawo postrzega rozwijanie si¢ postaci. Jak wiadomo czkek
przez zycie idac taki sam przez nie cake nie jest, rozwija si¢ w rdznoraki sposdb, ot col Tako 1 ten aspekt mdj
zbidr praw objat. Teraz poczytajcic com ja 1 mot przodkowie tutaj obmyslilismy. -

Rozwijanie postaci

No to jak sprawa si¢ ima samej postaci, od tegoz zaczne. Postac w trakcie Zycia nabywa i tract nawyki, ale
sadze¢, Ze o tym procederze juz Zescie skyszelt gdzieniegdzie, wice o nim plese nie bede na darmo. Nastepnie
kazda postac to rozwija swoje umiejetnosct ksztattujac swoja ulubiona dziedzine. Cako 1 bobaterowic robiq, jak
to si¢ robi, to Ze chyba wiccie, w wiclu dzietach juz ta tematyka poruszona zostata. Jedynie Waszmoscie nie
wiecie ile tam trzeba za te rozwijanie zaplacié w Punktach Doswiadezenia (PD), ale aby to sprawdzié
spdjrzcie do dziatu ponizej, bo to tak prosto niec da si¢c powiedziet. Po ¢dz nadto co Zem juz powiedziat rozwija
s1¢ umiejetnosci? Po to, aby unikalne zdolnosct poznac it nimi sobiec potem w Zyciu pomagac. Roszt wykupy
tychze zdolnosci tam gdzie 1 umiejetnosci znajdziecie. Oprdcz tego kazda Zywa istota rozwija swoje naturalne
cechy 1 nierzadko jst owy rozwdj uzalezniony od rodzaju Zycia jaki wiedzie dana postac. Cako samo ma si¢
sprawa odnosnic bobaterdw, oni tez rozwijaja swoje cechy za PD, lecz i tutaj o doktadnej cenie zostaniecie
poinformowani dalej. Tak tez juz wiecie na czym caty rozwdj postaci polega, teraz czytajeie dalg;...

Cennik rozwoju

No to teraz w koncu przyszedt czas dowiedziet si¢ ile ostatecznic za rédzne aspekty rozwoju postact gracz musi
za to zaplacic w PD. Zanim wykupi ktokolwick sam rozwdj musi wpierw spetnic inne wymagania odnosnie
danej rzeczy, jesli takowe istnicja, spetnic. Pamictajeie jeno, Ze wszystho awansuje rozwija si¢ po Rolei, czyli
Zeby rozwinaé cos na poziom 5 trzeba miet dana rzecz na poziomie 4, a jak ma si¢ na 3 to wpierw trzeba
awansowac na poziom 4, a dopiero potem na 5. Nie zajmujac cennego czasu zapraszam do przejrzenia tabeli:

Cabela 3-8: Cennik rozwoju

Podmiot Roszt

Wykup nowej umiejetnosci 200 PD

Hwansowanie umiejetnosci (maks. 6) 100 PD razy poziom docelowy
W@ykup zdolnosci 200 PD

Rozwdj cechy gtdwnej (maks. 24) 20 PD razy poziom docelowy
Rozwdj Rondycji 100 PD razy poziom docelowy
Rozwdj Sity Woli 100 PD razy poziom docelowy
Zakup Punktu fartu (ednorazowego) 50 PD (100 PD za zakup w czasie sesji)
Zdobycie nowego nawyku 100 PD

Utrata nawyku 50 PD

Zakup Punktu Stawy (wybrana strefa) 80 PD razy poziom docelowy
Sprzedasz Punktu Stawy 40 PD

Umiejetnosci, ktdre sa dla postaci klasowe kupuje i awansuje si¢ o 10% tani¢j w PD!

Ca ze¢ drobnostka Roncze ma Rksiege, bedaca tak naprawde dziekem mojego catego rodu, mam ja nadziej, ze
prawa tutaj przeze mnie umieszezone sa {lam jasne. Owoce mej pracy zbiora pewnikiem dopiero moje dziect,
alec to 1 dobrze, bo dzicki temu jasnym jest, iZ dla wlasnej stawy czy zysku to robitem. Zegnajcie, zapraszam
do megoz kraju, do mych przodkéw ziemi! ==+

%= Hutor:
Tk - P
Barbus Wiclki

'
o
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,Jdmperare sibt maximum ¢st imperium”

Panowac nad sobg to najwyzsza wladza
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PROLOGOS

Znowu pukanic do drzwi, pewnic znowu jakis impertynent, oprécz tego. jedno co przede mna siedzi...a wicc
tak, nazywam si¢ Baltbhazar Ulrankus jestem Erus Logos z Klanu flamangus. Obecnic mam 45 lat.
Pisze ta ksiege osobiscie co by skryba jaki nie pomylit czego, o sztuce pisza artysci a nie jacys Ropisci. Hrs
Logos czy jak potocznie si¢ ja zwic magia, wystepuje wszedzie dookota nas. icle zostato za je¢j pomoca
ocalone, wicle rzeczy zostato zniszczonych. Crwa odkad zgromadzono 20 Rsiag w ktérych Ktos spisat tajniki
magiczne. Poczatkowo zatozycicle Rlandw mysleli ze to jakies berezje sa w tych Rsicgach powypisywan,
jednakze magia nie raz przydata si¢ w Damnvm zwhaszcza a tych ciezkich czasdw, gdy nie dos¢c nam
wewnetrznych spordw a gdzie nieumarli stercza na nasz zZywot, tak jak tajemnicze sity Obliviusa, hordy orkdw
oraz egzotyczni wojownicy Hrabict.

ksiedze tej cheiatbym opisac wszysthko co jest mi wiadome o magit. Jest to wyczerpujacy temat pisac by

o mim mozna mierzac w bibliotekach jednakze postaram si¢ jakos ukrdcic. isze go réwniez ze wzgledu
tego zeby wreszeie Ci wiesmacy co si¢ za ,madrych” zowiq, przestali nachodzic mnie i innych €rus Logos.=
Rsiazki réwniez moze postuzyt nizezym rangom adeptom, jak i rdwniez nieco starszym poniewaz inny punkt
widzenia to zawsze wiedza, ksiazka bedzie udostepniona réwniez uczonym ale dla chtopstwa bedzie raczej
niedostepna gdyz jeszeze czego nam brak to chodzacy po ulicach wiesniaku ktére wypowiadaja Stowa czekajac
na cfekt. Dlatego tez, wiesniaku nicudolny jesli nie wiesz nic o magii, a jest Ci dane dowiedziee sie, czytaj
bardzo uwazni¢ co bys potem nie poszedt na pole 1 nie zaczat ozywiac tandw zboza. Mikj lektury. Hba jeszcze
jedno, mam skionnost do pisania tego co mysle wiee nie zwazaj na moje prywatne uwagi, a ten pickne zdania
gdzie nie gdzie to cytaty z iclkiej Rsiegi 49, znalezionej w Delubrum Logos.

€rus Logos Klanu flamangus:
Balthazar Ulrankus
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Rozdziat 1: O Hrs Logos

Prtasz o magic?? Znowu jakis wiesniak si¢ napatoczyt...nic ma magii! Jest Ars Logos — Sztuka Stdw, nie
mdw tak, odzwyczajaj si¢ powoli ja wiem Z¢ na wsi si¢ magia méwi, ale tutaj w Rlanie flamangus tak jak w
innych zamiast ,magia” nazywa HArs Logos...

Distoria Hrs Logos

Wypis z 49 ksiegi, ktéra Wiclka zostata nazwana :

I przyszedt czas gdym na Damnvm i inne lady, spuscitem Stowa wszelakic, ktore w kontrole istotom
zamieszkujacym Damnvm i inne lady oddatem.”

Magia, te specyficzne zjawisko rdzne nazywaja uzytkownicy owej poteznej i pokrytej welonem tajemniczosct,
czyli czarodzieje, badz magowie. Co?! Nie wierzysz mi? No tak, jak si¢ Zyje w gdwnie, nie uczy si¢ nic, tylko
by Rradt to tak jest. Jestes tutaj by poznac nieco teorit wige uprzejmie prosze - zamknij pysk. Pistoria Magit
jest jeszcze nie odkrytego pochodzenia, praktycznie jej jedyne zrddlo to 49 hksiag, Rtdre sa niewiadomego
pochodzenia 1 niewiadomego autorstwa. (I sumie, 49 to rzec nic mozna ponewaz, jak dotad znaleziono
zaledwie kilkanascic ale znaleziona zostata ta tutaj owa 49 ksicga nazwa @iclka. Zeby nie byto Ze bajam bede
dawat tu cytaty z ksiazki 49. '

.++49 Rsiag spisatem ja w ktorych sztuka cata Ars Logos zawarta jest i po swiecie catym porozrzucatem,
odbywajac podroz wielkq...”

. Jak i istnieje Ksicga 50 ktora znajdzie ten co wszysthie zgromadzi i godzien bedzie znalezé Ksiege Ostatniq”

Obecnie, istnieje wiclu czarodziei, magdw podrdzujacych po swiecie i szukajacych Rsiag ktdre pogkbia ich

umiejetnosct w Hrs Logos (Sztuka Stéw) badz mdwiac pospolicie sztuce magicznej jak plebs nazywa ja.
Pewnie nie raz nic dwa styszakes okreslenie ,magia” we wsi, och jak ja nie lubi¢ wiesniakdw nic tylko by si¢

nie uczyli, polej winem 1 stuchaj dalej. Szukaja tez Rsiag Rtdre byc moze wyjawia tajemnice pochodzenia magii,

oraz co nic mniej wazne kto odpowiada za jej stworzenie i napisaniec Rsiag.

. Jednak wy ludzie uwaZzajcie na to co za pomoca magii prawicie, gdyz w Stowach leZy Moc” ~ ten cytat Ci si¢
spodobat nie? Nieroby zawsze cheiaty mocy, widzac Cwoja morde pewnie oczeRujesz na wigcej? fajka z dobrym
zielem 1 jedziemy dalej. Opowiadatem Ci o mojej wyprawiec do Hrabici gdzie znalaztem Ja sam starodawny
manuskrypt? Zakuj, a zreszta opowiem pdzniej.

Dla nicktdrych, bistoria magii wydaje si¢ niezwykle krwawa, czesto plamiona wicloma wypadkami, nierzadko
smiertelnymi Riedy umyst, ciato oraz dusza byly wypaczone przez magic. Rrasnoludy magit dawno si¢
wyrzekty uwazajac ja za jedynie przeklenstwa i demoniczne moce. E€lfy natomiast od urodzenia prawie kRazdy z
nich wykazuje jakis talent magiczny 1 wiclu z nich poznaje Stowa wstepuje. Nawet najwickszy z obecnych
magéw urodzony w roku panskim (jakas data tak zeby mag miat z 70 lat) Julius Cravenicius ktdry na
szczyciec Rady urzeduje nierzadko o rzucanmia najpotezniejszych zaklee powstrzymuje sic. @ szkole na
czarodziei niezwykle wazna jest precyzja wymawianych stdw, oraz idealny gesty reki, nadgarstka. Kiedy
magowi cos nie wyjdzie konseckwencje sa rézne...Nie martw si¢, ta potega tobie przeznaczona nie bedzie, jeno ja
moge j¢j

dostapic, swoja droga cickawy dat mi prezent Cravenicius...a tobie dat ktos cokolwick Riedys? Pewnie nie.
Wice stuchaj dalej moze cos Ci sic zaswiecie we tbie od Stéw Wliclkiego Maga Balthazara.

Hrs Logos w przesztosct byta wiclce zakazania i Razde j¢j przejawy tepiono niemitosiernic z powodu swojej
niezgkebionej tajemniczosct oraz faktu Ze wicle wiedzm 1 wiedZmindw ktdrzy stdw uzywali jak mi z dziadkdw
na pradziadki babka kazata 1 tym samym szkodzili ludom zwyktym oraz wyzej postawionym.
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Yednakze zli bogowic Ci co pod ziemia zadza, zdeprawowali pare Rsiag czyniac zta magic ~ Malus LCogos.
Wtadaja nia nekromanci oraz czarnoksieznicy. Niektdrzy ludzie, postanowili sobie za punkt bonoru zebra¢ owe
Rsiegi 1 wykorzystac je przeciwko Malus Logos. Cacy ludzie sa jawnie tepient przez spoteczenstwa, wiadze,
przedstawicieli Hrs Logos ogdlnie to przez wszystkich. H o ich tajnych stowarzyszeniach wiedza nicliczm ale 1
ont tego nie pochwalaja.

Hrs Logos dzis
.Craktowac Stowa z szacunkiem bedziecie 1 wielkq ostroznoscia, jednakze lud rozne Hrs Logos traktowac
bedzie..”

Hrs Logos, w swojej mistycznej bistorii byto rdznie traktowane. (szystkic Rlany daza do jak najwickszych
zasobdw wiedzy oraz osiagniccia wickszych wptywdw politycznych. Rozumiesz cos z tego? No ja mysle,
darmo gardta strzepic nie bede ocblapusie...polej winem.

Magia (jak zwie Hrs Logos potocznie lud) jest uwazana za niebezpieczna, jednakze jej przedstawicicle sa
traktowani z szacunck badz z lekkim dystansem, poniewaz nikt nawet oni sami nic wiedza skad ich moc
pochodzi. Zaskoczony? No tak, jestem taki madry, taki swiatly a nie wiem...moze 1 masz racje ale Ty nawet
grabiami dobrze stodoty ni¢c posprzatasz a ja moge, ci ta stodoke przeniese. (I niektdrych rejonach (na przyktad
w Silionie — gdzie whadze sprawuja silna reka wojownicy i magii nie lubia i nie traktuja powaznie). @I Eonie
magia traktowana jest skwapliwic z wzgledu na jej niewiadome pochodzenie, aczkolwick przejawdw buntu
przeciwko Stowom nic byto. W rozwinictym polis —~ w Palatii magia traktowana jest dobrze, gdyz kraj ten jest
tolerancyjny 1 nie przemuje si¢ mistycznym pochodzeniem Skdw. W panstwic braci-bogdw czyli w
Odenrundusic magia z wzgledu na niezwykle religijny charakter tego panstwa-miasta jest wyjatkowo tepiona
oraz jaRickolwick j¢j przejawy. @ Hurelionie natomiast magia jest odbicrania pozytywnie, gdyz sadza zZe jest to
dar od ich boga, rodzice takiego dziecka sa wyjatkowo dumni ale wiedza ze¢ ich bdg réwniez Rarze wicc bardziej
dbaja o tego syna niz o innych. Przyznaj si¢, ilu uczonych w Hrs Logos zatlukkes w Rarczmie po piwie z
kolegami? Peh? 127 No to niezle sobie poczynasz. Cheesz teraz zawisnac? Komu uwierza, mnie Erus Logos z
Rlanu flamangus Balthazarowi Ulrankusowi czy tobie moczymordo? Dobra, byto mingto. Chociaz, jak na=
cztowicka ktdry caty Zycie w gdwnie sic moczyt, jadt z podlogi ktdra obszczali CTwot sasiedzie, Stowa plyna z
ciebie niczym z rzeki. Chetnie zajme si¢ twoja nauka. Co nie znaczy ze masz Rlachac ta morda! Co tak
patrzysz na ta butelke...czekasz na cos?

Sytuacja Hrs Logos w . Damnvm, polepsza si¢ z dnia na dzien. €rus Logos oraz ich pomocnicy dzielnic
stawiaja czota wrogom, cakgo Damnvm. Jednakze czy blady cien tajemniczosci oraz nierzadko negatywne
skutki uzytkowania Stéw przckonaja zabobonny lud Damnvm do HArs Logos, do Rtdrego Ty nalezakes do
niedawna?

Pozyjemy....zobaczymy....

Uzytkownicy Hrs Logos

Uzytkownicy Ars Logos poza podtym nekromantami, czarnoksicznikami oraz diabelnymi mocami wiedzm 1
wiedzmindw dzicli si¢ na:

® ucznia (Inceptor) - to moze kiedys osiagniesz.

® uzytkownika Stowa (Clamtor) - szczyt twojej Rariery.

® mistrza Stowa (Erus Logos) - ... ba ba ba.

Jesli edukacje cheesz zaczaé, proponuje zebys do ktdrejs z rodzinnych Rlandw udat si¢. Istnieje 8 Rlandw, z
czego dwa sa na wygnaniu za to ze¢ splugawili Ars Logos przeksztatcajac ja w Malus Logos. Dostac si¢ do
Rlanu mozesz poprzez ozenck z jakas panna z danego Klanu, badz tez podniesienie jego prestizu, zastugi itd.
Pierwszy etap nauki: inicjacja na Inceptora — kandydatowi udostepnia si¢ jedna z Rsiag na godzine. Tylko
prosze cie, nie ubabraj tej Rsiegi, jest drozsza niz twoja wies razem z okolicznymi 1 ich wszystkim 1 zasobami
podziemnymi o ktdrych nawet pojecia nie miakes. Po godzinie jeden z €rus Logos, testuje kandydata czy udato
mu si¢ stworzyé jakies nowe stowo badz dobrze uzyé jednego z nich. @ takim wypadku kandydat zostaje na
uczelnt 2 lata, wtem jest znowuz testowany jesh zda zostaje mu nadany Inceptor.
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.Kilka Klanow bedzie, ktore nauczac Ars Logos beda zwasni¢ miedzy nimi bedace przestont jeden cel —
pokonanie uzythownikow Malus Logos oraz odzyskanie Ksiag splugawionych.”

Drugi ¢tap nauki: inicjacja na Clamtora ~ kandydatowi powicerza si¢ Ksicge na krétka podréz do Delubrum
Logos — Swiatyni Stowa w Rtdrej zostata znaleziona 49 Rsicga. Dla swictego spokoju sam tam z toba pdjde.
Jesli €rus Logos uzna za niegodnego dzierzena Rsiegt dostaje kRopic owej. Cos czuje Ze tobie jest pisana druga
opcja.... Po wizycie, naukach i prébach ktdrym poddawany jest kandydat, wraca po ilosci czasu ktéra byto
potrzebna do nauki (zaleznie od samego kandydata) sa wpuszczant nowi co 2 lata.

Crzect etap nauki: ingjacja na €rus Logos — kandydat, musi biegle opanowac Hrs Logos, swoja moca
wspomagac ludzi, stawne czyni na pewno sprawia ze przycbylni¢ejszym okiem spojrza Dominus Logos oraz
wyzej postawieniec €rus Logos. Randydat rdwniez musi zdobyé whasna Rsiege. Wiecej ci ne powiem bo 1 tak
jak zostaniesz Clamtorem bedzie dobrze.

Uzytkownicy Ars Logos, to czesto lekko zdziwaczali ludzie, ktdrzy pod wplywem wicloletnich nauk oraz
studiowania, nasiakli moca Stéw ze ich ciato ulega lekkim deformacjom zalezie od Spbacra Logos — Dziedzing
Slowa - wybrali.

Co o zdziwaczeniu 1 deformacjach mnie nie dotyczy, ja jestem odporny ale ciebie jak patrze pewnie nic ominie.
Jednakze szkolono ich dla ochrony ludzi, ogdlnic wszystkich nie tylko z whasnego polis. d nizszych warstwach
spotecznych traktuje si¢ ich czesciej z niechecia i strachem. Np. @ twoim.

Niestety nic co dobre nie trwa wiecznic - nicktdre Ksiegi zostaty splugawione Ztym Stowem — Malus Logos
ktdrzy sztuczek czarnoksieska oraz nekromancjt uprawiaja. CTacy ludzie nicostrozni jak ty do tego dopuscili.

H 1 opréez nich sa réwnie zli — wiedzmy 1 wiedzmini, ktdrzy sztuke Hrs Logos, w ztych celach wykorzystuja
mutujac ja w dziwna, chaotyczna sztuke uzZywania splugawionych stdw. Z dziada pradziada przekazuja sobie
Slowa splugawione, ktdre dzicki komponentom, czasami moga dziatac - czasami nie. Wykorzystywanie
plugawionych Stéw, jest karane stosem badz, szafotem. Razdy taki ztapany i oddany w rece wiadz, to
pieniadz jaki albo wzgledy dla tego co podia istote schwytaja. Takze wice, strzezeie sic aby mocy, danej wam
do korzystania nie obrdciliscie przeciwko sobie, badz co gorsza w postuge mrocznym bdstwom nie oddali.
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Rozdziat I1: Jezyk Magiczny

Rzucani¢ zakleé
.Samo wypowiadanie §tow, wiele wam przyniesc nic mozna, chyba Ze potezne Stowo wypowiecie...”

L Jesli zas, kilka dobrze Stow utoZonych wam dane powiedzie¢ bedzie wtedy Efekt pracy swojej podziwiac
bedziecie”

By sztuk¢ Ars Logos, uprawiac jezyk musisz miec nieskr¢epowany, oraz dionie swobodne albowiem jesli dionie
shr¢powane Cwoje, badz ich nie masz trudnosci miec¢ bedziesz z tworzeniem zaklec”

. Jedynie Ci ktorzy, jezyk magiczny poznali oraz sztuke Stow poznali powierzchownie, moga zaklecia plesc
istota ta rowniez nieghupia musi byc oraz jakakolwick wola wyrdozmacé si¢ musi.”

Przeczytaj jeno, raz jeszeze co bys doktadnie zrozumiat, powtarzac si¢ nie bede. Moje suche gardto tez nie.
Hby rzucac zaklecia musisz spetniac nastepujace warunki:

® posiada¢ um. JM (FJezyk Magiczny) na minimalnie pierwszym poziomie

® posiada¢ um. Medytacja na minimalnie pierwszym poziomie.

® posiadac zdolnose ,Moce proste”, ,Moce magiczne” badz ,Moce kRaptanskie”.

® posiada¢ sktadnik dla danego czaru (rzucanie czaru bez sktadnik nie jest mozliwe).
® posiada¢ swobod¢ méwienia.

® posiada¢ swobode rak (jesli nic ma : -3 do czarowania).

® posiada¢ Inteligencje minimalnie 4.

® posiadac Psychike minimalnic 5.

® musza mie¢ za sobq szkolenie dla odpowiedniego typu postact czarujacej.

Rzucani¢ zaklet to test przeciwstawny Cwdj oraz ST (Stopnia Crudnosc).

Stopien CTrudnosci okresla sie: poprzez rzut RIO, ST czaru, ilos¢é modyfikacji podstawowych 1 ilosé oraz rodzaj
modyfikacji rozszerzonych. Jakic modyfikacje podstawowe sa mozliwe do wykonania 1 jaki jest kRoszt owej
modyfikacji bedzie napisane przy kazdym czarze. Modyfikacje rozszerzone sa stake dla Razdego czarodzigja i
dodajac je tworzy si¢ zupetnic nowe czary. Cakl Nawet Ty mozesz skomponowac swdj whasny unikatowy czar,
gdy bedzie wam drogt wiesniaku oraz Cwoim Rompanom ratowac dupsko! Badz tez niszezye wrogdw, zaleZy
co uwazasz za mni¢j lub bardziej stuszne. Jesli chodzi o Stowa Mocy po prostu do czaru dodajesz formuk
modyfikacji rozszerzonych.

Natomiast Cwdéj wkiad w czary jest okreslany przez: rzut RIO, modyfikator z Psychiki, poziom umigjetnosci
Jezyk (Magiczny) oraz czy wykonasz test Medytaciji, jesli tak otrzymujesz modyfikator réwnemu
modyfikatorowi z Inteligencit. :

Modyfikacje podstawowe: jest to modyfikowane, czasu trwana czaru, obrazen czaru, Inicjatywy Czaru oraz
zwickszanie obszaru/odleglosci maksymalnej na jaka czar moze bye rzucony. Roszt w SC jest podany zaraz
obok danej wartosci. Mozesz tyle punktdw ST wsiasc na sicbie ile masz modyfikatora z Inteligencii
pomnozonego przez 3.

Modyfikacje rozszerzone: sa to modyfikacje inne dla kRazdego maga, modyfikacje wykorzystuje sic, poprzez
taczenie z czarami gldwnym. Jak juz napomniatem, mozesz w ten sposdb tworzyc swoje whasne czary. Eaczac
modyfikacjc z czarem gtdwnym, ST rosnic o wartos¢ ST modyfikacjt rozszerzonej. Jesli postac nie taczy
modyfikacji z Zadnym czarem, moze ich uzywac tylko dotykiem.

Ilos¢ zakleé: ilose zaklee rzucanych dziennie nie jest ograniczona, ograniczona jest liczba zaklee ktdre posiada
mag. RBazdy mag, dysponuje zakleciami =Mocy prostych”, nastepnic w dalszym ctapie nauka ,Mocami
magicznymi”. Czary MUSISZ przygotowywaé kazde ranka (badz po przebudzeniu) zeby sobie przypomniec
spisane w Rsicdze/na Rartce Stowa, gestykulacje oraz prawidtowa wymowe zaklet. Przypomnieniec Mocy
prostych” jest fatwa rzecza i zajmuje 6 stajan.
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Przypominanic sobic sposobu rzucania zaklec z ,Mocy magicznych” zajmuje juz 21 stajan. -“Zaklee mozesz
dziennie przygotowac tyle ile wynost Cwdj modyfikator z Inteligencji pomnozony przez 2. Zaklecia Mocy
prostych” moze przygotowac ile cheesz.

Efekty uboczne
. Jesli, Stowami zaklecia, gestykulacja badz w wymowie uchybisz, wtedy Stowo twe przeciw Cobie obrocic si¢

Moze...”

Cak, teraz wiesz JHR rzucaé zaklecia. Teraz mam zla nowine. Razde Ci powiem, co niemikego moze Cig
spotka¢ podczas rzucania zakle. Pewnie si¢ ucieszykes dowiedziawszy si¢ o tym Ze mozesz rzucac ile zaklee
cheesz? Co teraz Cie zmartwic. Jesli nie uda Ci si¢ rzucic zaklecia, wtedy...spotyka Cie zjawisko ,bkdu w
sztuce magicznej’. Brzmi nieprzyjemnie nie? 1 takie whasnie jest.

Blad w sztuce magicznej” - spotyka Cig jesli zdobedziesz 2 Punkty Porazki. Jesli wypadnie 1, ewentualne
PP liczone sa podwdjnie.

Nie przejmuj sie, te zjawisko nader czesto spotyka miodych adeptdw lecz 1 starszym 1 bardziej
zaawansowanym si¢ zdarzy., Sprawa ma si¢ tak...jak nalejesz wina dalej méwic bede...a wige, generalnie im
wigcej z swych mocy uzyjpsz, tym gorsza rzecz moze Ci¢ spotkac w ,blkdzie sztuki magicznej”. Najmniej
szkodliwe sa pomytki w gestykulacji, solidnie szkodzace bkdy w wymowie Stéw, a katastrofalne w skutkach
catkowite przekrecenic Stowa, badz co gorsza wypowiedzenie innego. Niestety, efektu tego nikt powstrzymac nie
moze, gdyz jedyna wiedza na temat Ars Logos, znajduje sic w Rsiegach. d ktdrych o pochodzeniu magii ant
krzty stowa...

Wykorzystywanic mocy: wykorzystujesz tyle mocy, ile za stuszne uwazasz, maksymalnie tyle ile wynosi Twdj
modyfikator z Psychiki 1 tyle ile masz Jezyka Magicznego razem. Czyli najpoteznicjsi z €rus Logos maja
modyfikator 10. H teraz jak to si¢c ima do testu. Jesli wykorzystujesz 0-3 modyfikatora i gdy spotka Cie ,btad
w sztuce magicznej” wtedy rzucasz koscia RIO w tabeli Blad gestykulacji”, jesli wykorzystujesz 4-6 wtedy
rzucasz w tabeli ,Blad wymowy”, jesli zas wykorzystujesz od 7-10 wtedy rzucasz w tabeli ,Blad Stowa”.

Cabela 4-1: Blad w sztuce magicznej
Btad gestykulaciji

Nazwa Opis k10

Rrwotok Posta¢, dostaje obfitego krwotoku z nosa. Dostaje mod. -1 do wszystkiego. Do 1
czasu opanowania kRrwotoku (trzeba poswigcic 1 R).

Rlatwa Malus Logos Postac atakuje niestychanie wiclki bdl w jednej z rak (wypada trzymany w niej 2
przedmiot). I nastepnej rundzie bl zatrzymuje ja od wszelkich akeji.

Migrena Postac doznaje poteznego bdlu glowy 1 nic moze czarowaé w nastepnych dwdeh 3
rundach.

Co nie ten czar... Postac zmienita nieco gest czaru. Rzué jeszeze raz.

Uderzenie Stowa Postac pompylita si¢ w czarowaniu i magia go lekko rani. Dostaje 2 drobne rany.

Zdarza si¢ Postac przez przypadek anulowata dziatanie wszelRich czardw ochronnych badz

wspomagajacych swoich towarzyszy, a magiczne przedmioty przestaja dziatac na
jedna runde.

Hura zepsucia @ zasicgu 20 tokei psuje si¢ cake jedzenie, a plyny pitne staje si¢c nie zdatne do 7
2 spozycia

Mglista poswiata Postac otacza nienaturalna aura majaca dziwne wiclokolorowe ubarwienie, na 2 8
stajania.

Diabelskic dzwicki Z obszaru, w Rtdrym pestac si¢ mniej wigcej znajduje dobywaja sic dziwne dzwicki, 9
przypominajace rechotanma jakichs tajemniczych istot.

Och, nic... szydarzylo si¢ cos wiecej niz btad w gestykulacji. LCosujesz w , Blkdzie wymowy”. 10
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Blad wymowy
Nazwa

Paraliz
Perezja Malus Logos

Qczarowanie

Demoniczny postaniec
Cios Stowa

Blokada umystu
SztuczRa czarnoksieznikdw

Poswiata Rogavita
Dzwicki grozy

Niemozliwe...

Blad Stowa
Nazwa
Blogostawienstwo” Sospela

Dar Malus Logos

Hura Gulgashy

Porda demondw
Zmiazdzenie Stowa

Wstrzas mdzgu

Zwiotczenie

Zhose bogdw

Pickiclna zawzictose

Bywaijcic...

Opis
Postac, z powody zle wypowiedzianego (w zkej intonacji) Stowa, dostaje

czesciowego paralizu co powoduje -3 do wszystkich wykonywanych akeji
oraz zwicksza kRoszt w Rondycji wszystkiego o 1 na R3 rund.

Postac czuje palacy bdl w catym ciele. Przez nastepne 2 rundy nie moze
wykonywac Zadnych akeji.

Zaklecie wywoluje inny efekt od zamierzonego. Sprawia ze najblizsza
postac koto czarodzicja bedzie dazyta do jego smierci przez najblizsze k3
rund.

Na skutek pomylenie intonacji, pojawia si¢ pomniejszy boski postaniec,
ktdry automatyczni¢ stara si¢ zabic czarodzija.

Posta¢, pomylita wymowe Stowa z innym, przez co czarodziej zostaje
zraniony. Dostaje 2 lekRi¢ rany

Postac nic moze czarowaé przez nastepne 2 godziny.
@ promieniu 20 toket cake jedzenie zostaje zatrute.

Mag zaczyna emanowat dziwna i straszna poswiatq, ktdra natychmiast
odstrasza zwierzeta, oraz przyciaga bestie.

Postacic przyjazne magowi w promieniu 20 tokei, musza zdac test
Strachu, inaczej zostaja zdject strachem przez nastepne RIO rund.

Postact przydarzyto si¢ cos wiecej niz btad w wymowie. Losujesz w
tabelce ,Blad Stowa”

Opis
Postac nie jest w stanie atakowac Zadnego przeciwnika (bronia i czarami)
przez nastepne 3 dni.

Postac, przekrecita Stowo tym samym sprowadzajac na siebie zta moc.
Przez nastepne pdt drzemki nie moze nic robic.

Zle wypowiedziane Stowo, sprawia ze postac wyglada co najmniej
dziwnie. Przez nastepne 2 doby, ma -5 do wszystkich testdw zwiazanych
z komunikacja, a sam wyglad wzbudza podejrzenia o nekromancje. Co
bardzi¢j strachliwe osoby moga si¢ posuna¢ do desperackich czyndw.

Z Otcbtani, przybywaja demona, ktdre zamierzaja unicestwic wszystko co
stanie im na drodze.

Postac bardzo pompylita sic przy wymawianiu Stowa, czego Ronsekwencije
teraz poniesie. Dostaje 2 Powazne rany.

Postaé niec moze czarowac przez 2 dn.

Cialo postaci zostaje lekko zdegenerowane. Losowa cecha zostaje obniZzona
o 2.

Postac, tract wszystkic Pf. Na caty tydzien.

Wszystkie Zywe istoty (zwierzeta, ludzie, bestie, przyjazne i nieprzyjazne)
staraja si¢ zabi¢ czarujacego przez najblizsze RS + 1 rund

Postac zostajﬁ doszczetnie zniszezona, poprzez za wielkie nateZzenie mocy.
- T

.+ 1ak wi¢c mocy Sfow ostroznie uZywaycie.”
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Rozdziat I111: Dzwedziny

Hrs Logos
./Natomiast jesli, w Ars Logos szkolic si¢ cbecesz, musisz siebie znalez¢ w Dziedzinach Stow:

Zywioldw czarodziej ogien, wode powictrze oraz ziemic kontrolowac zwyht.
Wojny czarodziej szalec bedzie na walki polu, wrogow swych niszczyé bedzie.
Druidzi piecz¢ nad naturq oraz zwierzyna wszelaka kontrole sprawuja, by stuzyly im wiernie. Bronic
natury beda az do smierci by do niej samej upodobnic sig.
Zaklinacze zas, przeklinac wrogow swych beda oraz wzmacnia¢ kompanow swych, wielka ich moc gdyz
moga wielu zatrzymac.
Iluzjonisci zwodzié beda wrogow swoich, mamic ich i przenikac do wrogich struktur.
Czarodziej ktory, ztoZonos¢ umpyst poznat wplywac bedzie po cicho by poznaé zamiary wielu wrogow.
Ci ktorzy Ksiegi splugawiq, bezczescic zwloki moga sztuke te mroczne przeciwstawiac bedq
uzythownikom Hrs Logos i nekromantami zwani beda.
Najbardziejf mroczni z plugawicieli HArs Logos, demoniczna Malus Logos parac si¢ beda niczym nekromanct -
Jednakze, Ci co z mroku zrodzeni demony plugawe wzywac beda i czarnoksieZnikami zwac si¢ beda.”

Riedy zdobyto Rsiegi, Razdy z gltdw Rlanu, inaczej interpretowat stowa Rsiag. Dla jednych Rsiegi stanowity
jedynie srodki do bitwy, dla innych srodki do usprawniania natury. Zdania wsrdd uczonych byty bardzo
podzielone dlatego zdecydowali si¢ utworzye ,Dziedziny” Hrs Logos.

Z nastepnych Rsiag ktdre znajdowano, widac bylto jak na dtoni ze Hrs Logos na 6 si¢ dzieli. I teraz kazdy z
Rlandw poszukuje Rsiag by wzbogacié swoja wiedze. Rsiegi posiadaja wrecz niebotyezne ceny, a Rlany moga
za ma da¢ bardzo duzo. Nawet bardzo duzo.

Razdy z owych Rlandw zaczat na wlasna reke studiowaé Hrs Logos 1 dzicki pasji, oddaniu oraz niezwykle
silnej woli... ktdra wykazuja obecnie kiedy mam suche gardlo... zatozyli swoje Domy, w Rtdrych Razdy z nich.
nauczat taki¢j sztuki Stdw jakiej on sam si¢ nauczyt. H Ty wiesniaku do ktdrej z nich sic wybierzesz? Pewnie
do Domu Klanu flamangus... tak to charakterystyczne dla istot ograniczonych... niewazne daj mi skonczye!
Jednakze dwdch takich bylo wiclkich uczonych ktdrzy pewnie za sprawa ztych bogdw zgota inaczej pojeli istote
Hrs Logos niz inni. Studiowali oni tajemne @ mroczne aspekty Hrs Logos, oni réwniez swoje wieze zatozyli.
Pewnego dnia, po naukach w szkole, jeden z ucznidw przypadkowo wyjawit innemu czego si¢ uczy u swojego
mistrza, skorzystawszy z nauk Jargula Dindariusa, Pierwszego Demonologa 1 stuge Mrocznych bogdw.
W@ybuchty spory zakonczone konfliktem zbrojnym pomiedzy magami ktdrzy dobrze ale odmienne pojeli aspekty
Hrs Logos a studentami Malus Logos — jak pdzniej nazwano spaczone sztuki Ars Logos. Studzy zta zostali
pokonani jednak ostatkami sit zdokali uciee, pierwej powykradawszy kilka cennych Rsiag. Niestety nie byt to
koniec pasma nieszezese — Curaniish z swoja switq pierwsza raz w swieciec Damnvm oZywit umarke zwioki.
Ostabieni uczeni z swoimi podopiecznymi przy pomocy wojsk pochodzacych z €onu odparli atak. Jednakze
nekromanci z swoja mistrzynia neckromancji Curaniish zbiegli z narady Rlanowej i odeszli w nieznane. Z tego
co wywnioskowali uczeni, raczej neRromanci pozostaja w luznych stosunkach z czarnoksi¢znikami, ale kto ich
tam wie...jednych tepic jak 1 drugich. Tak, chlopcze wina mozesz dola¢. Widze Ze nabiecrasz manier, tak wiem
takl wpltyw wywicram na mtodych adeptach...Zanim poznasz whasciwe czary przejdziemy do podstaw — jak je
opanujesz bedzie dobrze jak na Cwdj status. Przygotowatem nawet specjalna notatke co bys si¢ nie pogubit.

ZaRlecia definuje Rilka czynnikdw .

Nazwa: nazwa czaru.

Stowa Mocy: stowa Rtdre gracz musi wypowiedzie¢ przy rzucania testu

Skladniki: petrzebne sa by w ogdle mozna byto podjac prébe czaru.
Obszar/odlegtost: Jest to maksymalna powierzchnia/odlegtose w jakim dziata czar.
Czas trwania: czas w jakim dziata czar

Czas rzucania: czas jaki jest potrzebny na r2ifcenic czaru.

IC: Inigjatywa z jaka czar jest wykonywany

Obrazenia: jest to wartgse o jaka rani czar dany cel.

SC.: jest to utrudnienier do testu magu zalezne od danego czaru.
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Wiedzy o czynnikach ktdre czar opisuja jest ci niezbedna...czemu? Bo jak zapomnisz jaki czas-trwania jest to
tez wiedziec nie bedziesz Riedy Rlatwa przestanie dziatac. Pewnie najbardziej uszcezesliwit cie¢ napis
Lobrazema”. Tak, wiesnmacy ino by rzucali Rulami ognistymi na prawo i lewo a to nie tedy droga.
Najistotniejsza jest strategia, doboru czardw a niec same iscic na ich potege. Tak wice, glupiutkt wiesniaku
lepiej zostan sobie tym magiem wojny bo CTwoja strategia pewno ™ wszystkich nas jeszcze przerosnic...a zatem,
wina polej 1 stuchaj bo teraz najeickawsza czeseé...czary poszezegdlnych magdw.

Yeszeze jedna sprawa. Razdy mag dysponuje ,Mocami prostymi”, Riedy range Clamtora osiagniesz wiedze swq
na pewno rozszerzysz o 12 zaklee ktdre beda Ci dane. Jednakze tylko 8 z nich mozesz si¢ nauczye. Cos na
otarcie tez: istnicje 6 modyfikacji rozszerzonych o ktdre mozesz wzbogacac swoje czary tworzac zupeiniec nowe.
Sposrdd 6 modyfikacji 4 mozesz umiec. Mozesz im nadawac nazwy, jak tam sobie cheesz, ale nie zapomnyj
dodac Stowa Mocy modyfikacji do samego zaklecia, inaczej rzucisz samo zaklecie bez modyfikacji. Dobrze wige,
czas na poznanie ,Mocy prostych” patrz uwaznie.

l!!oce proste:

Rozblysk
e Slowa Mocy: fulgeo
Sktadniki: popidt
Obszar/odlegtose: swiatto pochodni
Czas trwania: godzina, badz Riedy mag przerwie zaklecie
Czas rzucania: 1 Runda '
IC: +2 1 8C = 4 IC)
Obrazenia: ~
Opis: postac, rozpala swiatto w wnetrzu swojej dboni, Rtdre Swiect jak pochodnia.
o SC: 4
Strzata Mocy
e Slowa Mocy: Sagitta Ops
Sktadniki: drzewiee strzaty
Obszar/odlegtosc: 40 toket. (1 ST= +4 lokcie) .
Czas trwania: -
Czas rzucama: 1 Runda
IC: 4 (1 8C=11C)
Obrazenia: Drobna/2 Drobne/l Lekka (PW: IM) (3 ST = + Drobna rana)
Opis: postac, wypuszcza z rak, matq strzata natadowana magiczna energia ktdra po trafieniu w cel
znika.
[ ] SC° 4
Porazenie
e Slowa Mocy: Resolutio
Shktadniki: kawakek kory
Obszar/odlegtosc: dotyk (3 ST= 2 tokcie)
Czas trwania: 1 Runda (2 SC= +H Runda)
Czas rzucana: 1 Runda
IC: +2 (2 SC= +4 10)
Obrazenia: -
Opis: Paralizuje wroga na 1 Runde.
SC: 4

> 000,70 0. 016}

Jezy
Slowa Mocy: Locutio

Sktadniki: jezyR, jakicjkolwick istoty.

Obszar/odlegtose: Postac

Czas trwania: 6 Rund + 1 R za Razdy punkt umiejetnosct : JezyR Magiczny (3 ST= +1 do wybranego
jezyka)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (1 SC= + IC) = B

Obrazenia: -

Opis: Postac, ’eg;_biera sobie 1 jezyR, w czasi¢ trwania czaru méwi mim tak sprawni¢ jak jezykRiem
(mag.)

o SC:4
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Oslepiajacy Blask %

e Slowa Mocy: Caceco Flavi

Sktadniki: zapatka

Obszar/odlegtosc: Promien 4 tokei/30 tokei (2 STHI tokiee/1 ST= 4 tokeie)
Czas trwania: 2 Rundy (2 SC= + Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -1 (2 8C= 41 1C)

Obrazenia: Drasniccie (3 ST= + Drobna)

Opis: Postacie nie-sojusznicy, Rompanie zostaja oslepienic na 3 Rundy.
[ ) SC 4

Magiczny wzrok

e Slowa Mocy: Magicus Prospectus

Sktadniki: oko jakiegokolwick zwierzecia

Obszar/odlegtost: Postac

Czas trwania: 6 Rund + 1 R za kRazdy punkt umiejetnosct : JezyR Magiczny (2 ST= +1 Runda)
Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0 (1 8T= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: Posta¢, widzi wszystkie ducby, zjawy, postacie eteryczne, widzi magdw.

SC: 4

Caaak, widzisz juz co poczatkowy uzytkownik robic moze. Myslisz z¢ duzo? Patrz teraz: ale przedtem... Tak
widze Ze juz zaczynasz czytaé¢ w moich myslach... Moze bys sic nadawat na maga umystu? @ nawiasach
obok Obrazen, IC, Obszaru/odlegtose, Czasu trwania jest cena zwickszenia tego czynnika kosztem SCT.

Dziedziny
Istnicje 8 Klandw z Rtdrych kazdy inna Dziedzing wybrat dla studiowania 1 nauczania:

Rlan flamangus - Dziedzina Zywiockéw. Zwykle sa to energiczny ludzie pochlonicci doglebnic nauka,
nienawidza Klan Olrainus ktdry ich zdaniem nie wykorzystuje prawdziwych zasobdw natury, sympatyzuja-
z Rlanem Hrmanis ktdry robi cokolwick by gnebi¢ Malus Logos, poza nimi rzecz jasna.

Rlan Hrmanis - Dziedzina @ojny. Zawsze Zywiotowi i pedni temperamentu nigdy nie stronia od walki.
Zawsze bronia swojego bonoru i uwazaja siebic za gtdéwna bron Hrs Logos, czym tak naprawde sa. Ceniq
pomoc Rlanowedw Umlotia ktdrzy wspomagaja ich na polu bitwy. Nie lubia za to Klanu Durtanais. Po co
si¢ bawi¢ w jakies tam sztuczki?

Rlan Olrainus — Dziedzina Natury. Druidzi za bardzo nie sympatyzuja z zadnym Rlanem. Rieruje nimi
lekka niechee, badz tez catkowita neutralnose.

Rlan Durtanais — Dziedzina Tluzji. Sympatyzuja z Rlanami praktycznic wszystkimi rzecz jasna oprdcz
Rlanami Malus Logos. Jednak najlepiej czuja sic w towarzystwie Klanowcdw Hegrimonia.

Rlan Hegrimonia - Dziedzina Umystu. Zachowyja dystans do wszystkich Rlandw, jednakze wyktadaja
jakas sympatic w stosunku do Rlanowcdw Durtanais p

Rlan Umlotia - Dziedzina Zaklinania. Bardzo lubia towarzystwo magdw Wojny gdyz czesto wspomagaja
ich na polu bitwy, nie lubia za bardzo tych co nie robia nic dla Ars Logos czyli wedtug nich druidzi,
magowie umystu 1 iluzjonistdw.

Rlan Pindarius — Dziedzina Czarnoksieska (zakazana) — szczerze nienawidza wszystkich ktdrzy uzywaja
Hrs Logos. Praktyczniec niecnawidza wszystkich, zachowuja bardzo luzne stosunki z nekromantami,

e Klan Pultanus -~ Dziedzina Nekromancji (zakazana) - podobnie jak czarnoksicznicy.

Czarodzi¢j Elementalista — jest to uzytkownik Hrs Logos wyszkolony w kontrolowaniu Zywioldw — Ogma,
Wody, Powictrza oraz Ziemie. Jego czary nie raz nie dwa, ocala od pozaru, powodzi oraz innych
Rataklizmdéw: jego czary réwnicz maja w sobic moc poteznych wszechobecnych Zywioldw. Sa to osoby o
zmiennych nastrojach raz sa spokojni niczym gdrski strumien raz gniewni oraz niecierpliwi niczym szalejaca
pozoga. Czesto, sa tajemniczy badz wrecz przeciwnie - sa bardzo towarzyscy. Stanowia wybuchowa
mieszanke nastrojéw co czym z nich niezwyltlﬁ interesujacych rozmdwedw...badz tez odstraszajacych.

T
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Chodzenie po wodzie

Stowa Mocy: Ire Hqua

Sktadniki: niecco mokrego materiatu,

Obszar/odlegtose: Postac (3 ST= + osoba wiece))

Czas trwania: do czasu z¢jscia z akwenu.

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (1 8C= + IC)

Obrazenia: -

Opis: postac, moze chodzic po wodzie, bagnie 1 innych cieczach.
SC: 4

Ramuflaz

Slowa Mocy: Callim

Sktadniki: odrobina materiatu z peleryny

Obszar/odlegtose: Postac (3 ST=+ osoba wiecej)

Czas trwania: 3 Runda (1 SC=2 R)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +2 (1 8C= +# 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, wtapia si¢ otoczenie czyniac si¢ niewidzialny, otoczenic musi byé naturalne!
SC: 4

Rontrola temperatury

Slowa Mocy: Guberno Causodes

Sktadniki: tano zboza

Obszar/odlegtosc: promien od postaci réwny 10 tokci (2 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: 1RIO Rund x10 (1 ST=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +3 (1 8C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac obniza/podwyzsza temperature wokdt sicbic o maks. 20 Stopni Celsjusza.
6C: 4

Ocbrona przed deszeczem

Slowa Mocy: Hegis Hbsisto Hetherius

Sktadniki: nakrycie gltowy

Obszar/odlegtose: promien 2 tokeie/Postac (3 ST= 1 tokiee/-)

Czas trwania: drzemka (2b) (2 ST= +pdt drzemki)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: +2 (1 8C= +2 10)

Obrazenia: -

Opis: postac, wytwarza aure w ktdrej obrebie dziatania nikt, ani nic nic moze zmoknag.
SC: 5

Cworzenie wody

Slowa Mocy: Hedifico Hqua

Sktadniki: sucha, idealne czysta szmatka
Obszar/odlegtose: ~/10 tokei (-1 SC= 1 tokiet)
Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +5 (1 8C= +3 1C)

Obrazenia: ~

Opis: Cworzy 5 litrdw czystej pitnej wody.
SC: 6

Rontrola zywiotu

Stowa Mocy: Dominatio €lementum
Sktadniki: przecicte na 4 ziarna grochu
Obszar/odlegtosc: ~/30 tokei (1 ST= 2 dokeie)
Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0 (1 ST- 4¥C)

Obrazenia: - =3
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Opis: Ujarzmia sity natury oraz kontroluje Zywiotaki. -
6C: 7

Przyzwanie Zywiotaka

Piorun

Stowa Mocy: Hedifico Elementum

Sktadniki: gruda ziemi/2 litry krystalicznie czystej wody/pochodnia dobrej jakosci/spalone przez piorun
drewno (Zywiolah Ziemiy/Wody/Ognia/Powictrza)

Obszar/odlegtose: -/10 tokei (1 ST= 1 tokiet)

Czas trwania: 2RI10 Rund (1 SC-~1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3 (3 8C=+1 10

Obrazenia: obrazenia zZywiotakdw oraz ich specjalne cecby sa rozpisane w bestariuszu. Mozliwe jest
modyfikowanic wspdtczynnikdw Zywiotaka w cente (1 ST= +2 do wspdlczynnika)

Opis: postac, tworzy przedstawiciela Zywicku Ziemi/ody/Ognia badz Powictrza.

6C: 8

Stowa Mocy: fulgor

Sktadniki: przedmiot ktéry zostat Riedys trafiony piorunem

Obszar/odlegtose: -/60 toket (I ST= 5 toked)

Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +4 (2 8C= +4 1C) -

Obrazenia: 2 Lekkie/Powazna/2 powazne (zalezne od PW:IM) (2 ST= Drobna)
Opis: postac, tworzy piorun ktédrym moze razic nieprzyjacidt.

6C: 6

Crzesienie ziemi

Slowa Mocy: Glacba Contremo

Sktadniki: 2 okazate krzemienie

Obszar/odlegtosc: 5 tokei/40 toket (2 ST= 1 tokie¢/1 ST= 2 tokcie)

Czas trwania: 3 Rundy

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -6 (2 SC= + 1C)

Obrazenia: Lekka/2 Lekkie/Powazna (zalezne od PW:IM) (3 SC= Drobna)

Opis: postac, powoduje trzesienie ziemi, pod stopami nieprzyjacidl, trwa trzy rundy wigc obrazenie
dostaje si¢ trzy razy.

6C: 8

Sciana ognia

e Slowa Mocy: Murus Ignis

e Skiladniki: wysoka temperatura, patyk z ogniska

o Obszar/odlegtose: 6 tokei/12 tokei/I8 toket wszerz (zalezne od PW:IM) /30 toket (3 STHL tokiee/1 ST=1
tokiet)

e Czas trwania: Liczba Rund rédwna wartosci Inteligencji czarodzicja (2 ST=1 Runda)

e Czas rzucania: 1 Runda

o IC:-2(28C=+I0C)

e Obrazenia: Razdy kto znajdzie si¢ niedaleko sciany (1 tokieé) otrzymuje drobna rang, co runde. Jesli
wejdzie w sciane, zapala si¢ 1 dostaje obrazenia od oparzen do tego co runde dostaje +2 Drobne rany.

e Opis: postac, tworzy wysoka sciane ognia ktdra odgradza go od przeciwnikéw oraz zadaje im rany.
Sciana spopuela Razda strzake 1 Razdy belt ktdry przez nia przelect, nie dotyezy to fundy, arcusa oraz
axona.

[ ] SC 7

Cornado

e Stowa Mocy: Procella

e Sktadniki: wysoka 1 jednoczesnie niska temperatura

o Obszar/odleglosé: 4 tokeie/30 tokei (-/2 ST= 3 tokeie)

e Czas trwania: 5§ Rund - -

e Czas rzucania: 2 Rundy

o IC:+7 2 8T-41C) 1

e Obrazenia: 2 Pewazne/Smicrtelna/Smiertelna+powazna (3 ST= Lekka)

e Opis: postac, tworzy ciepke 1 zimne prady co daje poczateR trabie powietrznej ktdra steruje mag.
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Podczas tego nie moze robic NIC innego. -
SC: 9

Modyfikacje rozszerzone:

Podgrzanie

Stowa Mocy: Calefect

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: Drobna/2 Drobne/1 Lekka

Opis: postac, moze oparzyc wroga, lub tez podgrzac¢
SC: 4-6 (zaleznie od obrazen)

Odmrozenie

Slowa Mocy: Congelo

Czas trwania: 3 Rundy

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: Pokrywa szronem ciato wroga, co spowalnia jego rucby. -1 do IP/-2/-3
SC: 4-6 (zaleznie od ilosct modyfikatordw ujemnych do 1)

Podpalenie .

Slowa Mocy: Deflagracio

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: podpalenie, automatycznie niszezy, rzeczy tatwopalne a mni¢j tatwopalne maja szanse si¢ zapalié
(ustala MG)

SC: 4-6 (ustala MG)

Crwalost

Blysk

Stowa Mocy: Conduro

Czas trwania: kIO Rund/2k10/3RI0

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac nadaje twardosci przedmiotu, badz tez ogranicza czarem ruchy wroga powodujac Ze cel
szybceiej si¢ meezy (-1/-2/-3 do Ron.).

SC: 4-6 (zaleznie od odebranych punktdw Rondycji badz od dtugosct czaru wybdr nalezy do gracza)

Stowa Mocy: fulego

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: O

Opis: cel ataku zostaje czesSciowo zdezorientowany biyskiem 1 nic moze uzywac zadnych technik w 1/2/3
rundach.

6C: 4-6 (zalezne od dtugosci zdezorientowania)

Grzmot

Slowa Mocy: Inruptio

Czas trwania: 1/2/3 Rundy

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: 0

Opis: cel ataku jest zaskoczony 1 niepewny po glosnym grzmocie. Otrzymuje ujmeny modyfikator -1 do
wszystRich podejmowanych akeji.

6C: 4-6 (zalezne od czasu trwania) e -

T
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Czarodziej Wojny ~ jest to uzytkownik Ars Logos ktdry, chee wspomagaé na polu bitwy Zoknierz, badz tez

inmych magdw wojny. Rzemiosto wojenne nie jest mu obce. Czesto wykazuja si¢ dose skuteczna szermierka.

Dzicki wspomagajacym ich bitewne umiejetnosct czarom moga stanowic nie lada przeciwnika nawet dla

doswiadczonych wojownikdw badz Zoknierzy. Sa to osoby, czesto agresywne, docinajace, Zartobliwe, sktonne do

picia. Jednakze nie traktuja bitwy jako Rolejny element swojego Zycia...to bitwa jest ich Zyciem.

Pancerz

Stowa Mocy: Hrmatu

Sktadniki: Rawakek pancerza
Obszar/odlegtost: Postac (6 ST= inny cel)
Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda)
Czas rzucanma: 1 Runda

IC: +3 (2 8C= +# IC)

Obrazenia: -

Opis: postac, tworzy na swoim cicle niewidzialny pancerz Rtdry zapewnie jej redukeje obrazen réwna 1.

6C: 4

Leczenie

Slowa Mocy: Remedium

Sktadniki: suchy bandaz

Obszar/odlegtose: Postac

Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: +5 (2 SC= + IC)

Obrazenia: -

Opis: postac leczy swoje rany o Drobna (2 ST= 1 Drobna)
SC: 4

Odwaga

Stowa Mocy: Hudetnia

Sktadniki: serce jakicjkolwick istoty Zywej

Obszar/odlegtose: Postac (2 ST= + inny cel: dotyk)

Czas trwania: 6 Rund (1 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8C=+ IC)

Obrazenia: -

Opis: postac zdjeta strachem/groza natychmiast odzyskuje mezna postawe.
6C: 5

Sita walki

=
Q
8

Stowa Mocy: Pollentia Dimicatio

Sktadniki: Rawatek bront

Obszar/odlegtost: Postac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda

Czas rzucanma: 1 Runda

IC: 0 (2 6C= +H 1C)

Obrazenia: +Drobna/2 Drobne/Lekka (PW:IM)

Opis: postac wzmacnia swoje umiejetnosci bojowe ktéra dodaja mu sit oraz zapewniaja dodatni
modyfikator +/+2/+3 do testu ataku. (PW:IM)

6C: 6

Stowa Mocy: Nacbula

Sktadniki: troche kurzu

Obszar/odlegtose: 5 tokei/20 toket (2 ST= 1 tokiee/1 SC= 2 tokeie)

Czas trwania: 3 Rundy (2 SC=1 Runda)

Czas rzucanma: 1 Runda

IC: -1 (2 8C=+1 1C) - -

Obrazema: ~

Opis: postac wytwarza niewiclka mgle w ktdrej ciezkRo jest cokolwick dostrzec, poza koniec mgty cele
nic nie widzaq, ﬁﬁﬁug widzi normalnie. Mgta powoduje ujemny modyfikator -3 do testu ataku.

SC: 6 g
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Slowa Mocy: Insilire

Sktadniki: mickki but

Obszar/odlegtose: -

Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: +H (2 8C= +4 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac moze skoczyé na wysokos¢ maksymalnie 10 tokei 1 w dal 20 fokei.
SC: 5

Duch walki

Slowa Mocy: Larva Dimicato

Sktadniki: Rawakek mapy taktycznej

Obszar/odlegtose: -

Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: -1 (2 8C=+ 10)

Obrazenia: -

Opis: postac po rzucenia czaru okazuje si¢ geniuszem taktyki 1 dostaje +4 do nauki strategia/taktyka.
Oraz potrafi dowodzic podkomendnymi, dostaje +3 do dowodzenia.

6C: 7 '

Ognista Rula:

Slowa Mocy: Ignis Orbis

Sktadniki: spieczone na wegiel zboze

Obszar/odlegtosc: -/60 tokei (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -2 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: 2 Lekkie/Powazna/2 Powazne (PW:IM)

Opis: postac wystrzeliwuje z rak, magiczna ognista Rule ktdra sieje zniszczenie wsrdd wrogdw.
SC: 8

Odbijanie strzat

Slowa Mocy: Contentonis Sagittas

Sktadniki: zkamana strzata

Obszar/odlegtose: promien od postaci réwny 5 tokciom/- (2 SC= 1 tokiet/-)

Czas trwania: 2 Rundy (3 SC=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +7 (2 8C= +H 1C)

Obrazenia: -

Opis: w czasie trwania czaru teren objety czarem jest niczym zapora przeciwko strza%om/be&tom 1
Zadnej nie dopusci niszczac ja w locie.

6C:. 7

Przyciaganie strzat

Slowa Mocy: Blanditia Sagitta

Sktadniki: strzata

Obszar/odlegtose: -

Czas trwania: 6 Rund

Czas rzucana: 1 Runda

IC: +7 (2 8C= + 10)

Obrazenia: -

Opis: postac przyciaga do sicbic strzaty/belty jak magnez czesciowo w locie je unieszkodliwiajac.
Zadaja rany zmnigjszone o 2 Drobne/Cekka/2 Lekkie (PW:IM)

SC: 7

T -

Nictykalnos¢

Slowa Mocy: Sanctitas
Sktadniki: Rawdiek szaty dziewicy
Obszar/odlegtosc: Postac (6 SC= inna osoba)
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Czas trwania: 3 Rundy (3 SC=1 Runda) %
Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0 (2 6C= +H 10)

Obrazenia: -

Opis: w czasie trwania czaru, posta¢ nic moze zostac dotknieta, przewrdcona, odepchnicta itd.
6C: 5

Lodowy bron

Slowa Mocy: Glacialis Hrma

Sktadniki: Rawakek czystego lodu

Obszar/odlegtose: Postac

Czas trwania: 3 Rundy (3 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 2 Rundy

IC: +7 (2 8C= + IC)

Obrazenia: +2 LekRie/+ Powazna/+ 2 Powazne

Opis: postac tworzy w swoim reku potezny lodowy orez, ktdry oprdcz swojej sity, posiada zdolnose
zamrozenie, po kazdym udanym ataku ta broniq jest szansa ze przeciwnik zamarznie ta szansa to test
Wytrzymatosci kontra Twdj test Psychiki. Broniacy sic ma +2 do testu. Jesli zamarznie zamarza na
10 Rund.

6C: 9

Modyfikacje rozszerzone:

Wybuch

Slowa Mocy: Vortex

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: Drobna/2 Drobne/Lekka

Opis: postac dotykajac wroga powoduje wybuch ktdry rani wroga i jego sasiaddw, promien razenia to
3/5/7 toke.

SC: 4-6 (zaleznie od promienia)

Paraliz

Qdrzut

Slowa Mocy: Conscientia

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel ataku jest ubezwlasnowolniony przez 1/2/3 Rundy
6C: 4-6 (zaleznie od dtugose paralizu)

Slowa Mocy: Reccidi

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel trafiony atakiem bronia/magia jest odepchnicty na 4/6/8 tokceie.
SC: 4-6 (zaleznie od dtugosci odepchniecia)

Przewrdeenie

Stowa Mocy: Perculusum
Czas rzucama: 1 Runda
IC: 0

Obrazenia: -

Opis: Przewraca cel.

SC: 6

Rozproszenie

Stowa Mocy: Diffugium -

Czas rzucanma: 1 Runda

IC: +5

Obrazenia: - ™%

Opis: automatycznie rozprasza czar ktdre whasnie miat rzucic inny mag.
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6C: 6 :

Strzaskanie

Stowa Mocy: fragosus

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: Cwdj atak masz szanse zniszezenma zbrot na danej lokacji (10%-1, 20%-2, 30%-3)
6C: 4-6

Druid - czarodzicje ktdre swoje Zycie, poswiccili poznawaniu 1 opickowaniu si¢ naturq, zostali nazwant
druidami. Owi czarodzi¢je nicustannic ochramaja nature, jednakze korzystaja z jej dardw pod postacia
zwierzat, roslin, skér. Zazwyczaj sa osobnikami milczacymi, whadajacymi potezna magia natury, czesto
zamieszRuja lesne tereny, gdrskie doliny badz tez bagniste obszary. Nie pochwalaja zaktadania nowych osad,
gdyz w ten sposdb wiele drzew zostaje wycictych, zostaje zajete miejsce gdzie mogly by Zyc zwierzeta oraz
rosnac rosliny. Biada Ci jesli w czasie nmiszezenie natury niepotrzebnego, druid spotkasz...

Panowani¢ nad roslinami

Stowa Mocy: Dominium Hb Caltae

Sktadniki: troche wyrosnictej trawy

Obszar/odlegtosc: 1 tokiec/10 tokei (2 SC= 1 tokiee/l ST= 1 tokiec)

Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +H (2 6C= +4 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, panuje nad roslinami, powodujac u nich wzrastanie/zmniejszanie
SC: 4

Rontrola zwierzat

Slowa Mocy: Dominium Hnimalis

Sktadniki: troszke zwierzecego futra

Obszar/odlegtosc: -/40 toket (I ST= 1 tokiec/1 ST= 2 tokceie)

Czas trwania: Pt godziny (1 ST= 10 minut)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -2 (2 8C=+ I0O)

Obrazenia: Mozliwe jest modyfikowanie wspdtczynnikdw opanowanych zwierzat w cenie (I SC= +2 do
wspdtczynnika)

Opis: postac magia natury, opanowuje zwierzeta, Rtdre stuchaja kazdego jego rozkazu. Moze
maksymalnie kontrolowac tyle matych zwierzat ile JM, srednich IM:2 a duzych IM:3

6C: 5

Zmiana w zwierze

Stowa Mocy: Commutatus Hbs AHnimalis

Sktadniki: 2 zeby zwierzecia Rtdrego cheesz przybrac forme.

Obszar/odleglosi: -/Postac

Czas trwania: 3RI0 minut/2RI0 minut/IRIO minut (1 SC= 1 minuta) (6 ST= zmiana na k5 godzin)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+ IO

Obrazenia: Mozliwe jest modyfikowanie wspdteczynnika zwierzecia w Rtdre si¢ zmienmasz w cenie (1 ST=
+2 do wspdlczynnika)

Opis: postac zmienia si¢ w mate/Srednie/duze zwierze (zaleznie od PUW:IM, ale moze zmieniac si¢ tez w
nizsze kategorie). Czarodziej przejmuje wszystRie statystyki zwierzecia oprdez Inteligencji 1 Psychiki.
Podczas zmiany nic moze mowic.

SC: 6

Sciana natury

Stowa Mocy: Murus Naturalis

Sktadniki: duze liscie twardej rosliny.s; -

Obszar/odlegtosc: 5 tokei/10 tokei/IS tokei (zalezne od PM:IM) /10 tokei (1 ST= 1 tokiee/ 1 ST= 1 tokiec)
Czas trwania: 6 Rund (2 STl Runda)

Czas rzucania: R unda

IC: 0 (2 ST=# 1C)
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Obrazenia: - -

Opis: posta¢, zmusza otaczajaca ja naturg, do stworzenia naturalnej zapory ktdra uniemozliwia
przejseie, jednakze z szybkoscia pomniejszona o 2. Cel przechodzi przez zapore 3 Rundy.

6C: §

Uzdrowienie

Ciernie

Slowa Mocy: Panacea

Sktadniki: czysta zwierzeca skéra

Obszar/odlegtose: promien 10 tokei/30 tokei (I ST=L tokiee/1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: -1 (2 8C=+ 1O)

Obrazenia: -

Opis: postac, oczyszcza 1 uzdrawia kazda rosling oraz zwierze Rtdre znajdzie si¢ w obszarze dziatana
czaru. Jesli leczy drzewca, leczy mu Drobna/2 Drobne/1 Lekka (zalezne od PM:IM).

SC: 6

Slowa Mocy: Spineus

Sktadniki: pare Rolcdw rézy

Obszar/odlegtose: -/30 tokei

Czas trwania: 5 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: + (2 8C= + IC) :

Obrazenia: Drobna/2 Drobne/Lekka (3 ST= + Drobna)

Opis: postac trafiona czarem obejmuja wijace si¢ pnaczy z kolcami ktdre bolesnie wbijaja sic w ciato,
unieruchamiajac ofiare oraz raniac ja. Moze one przecia¢ pnacza, ich Zywotnost wynost 2
Lekkie/Powazna/2 Powazne (PW:IM). Postac objeta czarem nie moze robic nic innego jak niszezyé
pnacza.

6C: 7

Ozywienie drzewa

Stowa Mocy: Hlacris Heer

Sktadniki: gataz drzewa

Obszar/odlegtosc: -/20 tokei

Czas trwania: 1 godzina (2 SC= 10 minut)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+4 10)

Obrazenia: statystyki drzewca opisane sa w bestariuszu.

Opis: postac, oZywia drzewo tworzac drzewca stuzacego mu jesli ,idee” druida sa prawe 1 stuzq
naturze.

6C: 8

Rada duchdéw

Slowa Mocy: Consultatio Larva

Sktadniki: Rawakk ubrania po Rims, kto odszedt z swiata Damnvm

Obszar/odlegtosi: -

Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, wprowadza si¢c w mistyczny trans, dzicki czemu spotyka sic z duchami ktdry udziclaja jej
rady na gnebiace pytanie. Gracz moze zadac¢ jedno pytanic MG, badz poprosic o rade.

SC: 7

Qdestanie

Stowa Mocy: Recursus

Sktadniki: garse tymianku
Obszar/odlegtosc: -/60 tokei (I ST= 5 dket)
Czas trwama: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +4 (2 8T="#1C)

Obrazenia: - =3
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e Opis: postac zmiema do naturalnej postaci drzewca i odsyta zwierzeta tam skad je przyzwat.

6C: 6

Mowa zwicrzat

Stowa Mocy: Dictio Hnimalis

Sktadniki: jezyk duzego zwierzecia
Obszar/odlegtose: ~/-

Czas trwania: 1 godzina (1 ST= 10 minut)
Czas rzucama: 1 Runda

IC: +5 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, moze rozmawiac z kazdym zwierzeciem.

6C: 4

Strefa spokoju

Slowa Mocy: finisis Imperturbatus
Sktadniki: Rawakek siect
Obszar/odlegtosi: 10 tokcei/30 tokei

Czas trwania: do czasu naruszenia strefy
Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (2 ST= +H IC)

Obrazenia: -

Opis: postac tworzy niewidzialny okrag, ktdrego unikaja zwykbe zwierzeta a bestie najpierw sie

zastanowia zanim narusza teren. Jesli narusza druid natychmiast dowiaduje si¢ o tym, badz si¢ budzi

6C: §

Gnicw natury

Stowa Mocy: fermentum Naturalis
Sktadniki: gataz z drzewa Klanowego

Obszar/odlegtosc: 10 tokei/20 toket (2 ST= 1 tokiec/1 ST= 1 tokied)

Czas trwania: 4 Rund (3 SC=1 Runda)
Czas rzucama: 2 Rundy
IC: +6 (2 ST= + 1C)

Obrazenia: Lekka/2 Lekkie/Powazna (2 ST= 1 Drobna)
Opis: postac przyzywa catq potege natury ktdra zaczyna wykorzystywac wszystkic mozliwe sity do
zmiazdzema istot na obszarze wskazanym przez druida.

6C: 9

Modyfikacje rozszerzone:

Rozktad

Stowa Mocy: Marcoris
Czas rzucania: 1 Runda
IC: ¢

Obrazenia: -

Opis: postac, powoduje Smieré jakiejs rosliny oraz jej natychmiastowy rozktad, w przypadku
wykorzystania przeciwko innemu celowi niz roslina, powoduje obniZenie jakosci przedmiotu, pokrycie
plesnia zbroi, pokrycie rdza miecza itd. Co obniZa wytrzymatose przedmiotu.

SC: 1-3 (- obmza cene na sprzedaz przedmiotu o 1/4, 2- 0 13, 3~ o 1/2. W przypadku innego celu, 1-

szansa zmszcezenia zwigkszona, 2- bardziej, 3~ duza)

Cworzenie roslin

Rora

Stowa Mocy: Creo Calthae
Czas rzucania: 1 Runda
IC: 0

Obrazenma: -

Opis: postac tworzy na niewiclkim ohszarze, losowe rosliny. Jesli chee Ronkretna to tworzy tylko ja.

6C: 1

Stowa Mocy: Stiberis
Czas rzucamagyl Runda
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([ ] IC: 0 -
Obrazenia: -
e Opis: postac, jeslt rzuca czar na sicbic wzmacnia jego Wytrzymatost o 1/2/3, natomiast jesli w wroga,
to w co zostat trafiony ciazy mu bardziej powodujac ujemny modyfikator -1
o SC: 4-6 (zaleznie od modyfikator do Wytrzymatosci)
Nienawist
e Slowa Mocy: Inamabilis
e Czas rzucania: | Runda
e IC:0
e Obrazenia: -
e Opis: postac rozbudza wickszy gniew w swoich zwierzetach, badz drzewcu lub tez w sobie samym.
Istoty objete czarem na czas 2/3/4 Rund maja regeneracje Rondycji zwickszona o 1.
o SC: 4-6 (zaleznie od regeneracji Kondycji)
Zapalczywost
e Slowa Mocy: Sedulitas
e Czas rzucania: Runda
[ ] IC 0
[ J
[

Obrazenia: -
Opis: postac wspomaga si¢ energia natury (badz swoich towarzyszy) ktdrzy moga oddac dodatkowy
atak z normalnymi ujemnymi modyfikatorami, natomiast jesli celem jest wrdg, jego ciosy przyspieszaja
czyniac je bardziej wyczerpujacymi. Koszt ataku w Rondycji zostaje zwickszony o 1 na 1/2/3 Rundy
o S5C: 4-6 (zaleznie od ilosci Rund w ktdrych .koszty atakdw w Rondycji zostaja zwickszone o 1)
Putapka natury
e Slowa Mocy: Cassium Naturalis
Obszar/odlegtosc: 2 tokiec/10 tokei (2 ST= 1 tokie¢/ 1 ST= 1 tokiec)
Czas rzucama: 1 Runda
IC: +2
Obrazenia: -
Opis: postac, moze tworzyt teren bardziej podmoktym przypominajacym bagno. Efekt ten rzucony pod
nogi wrogdw, znacznie utrudnia im ruchy. Ruch jest bardziej meczacy kosztuje o 1-2 wiecej Rondyeji
o SC: 4-5 (zaleznie od utrudnient do ruszania si¢ na terenie bagna)

Zaklinacz ~ cztonek Klanu Umlotia, wspicra swoja rodzing czarami ktdre wzmacniaja i umyst i ciato,
jednoczesnie zsyta niemitosierne Rlatwy na swoich wrogdw. Sa to ludzie bardzo kontrastowi ze wzgledu na
dwojakost ich magii. Z jednej strony, wspomaga towarzyszy a z drugiej przeklina swoich wrogdw. Czesto
wyruszaja w swiat w celu sprawdzenia swoich umiejetnosct oraz rzecz jasna zdobywania Rsiag. Pod

wzgledem swojego temperamentu moga przypominac elementalistdw jednakze sa mniej ,Zywiotowi”

Maksymalizacja
e Slowa Mocy: Maximus

e Sktadniki: rzemyk
e Obszar/odlegtosc: -/20 tokei (1 ST= 1 tokiet)
e Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 runda)
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:+5(2 8C=+HIC)
e Obrazema: -
e Opis: zwicksza wybrany przez maga wspdtczynnik o 1/2/3 (PW:IM)
[ ] SC' 4
Rlatwa
e Slowa Mocy: Invisium
e Skladniki: rozbite lusterko
o Obszar/odlegtosc: ~/20 tokei (1 ST= 1 tokiet)
e Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:+5(28C-+10C) =
e Obrazema: -
e Opis: zmnicjszageelowi wybrany przez maga wspdtezynnik o 1/2/3 (PW:IM)
[} SC 4
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Tdealne uderzenie -

Slowa Mocy: Exemplaris ferio

Sktadniki: dobrze wykonana malutka replika broni

Obszar/odlegtosc: ~/Postac (3 ST= inny cel do 10 tokei)

Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 41 (2 8C= +H 10)

Obrazenia: -

Opis: nastepne uderzenie czarodziej (badz innego celu) trafia automatycznie z 0 PZ.
SC: 5

Mistrzostwo

Slowa Mocy: Dominatio

Sktadniki: rzecz dobrej jakosct

Obszar/odlegtose: ~/20 tokei (2 SC= 3 tokeie)

Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -1 (2 8C=+1 1IC)

Obrazenia: -

Opis: postac, wspomaga umiejetnosct wybranego celu zwickszajac skutecznosé jego testu o 1/2/3
(PM:3M)

6C: 6

Niemrawosc

Slowa Mocy: Pigritia

Sktadniki: Rapka sluzu

Obszar/odlegtose: ~/20 tokei (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Rund)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -2 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: -

Opis: czar sprawia zZe cel, tract nieco z swojej gibkosci. Dostaje ujmeny modyfikator do IP réwny
-2/-4/-6 (OM:IM)

SC. 7

Spowolnienie

Stowa Mocy: Bardum

Sktadniki: twardy materiat

Obszar/odlegtosc: ~/10 tokei (2 SC= 1 tokiet)

Czas trwania: 10 minut (1 SC= 1 minuta)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T= 4 1C)

Obrazena: -

Opis: postac spowalnia wroga, o 1/2/3 szybkosci (PM:IM)
SC:. 7

Szczeseie

Slowa Mocy: felixis

Sktadniki: 3 paznokeie

Obszar/odlegtose: -/Postac (3 ST= inny cel w odlegtosct 10 toker)
Czas trwania: -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac dostaje przerzut kosci na dowolny rzut. Nie mozna rzucié tego zaklecia jesli poprzedniego

§1¢ nie uzylo.
6C: 5

Natcbnienie -

Stowa Mocy: Divinitus

Sktadniki: rekawica dobrej jakosci
Obszar/odleglosés -/Postac (6 ST= inny cel)
Czas trwanias] Runda (3 SC=1 Runda)
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Czas rzucana: 1 Runda %
IC: -3 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac wybiera sobic atut, moze go uzy¢ w swojej rundzie.

6C: 6

Utrata pasjt

e Slowa Mocy: Depoduit Caloris
e Sktadniki: szpilka najlepszej jakosci
o Obszar/odlegtose: -/15 tokel (2 ST= 1 tokiet)
e Czas trwania: 1 Runda (3 SC=1 Runda)
e Czas rzucania: | Runda
o IC:-3(26C=+1I0)
e Obrazenia: -
o Opis: cel zapomina jednego atutu, losowego.
o SC:.7
Duch walki
e Slowa Mocy: Larva Bellare
e Sktadniki: mistycznie Ruty sztylet
o Obszar/odlegtosc: ~/Postac (3 ST= inny cel do 10 tokei)
e Czas trwania: 1 Runda (3 SC=1 Runda)
e Czas rzucania: 1 Runda
o IC:-5(2 8C=+1IC)
e Obrazenia: -
e Opis: cel wybrany przez czarodzicja, bogaci si¢ 0 nowa umiejetnose walki, gracz wybiera technike dla
celu, Rtdry moze jej uzywae az do czasu skonczenma czaru.
o SC:8
Niezniszezalnosé
e Slowa Mocy: Heterno
e Sktadniki: element wykonany z spizu
e Obszar/odleglosé: -/Postac (3 ST= inny cel) ¥
e Czas trwania: 1 Runda (6 ST=1 Runda)
e Czas rzucama: 2 Rundy
o IC:+7 (2 6T=+10)
o Obrazenia: zwickszaja si¢ obrazenia celu o Drobne/2 Drobne/Lekka (PM:IM)
e Opis: postac, jest praktycznie niezniszezalna przez okres trwania czaru nie meczy si¢, dostaje +5 do
Rondycji na czas czaru. Posiada redukeje obrazen 3. (nie kumuluje si¢ z zbroja)
[ ] SC» 9

Modyfikacje rozszerzone:

Zbiorowost

Slowa Mocy: Ecdicus

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac moze usprawnic swoje czary dodajac jedna osobe objeta zasiegiem czaru.
6C: 5

Splatanic czardw

Stowa Mocy: Committo Cantamen

Czas rzucama: 1 Runda

IC: ¢

Obrazenia: -

Opis: postac moze potaczyc dwa czary. ST czardw sumuja sic.
SC: 5 -l -

Odpornosé na zmiany

Stowa Mocy: Immunitatis Hb Commutatus
Czas rzucania: #Runda
IC: -1 5
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Obrazenia: - 3
Opis: postac jest niewrazliwy na modyfikacje pozytywne/negatywne wybiera gracz
6C: 4

Utrata sit

Slowa Mocy: Depoduit Polentia

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel czaru traci regeneracje Rondycji w nastepnych 1-3 rundach
SC: 4-6 (zalezne od ilosct rund)

Gibkose

Stowa Mocy: Hgilitatis

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel pod wptywem czaru staje si¢ szybszy dostaje 1/2/3 1P na 3 Rundy.
6C: 4-6 (zalezne od ilosct 1)

Tluzjonista — przedstawiciel Rlanu Durtanus wiada moze nie potezna, ale niezwykle uzyteczna magia iluzji 1
tajemniczosci. Tluzjonisci zazdrosnie strzega wszystkich swoich sekretdw co tez dzicki magii skrzetnie im si
udaje. Czesto podrézuja samotnie by poznawac sckrety innych, demaskowac spiski przeciwko jego Klanowi,
Szuka¢ nowych rozwiazan konfliktdw, nierzadko cztonkowie te¢j rodziny zostaja dyplomatami, szpiegami. Kto
wi¢ jakie tajemnice skrywaja...

Zmiana ksztaltu

Slowa Mocy: Mutare Conformatonis

Sktadniki: zab bumanoida

Obszar/odlegtose: -/Postac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: kIO Rund (1 SC=1 Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: +2 (2 8C= +4 10)

Obrazenia: -

Opis: postac przybiera, nowa posta¢ bumanoidalna. Moze zmieni¢ uktady twarzy, ras¢ praktycznic
wszystko, jesli jednak Rtos kto dotknie postaci zorientuje si¢ ze to tylko iluzja.

SC: 4

Maskowanie

Stowa Mocy: Personatum

Sktadniki: maska

Obszar/odlegtose: -/Postac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: kIO Rund (1 SC=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +4 (2 8C= +H IC)

Obrazenia: -

Opis: iluzja postaci, tak przeksztakea jej ruchy ze wyglada jakby czytata ksiazke, jadta itd. Jednak
naprawde moze robic cos innego.

SC: 5

Zniknigcie przedmiotu

Stowa Mocy: Deliquesco Recuso

Sktadniki: ciemny but

Obszar/odlegtose: ~/20 tokei (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: RIO Rund (1 ST=1 Runda)

Czas rzucama: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+ 10)

Obrazenia: ~ - -

Opis: wskazany przedmiot staje si¢ niedostrzegalny dla ludzkiego oka, jednakze dalej mozna go dotknac
itd.

SC: 6 b

'
o
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Clumienie dzwickdw -

Stowa Mocy: Conlabefio Insono

Sktadniki: mickki materiat

Obszar/odlegtosi: 10 tokei/20 tokel (2 ST= 1 tokiec/1 ST= 2 tokeie)
Czas trwania: 1 Runda

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+ 10)

Obrazenia: -

Opis: postac wyttumia wszystkic dzwicki w granicy czaru.

SC: 5

Zmiana wartosci

e Slowa Mocy: Mutare Licitum
e Sktadniki: Rdwnowartost ceny czarowanego przedmiotu w syklach srebra/ztota
o Obszar/odlegtose: -/40 tokei (I ST= 2 tokeice)
e Czas trwania: 1 godzina (1 SC= 10 minut)
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:+H (2 8C=+1I0)
e Obrazenia: -
e Opis: postac zmiema wartosé przedmiotu na ost kRiepska-normalna-dobra-najlepsza o jeden.
e SC.7
Nicobecnose
e Slowa Mocy: Hbsentia
e Skladniki: zgicta kartka papieru
o Obszar/odlegtose: -/Postac
e Czas trwania: kIO Rund + JM (2 6T=1 Runda)
e Czas rzucania: 1 Runda
o IC:-2(286C=+I0C)
e Obrazenia: -
e Opis: postac, jest widoczna ale jest niczauwazalna. Jesli ktos chee z nia rozmawiaé musi wykonac test
S5U. Po rozmowice z postacia jednak zapomina o gidwnym sensic rozmowy. .
[ ] SC 7
Zludny atak
e Slowa Mocy: Occaeco Hdsulto
e Sktadniki: tatwo tamliwa rzecz
o Obszar/odlegtose: -/40 tokei (I ST= 2 tokeice)
e Czas trwania: -
e Czas rzucania: | Runda
e IC:0(28C=+1C)
e Obrazenia: LekRa/2 Lekkie/Powazne
e Opis: postac tworzy zaskakujaco realnq iluzje strzelca, badz jak on sa strzela. Uderzenie ma miejsce,
jednak obrazenia odniesione sa psychologicznym efektem, wywotuja ujemne modyfikatory z normalnymi
zasadami. Po RIO Rundach rany znikaja bez sladu.
o SC:8
Migotanie
e Slowa Mocy: Scintilla
e Sktadniki: pck wlosdw Robiecych
o Obszar/odleglose: -/Postac (6 ST= inny cel)
e Czas trwania: kIO Rund + PW:IM (2 ST=1 Runda)
e Czas rzucania: | Runda
o IC:-1(28C=+I0C)
e Obrazenia: -
e Opis: postac, rzuca na siebiec powtoke ktdra sprawa ze innym wydaje si¢ Ze cel bardzo szybko si¢
przemieszeza przez co trudniej go trafic. Powoduje -2 do PZ wroga.
o SC.7 -
Niewidzialnose
e Slowa Mocy: Occacrare
e Skladniki: czyste kartka pergaminu
o Obszar/odlegtosc: -/Postac (6 ST= inny cel)

KSIEGA SLOWA — Rozdzial I11: Dziedziny 90



Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda) -
Czas rzucana: 1 Runda
IC: -4 (2 8C=+ IC)
Obrazenia: -
Opis: postat staje si¢ niewidzialna. Zeby ja uskyszet trzeba wykonaé bardzo trudny test
spostrzegawczosci kiedy znajdzie sic na § metrach od inngj istoty. @ czasic czaru otrzymuje
modyfikator +3 do testu ataku. '
o SC:8
Celeport
e Slowa Mocy: Conivenivi
Sktadniki: orle pidro
Obszar/odlegtose: -/~
Czas trwania: -
Czas rzucania: 2 Rundy
IC: +4 (2 8C= +H IC)
Obrazenia: -
Opis: postac, zmienia swoja pozycje przenoszac si¢ W materit. Postac musi albo widzie¢ miejsce
teleportu albo wyobrazic miejsce w ktdrym kiedys juz byla a ktdre nie jest oddalone wigcej niz o 5 mil.
e SC:9
Postac eteryczna
e Slowa Mocy: Conformationis Hgilis
Sktadniki: babie lato
Obszar/odlegtose: -/Postac
Czas trwania: RIO minut (2 STl minuta)
Czas rzucama: 1 Runda
IC: 0 (2 6C= +H 1C)
Obrazenia: -
Opis: postac opuszcza swoje ciato i staje si¢ duchem, moze przelatywac przez wszystko lata.
e SC.7
Oszotomienie
e Slowa Mocy: Offensus
Sktadniki: drewniana rézga
Obszar/odlegtosi: -/30 toket
Czas trwania: 2 Rundy (3 SC=1 Runda)
Czas rzucania: 1 Runda
IC: +2 (2 8C= +4 IC)
Obrazenia: Drobne/2 Drobne/Lekka (PW:IM)
Opis: cel trafiony czarem, doznaje szoku, otrzymuje lekkie obrazenia oraz nic moze wykonaé Zadnej
akeji W nastepnej swojej rundzie
e SC:6

Modyfikacje rozszerzone:

Dzwiek
e Slowa Mocy: Hdsono
Czas rzucama: 1 Runda
IC: 0
Obrazenia: -
Opis: postac, tworzy dzwick, o dowolnym natezeniu 1 dowolnym brzmieniu oprdez mowy.
SC: 4

Dym
Stowa Mocy: fumeus

Obszar/odlegtose: 4 tokeie/10 tokel

Czas rzucania: 1 Runda .
IC: +

Obrazenia: -

Opis: postac twérzy chmure gestego czarnego dymu ktory nie rani w nozdrza ale ogranicza widocznose.
6C: 5 -
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Dotyk

Strach

Stowa Mocy: Contactus

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: iluzji postact mozna dotknag¢ 1 je stychac.
SC: 6

Slowa Mocy: Meturere

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: iluzje postaci, wywoktuja strach.
6C: 5

Prawdziwose

Zie 0 0 0@

Wy

Stowa Mocy: Nempe

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: iluzje postact trudniej wykryc. -2 do testdw inteligencji wroga
6C: 4 '

rycie

Slowa Mocy: Deprebensio

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac demaskuje iluzje innych.
SC: 5

Mag umystu - sa to wystannicy Rlanu Hegrimonia. Postuguja si¢ dziwna i nieprzewidywalna magia umystu.”
WWszyscy unikaja ich jak ognia, poniewaz kraza ploty ze Ci magowiec umicja czyta¢c w myslach. Magowie
umystu, to zazwyczaj spokojni, dojrzali ludzie jednakze lekko arogancey gdyz wiedza jaka przewage maja nad
swoimi przeciwnikami. Bardzo rzadko zdarzy sic, Ze mag umyshu i iluzjonista pdjda na przeszpiegi, ale jak
pdjda to przyjda z konkretnymi informacjami.

(@
=
o
=

Slowa Mocy: Delenio

Sktadniki: troche siersci psa

Obszar/odlegtosc: -/10 tokei (2 ST= 1 tokiec/1 ST= 1 tokiet)

Czas trwania: 6 Rund (1 ST=1 Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (2 ST= +H IC)

Obrazenia: -

Opis: postac, zaczarowuje inna przez co ta jest lepiej nastawiona do czarodzi¢ja, co zapewnia
modyfikator +2 do Rontaktdw z ta postacia podczas trwania czaru.

SC: 4

Czytanic w myslach

Slowa Mocy: Lectito

Sktadniki: strona zapisana z ksi¢gi
Obszar/odleghose: -/30 tokei

Czas trwania: 6 Rund (1 ST=1 Runda)
Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 6C=+H 10) o

Obrazenia: -

Opis: postac poznaje mysli postaci, o czym konkretnic CERAZ mysli.
SC: 5 "

'
o
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Rontrola umystu -

Slowa Mocy: Dominium Memorum

Sktadniki: Rawakek czaszki jakiegos zwierzecia

Obszar/odlegtose: ~/10 tokei (2 ST= 1 tokiec)

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC:1(2 8C=+ I0O)

Obrazenia: -

Opis: postac, kontrole umyst, jakiejs istoty, Czy istota si¢ oprze sile czarodzicja rozstrzyga si¢ za
pomoca przeciwstawnego testu SU ofiary 1 Jezyka Magicznego czarodzieja.

SC: 6

Jasnowidzienie

Stowa Mocy: Dispamuntus

Sktadniki: oczy zwierzecia

Obszar/odlegtose: ~/-

Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +3 (2 8C= +4 IC)

Obrazenia: -

Opis: gracz, zadaje MG Ronkretne pytanie dotyczace przysziosci, nastepnej doby. MG rzuca potajemnie
test Inteligencjt jesli zda, przepowiednia si¢ sprawdza.

6C: 7

Sztuczka

Slowa Mocy: Calumnia

Sktadniki: mézg zwierzecia

Obszar/odlegtose: ~/20 tokei (1 SC= 1 tokiet)

Czas trwania: do wykonania zadania

Czas rzucama: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+ 10O)

Obrazenia: -

Opis: postac zapisuje w pamieci celu informacje o jakiejs rzeczy ktdra musi zrobi¢ 1 kiedy ja zrobi.
Informacja musi by¢ prosta 1 niecskomplikowana. Cel musi ja wykona¢ maksymalnie 8 godzin po
rzuceniu czaru. Postac zaczarowana wykonuje test SU przeciwko IM czarodzigja, jesli wygra opiera
§1¢ czarowi,

SC: 8

Poznaniec zamiardw

Stowa Mocy: Dignosco Intentus

Sktadniki: swicza bazylia

Obszar/odlegtosc: -/10 tokei (2 SC= 1 tokiet)

Czas trwania: -

Czas rzucama: 1 Runda

IC: +H (2 6C= +H 1IC)

Obrazenia: -

Opis: postac, dowiaduje si¢ o nastegpnym posunicciu wroga, oraz o jego zamiarach.
6C: 6

Poznanie charakteru

Stowa Mocy: Dignosco Ingenium

Sktadniki: §wicza szatwia

Obszar/odlegtose: -/20 tokei (1 ST= 1 tokiet)
Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, poznaje czy cel jest dobrpsczy zty.
SC: 5

Mpysli z gkbi

Stowa Mocy: Sétire Hb Pracltus
Sktadniki: woda z studnt
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Obszar/odlegtose: 10 tokei/- (2 ST= 1 tokiec) -

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda)

Czas rzucana: 1 Runda

IC: -2.(2 8C= 41 10)

Obrazenia: -

Opis: postac, zadaje pytanie 1 jesli postac kiedykolwick znata na nie odpowiedz, ona whasnie pojawia si¢
w umpysle czarodzicja. Pytan zada¢ mozesz ile masz JM. :

6C: 5

Moc @oli

[ ]
Utrata
[ ]

Slowa Mocy: Pollentia HArbitratus

Sktadniki: Zelazny ¢wick

Obszar/odlegtosc: -/20 tokei (1 SC= 1 tokied)

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda)

Czas rzucanma: 1 Runda

IC: 0 (2 6C= + 10O)

Obrazenia: -

Opis: postac zwicksza (Rompanowi) badz zmniejsza (wrogu) Sike Wol o +2/-2.
6C: 6

pamigci

Slowa Mocy: Desperdo Memoriola

Sktadniki: cynowy Ricliszek

Obszar/odlegtose: ~/30 tokei (1 ST= 2 ltokeie).

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +H (2 8C= +4 1C)

Obrazenia: -

Opis: cel czaru, zapomina ostatnic wydarzenia sprzed 1 godziny.
SC: 6

Cios umyshu

Slowa Mocy: Ictus Incursus

Sktadniki: zelazna patka

Obszar/odlegtosc: /20 (1 ST=1 tokiec)

Czas trwania: 3 Rundy

Czas rzucanma: 2 Rundy

IC: +7 (2 8C= +H 1C) .

Obrazenia: Powazna/2 Powazne/Smiertelna (PW:IM).

Opis: postac, przesyta potezna moc do innego umystu powodujac nicopisany bdl oraz cierpienie. Rtdre
powoduja Ze postac w czasie trwania czaru nie mozna nic robic.

6C: 9

Moc umystu

Stowa Mocy: Pollentia Incursus
Sktadniki: pidro ptaka

Obszar/odlegtosi: -/60 tokci (1 ST= 2 tokeie)
Czas trwania: RI0 Rund (1 SC=1 Runda)
Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: MG

““““

6C. 7

Modyfikacje rozszerzone:

Migrena

Slowa Mocy: Suppus - -

Czas rzucana: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: - %

Opis: czarodzigj, zadaje bdl glowy przeciwnikowi, ktdry powoduje mniejsza kRoncentracje. Cel otrzymuje
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ujemny modyfikator do Psychiki réwny -2 %
SC: 4

Zdezorientowanie

Stowa Mocy: Inrigo

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel czaru maga musi zdac¢ test SW, jesli ne zda wszystko co miat w rekach wypada.
6C: 5

Pomiceszanie

Slowa Mocy: Confusio

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac objeta czarem doznata dziwnego zjawiska, Riedy chee parowac np. Lewa reka wysuwa sig
prawa. I vice versa. Cen stan trwa 2 rundy.

6C: 6

Uzdrowienie umystu

Stowa Mocy: Curatio Incursus

Czas rzucama: 1 Runda

IC: ¢

Obrazenia: - :

Opis: czarodzi¢j, leczy postac z jednego urazu psychicznego.
6C: 5

ORaleczenic umystu

Zdrada

Stowa Mocy: Saucio Incursus

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: czarodziej stara si¢ zranic przeciwnika na umysle urazem psychicznym. Jesli przeciwnik zda
5, opera sic magit.

SC: 4

Slowa Mocy: Prodit

Czas rzucama: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: podmiot czaru jesli nie zda testu SA z modyfikatorem +, wtedy przez nastepne dwie rundy
bedzie atakowat swoich ,bytych Rompandw”

6C: 3

Magia Raptanska

O kaptanstwie tez chtopic myslakes?? Tak, nickatwa to sztuka cake Zycie swe bogu podarowac. Wiadomo jaki
bdg, taki charakter danego Rraju, rézne prawa si¢ tam rzadza, wiesz jedno bym wprowadzit...wicksze maniery
dla chtopstwa. Da! Widze Ze sic uczysz. Dobrze. Zapewne Ci wiadomo o istnieniu wiclu bogdw, zapewne
styszakes o Sacrusie, Saltusie, Vintiosie, Oderunie 1 Undusie co sami synami bogdw sa. Wicle przypowiesci o
mocy ich Raptandw czyli ich samych tez, bo jaki uczen taki mistrz mawiaja...magia kaptanska jest nieco
bardzi¢j skomplikowana niz Hrs Logos. Zamiast zaklet odmawia si¢ krdtkie pochwalne modlitwy. Tak, dobrze
styszatkes modlitwy mdj drogi. @ obecnych czasach, wltadze mam na mysh prawdziwa whadze trzymaja
kaptani, wspierajacy sic magami...a dlaczego? Dlatego Ze, magia straszy mdj bojazliwy wiesmaku. LCudzie
wicksze zaufaniec maja do boga niz do jakiejs tam ksiazki.

Cak tatwo znowuz Raptanem nic mozna zostac, Pierwej akolita zosta¢ musisz 1 w postuge swiatyni si¢ udac.
Potem juz zes kaptan jest wtedy dostep do podstawowych magicznych modlitw masz. Im wyzej, tym wyzsza
pozycja spoteczna, wicksze zarobki, wicksza moc...

'
o
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Hle na

szczeseie ta moce nie dordwnuje magom inaczej dawno by nas nie byto. H wiccej patrzaj mi tutaj do

jakich w postuge wstapic mozesz. Istnicja 4 Rategorie czardw Rkaptanskich: @Walka, Obrona, Easka, Hnty-

magia. Razdy bdg innych zaklet uzywa.

Cabela 4-2: Raptanskic moce

Bdg W@alka Obrona Easka Hnty-magia
Saltus 4 1 - 1
Pomilius - 2 2 -
Vintiosa - 1 5

Oderun 4 2 - -
Undus 3 1 1

Mardul 3 - - 3
Sacrus - 2 4

Hcheront 2 2 1 1
Sospel 3 1 1 1
Casura 3 3 - -
Graviosa 2 1 3 -
Hurora 1 1 4 -
Rogavit 5 - - 1
Mad'ana 1 - - 5
Creon 5 1 - -
Ordos 3 1 2 -
Gulgasha - 2 3 1 ;
Dav'sun 3 1 - 1

Czego patronem jest kRazdy z bogdw? Ja tam nic wiem ksiazke sobic Rup odpowiednia to si¢ dowiesz. Ce

cyferki

w tabeli to liczba czardw ktdre Raptan moze wzia¢ z danej kategorii. (d kRazdej kategorii jest 6 czardw

a wigcej mozesz sobie niezle pokombinowac z nimi.

Zamm

jednak przejdziemy do whasciwych mocy kaptanskich przedstawic Ci moce proste kaptandw:

Moce proste
Leczenie
e Stowa Mocy: Curationis
e Skladniki: czysta szmatka
e Obszar/odlegtose: ~/Dotyk
e Czas trwania: -
e Czas rzucania: 1 Runda
o IC:+2(28C=+1C)
e Obrazenma: -
e Opis: Leczy postact Drobna/2 Drobne/Lekka rane. (PM:IM) (3 ST= 1 Drobna) (Cylko w czasic walki
lub zaraz po ni¢j i tylko 1 raz dziennie)
o SC:3 -
Blogostawienstwo
e Slowa Mocy: f-‘g;,}:tunare
e Sktadniki:
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Obszar/odlegtose: -

Czas trwania: 6 Rund (2 SC= 1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+ IC)

Obrazenia: -

Opis: postac dostaje od boga, blogostawienstwo kRtdre sptywa na niego chwil pare. + do losowej
statystyki '

SC: 4

Boza interwencja

Stowa Mocy: Deus Interventus

Sktadniki: mata tana relikwia

Obszar/odlegtose: -/~

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 6C=+ 1C)

Obrazenia: -

Opis: kaptan prosi boga o jakis znak dla potwierdzenia swoich przeRonan obaw. Posta¢ moze zada¢
pytanie i w zaleznosct od boga moze odpowiedzen ,Cak”/"Nie”, jednakze nie daje jej ustnie tylko jakis
zjawiskiem fizycznym.

SC: 5

Slowo boze

Stowa Mocy: Logos Deus

Sktadniki: strona z modlitewnika

Obszar/odlegtose: -/Postac

Czas trwania: 6 Rund (1 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -2 (2 8C= 4 1O)

Obrazenia: -

Opis: postac, jest bardziej przekonujaca Riedy mdwi do wiernyeh, badz to rozmawia z innymi
duchownymi swojej religii. Dostaje modyfikator dodatni 1/2/3 (PW:IM)

SC: 4

Boski gniew

~ 0o 6" 00 o o

Dzicta

Slowa Mocy: Divinus Iracunda

Sktadniki: poswiccony palec z rekawicy

Obszar/odlegtosc: -/Dotyk

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +1 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: Drobne/2 Drobne/Lekka (PW:IM)

Opis: postac dotykiem zadaje obrazenia swojemu wrogowi.
SC: 3

boga

Stowa Mocy: Hctionis Deus

Sktadniki: poswiccony kawakR pancerza
Obszar/odlegtose: -/~

Czas trwania: 6 Runda (2 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3 (2 8C= 4 1C)

Obrazenia: -

Opis:” postac widzi wszystkie rzeczy ktdre stworzyt jego bdg, od razu wykrywa kaptandw w
promieniu 1 mili.

SC: 3
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Dziedziny magii Raptanskiej -

alka:

furia

Stowa Mocy: Iracundae

Sktadniki: troche krwi kRaptana
Obszar/odlegtost: ~/Postac (3 ST= inny cel)
Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)
Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 8C= + 1IC)

Obrazenia: postac zadaje obrazenia : 1,5, Jak np. Uderza Powazna rane to zadaje Powazna+Lekka.

Dolicza si¢ tylko do bazowego ataku nic do PZ w ataku.
Opis: reka postaci zostaj wzmocniona boska moca.
SC: 4

Przyspieszenie

Slowa Mocy: festination

Sktadniki: kawakk buta

Obszar/odlegtose: ~/10 toket (2 ST= 1 tokiec)

Czas trwania: 6 Rund (2 ST=1 Runda)

Czas rzucanma: 1 Runda

IC: 41 (2 8C= 4 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac przyspiesza ruchy celu dzicki czemu dostaje +2/+3/+4 do 1P. (PW:IM)
SC: 4

W@ola boga

Stowa Mocy: fatumus Deus

Sktadniki: strona z ksiegi danego boga.

Obszar/odlegtosé: -/60 toket (1 ST= 2 tokceie)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1.Runda

IC: -2 (2 8C= 4 IC)

Obrazenia: 2 Lekkie/Powazna/2 Powazne

Opis: postac wypuszcza magicznq energic pochodzaca od boga, ktéra godzi w wrogdw (mozna
wympyslic wyglad zaleznie od boga)

6C: 5

Boska bron

Stowa Mocy: Divinus Hrma

Sktadniki: poswiccona raczka jakiejs broni

Obszar/odlegtose: -/fPPostac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: 6 Rund (1 SC= 1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+ IO)

Obrazenia: zwickszone o Drobna.

Opis: postac tworzy w swoim r¢ku jednoreczna magiczna bron (jak wyglada zaleznie do boga)
6C: 4

Nicbianski pancerz

Stowa Mocy: Caclestis Hrmatura
Sktadniki: poswiccony Rawakek kolczugi
Obszar/odlegtose: -/fPostac (6 ST= inny cel)
Czas trwania: 6 Runda (2 ST=1 Runda)
Czas rzucanma: 1 Runda

IC: -3 2 8C= 4 10) o
Obrazenia: ~

Opis: postac zostaje otoczona boska opicka. Hbsorbuje pierwsza rane Lekka/2 Lekkie/ Powazna.

SC: 6 .

'
o
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Zemsta -

Slowa Mocy: Vindicta

Sktadniki: pare ziaren dorodnego grochu

Obszar/odlegtose: ~/Postac (4 ST= inny cel)

Czas trwania: 4 Rundy (2 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+H IC)

Obrazenia: -

Opis: postac dzicki boskiemu natchnieniu meczy si¢ pdzniej mz inne. Dzicki temu akeje bieg 1 ruch sa
tansze o 1, a szarza o 2.

6C: 7

Obrona:

Wytrwatose

=

Bos

Carcza

Qa

Stowa Mocy: Obstinatio

Sktadniki: ciezki szarawy kamien

Obszar/odlegtose: ~/Postac (3 ST= inny cel)

Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 6C=+ 10)

Obrazenia: -

Opis: postac wzmacnia si¢ boska opicka dzicki czemu ma dodatkowe +2 do testu obrony.

SC: 3

ochrona

Stowa Mocy: Divinus Hegis

Sktadniki: kamien owinicty w jakis twardy materiat.

Obszar/odlegtose: ~/Postac (2 ST= inny cel)

Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda) .
Czas rzucania: 1 Runda

IC: + (2 8C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac dzicki boski¢j pomocy mniej sic meczy przy obronie i unikach. Roszt Rondycji do unikdw
i parowania zmnig¢jszony o 1.

SC: 4

Stowa Mocy: Hncile

Sktadniki: Rawakek tarczy

Obszar/odlegtose: -/PPostac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: 6 Rund (1 SC= 1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3 (2 6C= 4 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac tworzy w swoim r¢ku tarcze. Ktdra jest magiczna i zmniejsza skutecznose atakdw bestit
nie z tego swiata. Ce istoty maja ~Drobna/2 Drobne/Lekka (PM:IM).

SC: 4

Boski palec

Stowa Mocy: Divinus Digitus

Sktadniki: peczek jetrzmienia

Obszair/odlegtose: -/40 tokci (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +2 (2 8C= +# 1C) ol

Obrazenia: - %

Opis: postac rzuca swoja tarcza, Rtdra lecac w strone wrogiej broni/tarczy ma szanse wybic mu ja z
reki. Cel wykontje bardzo trudny test zrecznosct na utrzymanie broni/tarczy. Carcz po
udanym/nieudanym ataku wraca do kaptana.
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6C: 5 :

Poswiccenie

Slowa Mocy: Pictatis

Sktadniki: kawakek szaty
Obszar/odlegtose: -/~

Czas trwania: 1 Runda (3 SC=1 Runda)
Czas rzucama: 1 Runda

IC: +5 (2 8C=+1 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac, moze wsparta boska moca przejac cios leca w strone Rompana ktdre stol niedaleko niego

(2 tokete). Do testu obrony dostaje +2 jednakze do swoich parowan/unikéw -3
6C: 6

Boska opicka

Easka:

Stowa Mocy: Divinus Defensoris

Sktadniki: skrawek szaty kaptana

Obszar/odlegtosc: promien 10 toket wychodzacy od postaci czarujacej (2 ST= 1 tokiec)
Czas trwania: 4 Rundy (3 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+H IC)

Obrazenia: -

Opis: postacic objete boska moca sa wytrwalsze dostag +2 do Wytrzymatosct 1 H do SW
SC:. 7 "

Boshka laska

Stowa Mocy: Divinus Decus

Sktadniki: troche wina

Obszar/odlegtose: ~/Dotyk (1 ST= 1 tokiec)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1. Runda

IC: +1 (2 6C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac zsyta kojaca boska moc na cel. Leczac Lekka/2 Lekkie/Powazna.
6C: 3

Szybkose boga

Stowa Mocy: festination Deus

Sktadniki: troche zidt

Obszar/odlegtose: ~/10 tokei (2 SC= 3 tokeie)

Czas trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -2 (2 6C= 4 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac doznaje skrawka boski¢j szybkosel 1 dostaje +2 do szybkosci na czas czaru.
SC: 4

Prawdziwy talent

Stowa Mocy: fidus Venae

Sktadniki: kawat chleba

Obszar/odlegtosc: -/Dotyk

Czas"trwania: 6 Rund (2 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +1 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: - s

Opis: postac pod wplywem boskiej mo'E); wzmacnia swoje umiejetnosct. Otrzymuje modyfikator
dodatni +3 do jednego wybranego testu umiejetnosci (poza walka)

SC: 5 "

'
o
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Hura spokoju %

Stowa Mocy: Hura Hequlatis

Sktadniki: gataz obwiazania poswiccona skéra zwierzecia

Obszar/odlegtosc: promien 10 toket wychodzacy od postaci.

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3 (2 8C=+4 10O)

Obrazenia: -

Opis: boska moc opiewa obszar dziatania czaru i leczy rany istot bedacych w nim o Drobna/2
Drobne/Lekka (PW:IM)

6C: 6

Zdrowy duch

Stowa Mocy: Valere Larva

Sktadniki: idealnic naostrzony kyj

Obszar/odlegtosc: -/Dotyk

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -5 (2 8C=+ 1IC)

Obrazenia: -

Opis: postac moze uleczyé cel z choroby umystu. Najpierw Raptan musi zdaé prosty test SUI,
nastepnie cel musi zdae test SW. Jesli obaj zdadza choroba znika. Jesli Raptan zda a cel nie, cel
dostaje 2 urazy psychiczne. Natomiast jesli: kaptan nie zda 1 cel réwniez to dostaje jeszcze jedna
chorobe.

SC: 5

Mitosierdzie boga

Stowa Mocy: Clementia Deus

Sktadniki: roslina z duzym kRwiatem

Obszar/odlegtose: -/10 tokei (I ST= 1 tokiec)

Czas trwania: 3 Rundy (2 ST=1 Runda) .
Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 6C=+ 10)

Obrazenia: -

Opis: cel czaru pod wptywem taski boga dostaje +1-3 do testdw przeciwko magii. (PM:IM)

SC: 7

Hnty-magia:

Rontr-zaklecie

Stowa Mocy: Redefigo

Sktadniki: gataz ostrokrzewu

Obszar/odlegtose: postac/-

Czas trwania: 1 Runda (3 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +6 (2 ST= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: posta¢, odbija od siebic wrogie zaklecia jednakze z mniejszym efektem. Obrazena :2, czas
trwania 22 itd.

SC: 4

Eamanie zaklee

Stowa Mocy: Dumentum Defigo

Sktadniki: ztamany sztylet

Obszar/odlegtosc: promien 4 tokcie od postaci/- (2 ST= 1 tokiec)

Czas trwania: 1 Runda (6 SC=1 Rupda)

Czas rzucania: 1 Runda 1

IC: -3 (2 8C=+ 1O)

Obrazenia: -

Opis: postac tamie wsze¢lkie negatywne oraz pozytywne zaklecia ktdre ja otaczaja.
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6C: 3 :

Zmiana czaru

Stowa Mocy: Hdefectio Defigo

Sktadniki: tadna broszka

Obszar/odlegtose: postac/- (6 ST= inny cel)

Czas trwania: 1 Runda (6 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +8 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: -

Opis: postac pod wplywem boskiej taski zmienia wptyw wrogiego zaklecia na catkiem odwrotny
(zaklecia ofensywne lecza itd.) jednakze efekt ich jest dzielony przez 2.

SC: 5

Wykrywanie magii

Stowa Mocy: Deprebensio Magicus

Sktadniki: patyk o roztrojonym Roncu

Obszar/odlegtose: promien jednej mili od postact (3 ST= 1 mila)
Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0 (2 8T=+H IC)

Obrazenia: -

Opis: wykrywa wszystkich magéw w promieniu’ 1 mili.

Magiczne uderzenie

Stowa Mocy: Magicus flatus

Sktadniki: kminek

Obszar/odlegtose: -/40 tokci (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1 (2 6C=+ 10)

Obrazenia: 2 LekRie/Powazna/2 Powazne (PM:IM)

Opis: postac dzicki boski¢j pomocy poteznie godzi umyst maga
SC: 7

Przetrzymanie

Stowa Mocy: Colernatia

Sktadniki: watroba jakiegos zwierzecia

Obszar/odlegtose: postac/-

Czas trwania: maks. 5 Rund

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +10 (2 8C= + 1C)

Obrazenia: - 5

Opis: postac dostawszy czarem, catkowicie go prz¢gjmuje i przez Rolejne rundy przetrzymuje go w
swoim cicle, ulepszajac jego efekt. Za Razda runde +1 Drobna,+1 Runda trwania itd. Jednakze za
kazda runde traci punkt Psycbiki na 1 godzine.

SC: 6
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Blad w sztuce magicznej” w przypadku kRaptandw wystepuje tak samo, jednakze jego efekty sa stabsze jako ze
zaklecia Raptandw saq mniej destruktywne 1 posiadaja ont zrytualizowana magic a niec wyuczone zaklecia.

Cabela 4-3: Efckty uboczne w magit Raptanskiej
Nazwa Opis RIO

Niewierco, zaptac za swoje winy!  Inkantacja, przerywa a si¢c a Raptan otrzymuje ran¢e Lekka, wida¢ 1
czyms$ narazit si¢ bogu.

Nie naduzywaj mojej mocy Bdg zeztoszoczny blokuje zdolnose kaptana do rzucania czardw na 2
nastepne 3 rundy

Rleknij 1 pomddl sic... Posta¢, przerywa inkantacje i natychmiast must Rlcknaé 1 btagac 3
boga o wybaczenie modlitwa, ktdra potrwa minimum k2 Rundy.
Podczas tego jest traktowany jako bezbronny.

Gniew mdj na Ciebie zstapit Posta¢, ugodzona magia boska, obnza wartosé swojej Psychiki, o 4
liczbe réwna PP x2 na RS rund.

Napraw swdj btad... Postac rozgniewata boga i teraz ma obowiazek zwerbowaé nowego S
wiernego inaczej skonczy si¢ to powazniejszymi konsekwencjami

PoRkute zadaj sobie... Postac musi przez nastepne dwie rundy nie moze nic robic oprdcz 6
zadawania sobie bdlu...Ru uciesze 1 zadowolenia boga. Badz jesli bég
zakazuje takich praktyk odprawi¢ dtuga msze dla wiernych.

Zaden méj stuga mnie tak nie Postac razona boska moca zostaje uderzona niewidzialna sita i lecv 7

rozgniewat przez 3 metry po czym z toskotem upada.

Nie wiem jaka pokute Ci da¢ za  Rzué jeszcze raz. 8
twoje winy...

Cud Bdg tym razem Ci wybaczyt nie-uczyniwszy Ci nauczki 9
Witaj... Inkantacja zostata wyshuchana ale nie przez tego boga do ktdrego 10 .

modlikes sic...wykonuj rzut w tabele ,Btad wymowy”

Inna magia
Malus Logos — kiedy zbuntowane Rlany czyli Bindarius oraz Pultanus, wyemigrowaty w nienznane

zapanowat mottoch wsrdd innych Rlandw. Cheiano ruszy¢ w poscig dorwac buntownikdw jednak zniszczema
byty zbyt ogromne.

Sztuka Malus Logos to sztuka spaczonych Rsiag. Ich praktykanci to osobnicy niezwykle nicbezpieczni 1
nigdy o dobrych zamiarach. Chowaja w sobic wieczne uczucie zemsty, ktdra przyszta im razem z
wygnaniem. Czarnoksieznicy przynajmni¢j gtdwny trzon ich Rkasty wyemigrowat daleko .poza granice
Damnvm, natomiast kraza plotkt Ze nekromanci osiedlili si¢ nedaleko wampirdw, poniewaz Curaniish ich
przywddczyni clfka jest a 1 pewniec z tymi wampirzymi rodami spokrewniona czy cos. Hle Zadna z tych
plotek, mdj drogi uczniu jest niepotwierdzona. Wszystkic Rlany postawity sobic za cel zniszczenie Klany
Pindiarius 1 Pultanus, daza do tego zawziceie, wiee jesli chodzi o moznose zniszezenia stuge Malus Logos to
nawet wasnie dziclace Klany znikaja 1 nastepuje mobilizacja przeciwko sitom zta.

Nie istnicja Zadne szkoty czarnoksiceskie, jedynie z czego sic ucza to plugawe ksiazki w ktdrych przepisali
zaklecia z Rsiegl. No 1 oczywiscie ont sami nauczaja, gdzies si¢ tu ciagle kreca, np. ostatnio jakis tydzien
temu ubitem jednego takiego. Oczywiscie zardwno czarnoksiestwo jak i nekromancja sa zakazane pod karq
splonicecia na stosie. Zanim Ci napisze czym paraja sic Ci plugawcey, zalej mi pucharek, wysecht troche.

Czarnoksieznik

Demoniczna sita
e Slowa Mocy: Diabolorum Pollentia
e Sktadniki: spaldna skéra ludzka

'
o

KSIEGA SLOWA — Rozdzial I11: Dziedziny 103



Obszar/odlegtosé: ~/Postac (3 ST= inny cel) %

Czas trwania: 6 Rund (2 SC-1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +3

Obrazenia: -

Opis: postac przyzywa demoniczna moc ktdre daje jej +/+2/+3 do Sity, Wytrzymatosci oraz 1P
(PM:IM)

SC: 4

Mroczna wizja

e Slowa Mocy: Htrum Hspectus

e Skladniki: kkbek ciemngej siersct psa

e Obszar/odlegtosé: ~/30 toker (1 ST= 2 tokcie)

e Czas trwania: 3 Rundy (2 ST=1 Runda)

e Czas rzucanma: 1 Runda

[ ] IC 0

e Obrazenia: -

o Opis: postac sprowadza dziwne i straszne obrazy na umyst wroga ktéry musi zdac test S, jesli nie
zda przez nastepne 1/2/3 Rundy jest niezdolny do walki, lub do wykonywanie jakichkolwick dziatan
poza ruchem (PM:IM)

o SC:5

Skrzydta

e Slowa Mocy: Alarius

e Skladniki: skrzydto matego zwierzecia

o Obszar/odlegtose: ~/Postac (6 ST= inny cel)

e Czas trwania: 10 Rund (1 SC= 1 Runda)

e Czas rzucama: 1 Runda

[ ] IC -4

e Obrazenia: -

e Opis: postaci wyrastaja z plecdw demonie skrzydta. Umozliwiaja mu lot z szybkoscia 8. Hle wtedy .
nie trudno zobaczye ze ten Rtos sic para magia zakazana.

[ ] SC 6

Inferno

e Slowa Mocy: flammare

e Skladniki: kilka zapakk potaczonych czarnym rzemykiem.

e Obszar/odlegtose: -/60 tokei

e Czas trwania: -

e Czas rzucania: 1 Runda

e IC:0

e Obrazenia: 2 Lekkie/Powazna/2 Powazne (PM:IM)

e Opis: postac wystrzeliwuje strumieniem ognia ktdra moze przelatywaé przez wrogdw 1 gna¢ w
nastepnych w tylu ile masz PM:IM

o SC:.7

Macki mroku

Stowa Mocy: funis Htrum

Sktadniki: zweglone kawat drewna

Obszar/odlegtose: 5 tokci/Posta¢ (2 ST= 1 tokiet/-)

Czas trwania: 3 Rundy (3 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1

ObraZenia: Drobne/2 Drobne/Lekkie (PM:IM)

Opis: postac otacza si¢ auraq w Rtdrej kraza wijace si¢ ciemne macki, ktdre uderzaja kazdego kto
wejdzie w promien czaru. W kazdej rundzie dostaje obrazenia podane wyzej.

6C: 5 S

Przyzwanie energii

Stowa Mocy: Hedifico Navitas
Sktadniki: mat¥skrysztat stary na proszek
Obszar/odleglose: ~/Posta¢ (6 ST= inny cel)
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Czas trwania: 4 Rundy (2 ST= 1 Runda) %

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -5

Obrazenia: -

Opis: postac wytwarza magiczna chmure drobin ktéra potem wcehtania, musi wykonac test S, jesli
zda jego IM zostaje zwickszona o 3. Jesli nie zda natychmiast wywotuje u sicbie ,Blad w
gestyRulacjt”. Po wyjsciu z stanu ma -2 do JM. :

SC: 8

W@ezwanie demona

Stowa Mocy: Hdactus Diabolo

Sktadniki: Rawakek pazura bestii

Obszar/odlegtose: -/20 tokei (1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: 10 Rund (1 SC=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -5

Obrazema: statystyki pommqszego demona rozpisane sa w bestiariuszu. Mozliwe jest modyhhowame
wspdtczynnikdw demona w cenie (1 ST= +2 do jakiegos wspdlczynnika)

Opis: postac przyzywa demona w odleglosct podanej wyzej, zaraz po wezwaniu musi wykonac test
5, jesh nie zda demon wyzwala si¢ spod jego kontroli 1 od tamtej pory zaczynam nim Riecrowac
MG. Demonolog MOzZe przyzwac wiecej demonow za Razdego nastepnego przyzwanego demona ma -1
do/ I 1 dwa wiccej ST do pokonania.

SC: 6

Qdestanie demona

Stowa Mocy: Recurso Diabolo

Sktadniki: Rawalkek tapy jakiejs bestii

Obszar/odlegtose: -/20 tokct (2 ST=H cel/t ST= 2 ltokcie)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +3 -
Obrazenia: -

Opis: postac moze sprébowac odestac jednego demona do jego domeny, demon wykonuje test SW
~1/-2/-3 (PM:IM)

6C: 8

Dion Creona

Stowa Mocy: Praes Creon

Sktadniki: kawalek dtoni bestii

Obszar/odlegtose: -/fPostac (6 ST= inny cel)

Czas trwania: 4 Rundy (2 ST= 1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 1

Obrazenia: +2 Lekkie/+Powazna/+2 Powazne

Opis: postac omiata swoja dton mistyczna potega Malus Logos, dzicki czemu sieje zamet 1
zniszezenie. By wyczarowac dion nie mozna nic w niej mie¢, atakuje jak normalna bron.
SC: 6

Mroczna potega

Stowa Mocy: Htrum Cupidonis

Sktadniki: worek z czarnej skéry dobrej jakosct

Obszar/odlegtosc: 5 tokei/30 tokei (2 ST= 1 tokie¢/1 ST= 2 tokcie)

Czas trwania: 4 Rundy (2 SC= 1 Runda

Czas"rzucania: 1 Runda

IC: -4

Obrazenia: -

Opis: z ziemi pod wrogami wyjawiajg.sic macki zta ktdre oplatuja przeciwnikéw ktdrzy dostaja
ujemny modyfikator -2 do wszystkich testéw. Zeby sic wyswobodzié trzeba zdaé bardzo trudny test
5.

SC: 7 N

'
o
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Demoniczne natchnienie -

Stowa Mocy: Diabolorum Inflammatio

Sktadniki: sztylet o czerwonym ostrzu

Obszar/odlegtose: -/Postaé

Czas trwania: 5 Rund (2 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac wybiera sobiec dowolny czar z dowolnej dziedziny (nie Raptanskiej) 1 moze go rzucaé w
czasie trwania czaru. ST must by¢ mniejsze badz rédwne 4

6C: 6

Demoniczna forma

Stowa Mocy: Diabolorum Conformatio

Sktadniki: pazur pomnie¢jszego demona

Obszar/odlegtost: ~/Postac

Czas trwania: 6 Rund (2 SC-1 Runda)

Czas rzucania: 2 Rundy

IC: +7

Obrazenia: zostaja zmienione przez dodatn modyfikator do Sity, demon ma pazury ktérymi atakuje
jak standardowym mieczem. Mozliwa jest modyfikacja wspdlczynnikdw w cenie (1 ST= + do
wsgpdtczynnika) '

Opis: postac wspomagana ¢energia chaosu 1" zta, zmienia swoja cielesna powloke w demoniczna. Na
czas trwania czaru dostaje +3/+4/+5 do Sity, Wytrzymatoscr, Zrecznosci (PM:IM) oraz dostaje
redukeje obrazen jakby nosit zbroje ptytowa. Moze latac z szybkoscia 6 oraz jego szybkost jest
zwickszona o 1, Rondycja o 3, Suta Woli o 1. Zaraz po przemianic musi wykonac test SU jak nie
zda, traci te benefity ale dalej ma forme demoniczna @ moze latac.

6C: 9

Modyfikacje rozszerzone: "

Mutacja

Obked

Stowa Mocy: Commuto

Czas trwania: dzien/PW:IM

Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Obrazenia: -

Opis: cel ¢fektu masz szans¢ na mutacje demoniczna. Cel must zda¢ Bardzo Eatwy test SU.
SC: 5

Slowa Mocy: Vesania

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: cel czaru musi zda¢ test S, jesli nie dostaje uraz psychbiczny.
SC: 4

Przerazenie

Oszpecnie e

Stowa Mocy: formido

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

ObraZenia: -

Opis: cel czaru musi zdac test grozy inaczej jest pod dziataniem grozy wedtug normlanych zasad.
6C: 6

Stowa Mocy: Labesis

Czas trwania: dzien/PW:IM
Czas rzucanias®#Runda

IC: 0
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Obrazenia: - =
Opis: postac objeta dziataniem czaru, jest oszpecona na twarzy, jej wyglad przypomina
przygnebiajacego starca. Ma ujemny modyfikator do charyzmy :2

SC: 5

Zmiana charakteru

Stowa Mocy: Hdefectio Htroxis

Czas trwania: Runda/JM

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Obrazenia: -

Opis: postac zostaje zmuszona (test SUI jesl zda opiera sie) do catkowitej zmiany swojego
charakteru, je¢j nawyki stanowia doktadne przeciwienstwo poprzednich (dobrych nawykdw np.
Rycerski) posta¢ dazy do wspdtpracy z ztem itd.

SC: 6

Mroczna pokusa

e Slowa Mocy: Htrum Elicere

e Czas trwania: godzina/PW:IM

e Czas rzucanma: 1 Runda

[ IC 0

e Obrazenia: -

o Opis: postac pod wptywem czaru nabawia si¢ ,cudzotozniczych” zapeddw, ktdre musi zaspokoi¢
inacz¢j ma -2 do wszystkich testdw ataku. -

[ ] SC S

Nekromanta
Przyzwanie szkicletu

e Slowa Mocy: Hedifico Medulla

e Sktadniki: kose ludzka (tyle Rosci ile cheesz szkieletdw) .

o Obszar/odlegtosé: ~/10 toker (1 ST= 1 tokiet)

e Czas trwania: do rozpadniccia si¢ oZywiencdw, badz nastepnego Switu

e Czas rzucanma: 1 Runda

[ ] IC -1

e Obrazenia: Statystyki szRicletu sq opisane w bestiariuszu jednakze mozliwa jest ich modyfikacja w
cente (1 ST= + do wspdtczynnika)

e Opis: tworzy maksymalnie tyle szRicletdw ile masz JM. Razdy szkiclet liczac od drugiego to ST
zwickszone o 1.

o SC:5

Ozywienie zwiok

Stowa Mocy: Hnmimare Cadavero

Sktadniki: Rawakek zgnitego micsa

Obszar/odlegtosc: 30 tokci/60 toket (2 SC= 4 tokeie/2 ST= § toked)

Czas trwania: do rozpadniecia si¢ zwlok, badz nastepnego switu

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -2

Obrazema: Statystyki oZywionych zwlok sa opisane w bestiariusz jednakze mozliwe jest ich
modyfikacja w cenie (I ST= + do wspdtczynnika - jesli kontrolujesz  wiccej niZ jednego oZywienca ta
modyfikacje mozesz przydziclic do tylu oZywiencdw ile masz PW:IM

Opis: postac, ozywia dawno juz zmarke osoby, ktdre ida bez ducha tylko stuchajac jego rozkazdw.
Wzywa ich maksymalnie tyle ile ma Inteligencji+Psychiki. Hutomatyczna kontrola nad ozZywiencami
rozciaga si¢ w promieniu 10 tokei od maga. Gdy przekrocza oni ten obszar nekromanta musi wykonac
test SU bardzo tatwy z zawyzZeniem o poziom trudnosci za kazdych trzech oZywiencdw. Jeslh
przekrocza granice 40 tokei wykonujesz test £atwy z podobnymi zasadami jak wyzej. 60=pProsty,
80=Przecictny, 100=Wymagajacy, 120=Crudny, 140=Bardzo Crudny.

SC: 4

Przyzwanic upiora %

Stowa Mocy: ~Hedifico Larva
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Sktadniki: 1 sykiel ztota zmarkego %
Obszar/odlegtose: /30 tokei (-/1 ST= 2 tokeie)

Czas trwania: 10 Rund (1 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -4

Obrazenia: statystyki upiora sq rozpisane w bestiariuszu, mozliwa jest modyfikacja wspdlczynnikdw
upiora w cenie (1 SC= + do wspdkczynnika) :

o Opis: postac tworzy cteryczna zjawe ktdra potrafi kontrolowac bez testu do 30 tokel. Zasady takie
same jak przy Rontroli oZywiencdw 40=Przecictny, 50=Wymagajacy, 60=Crudny, 70=Bardzo Crudny,
80=Niemozliwy. Przyzwanic upiora ogranicza maksymalnq liczbe oZywiencédw do Int+Ps/2.

[ ] SC 7

Porda nictoperzy
e Stowa Mocy: Ordeum Siamese
Sktadniki: skrzydto nictoperza
Obszar/odlegtosc: 5 tokei/60 toket (2 ST= 1 tokiec/1 ST= 2 tokeie)
Czas trwania: 5§ Rund (2 SC=1 Runda)
Czas rzucania: 1 Runda
IC: +
Obrazenia: 2 Drobne/Lekka/2 Lekkie (PW:IM)
Opis: postac wzywa horde nictoperzy ktdra atakuje wroga.
[ ] SC 6 '
Rontrola
e Stowa Mocy: Dominum

e Sktadniki: czarna, zgnita wstazka

e Obszar/odlegtosé: promien od postact 100 tokei. (1 SC= 5 tokel)

e Czas trwama: -

e Czas rzucana: 1 Runda

o IC:+3

e Obrazenma: - .
[ ]

Opis: posta¢, stara si¢ utrzpmacé kontrole nad swoimi pomocnikami. Zeby utrzgmaé kontrole musi
zdac test SUW na kRazdych trzech swoich oZywiencdw ktdrych nie kontroluje.

o SC:5
Dotyk smierci

e Slowa Mocy: Attactu Mortis
Sktadniki: trupia reka
Obszar/odlegtose: ~/Dotyk
Czas trwania: -
Czas rzucania: 1 Runda
IC: +2
Obrazenia: 2 Lekkic/PPowazna/2 Powazne (PM:IM) jesli cel jest ozywiencem dostaje Powazna/2
Powazne; Smiertelna

o Opis: posta¢, uderza reka Smierct wroga.
[ ] SC 8

; Rozkaz Gulgasby
e Stowa Mocy: Consecutio Gulgasha
Sktadniki: drewniana rézga z insygnami Gulgasby
Obszar/odlegtose: 100 tokei/~ (1 ST= 5 tokel)
Czas trwania: -
Czas rzucania: 1 Runda
IC: -5
Obrazenia: -
Opis: wszyscy Cwor podopieczny moga natychmiast po rzuceniu czaru wykonac akeje ,ruch” badz
.atak”. Nawet w nie swojej rundzie, .

o SC:6 1
Odestanie

e Slowa Mocy: Ritusco

e Skladniki: zdryuzgotana kose
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Obszar/odlegtose: 100 tokei/~ (1 ST= 5 tokel) -
Czas trwania: -

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +H10

Obrazenia: -

Opis: Niszczy Twoje stugit w promieniu ustalonym u gdry. Moze odestac wrogie shugi innego
nekromanty — ozywione zwioki=test Przeciwstawny SU, szRielet=STH, upiédr=ST+2.

6C: 6

Rozmowa

Stowa Mocy: Confabulor

Sktadniki: jezyk trupa

Obszar/odlegtose: /70 tokei (-/1 ST= 4 tokcie)

Czas trwania: 6 Rund (1 SC= 1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda

IC: +4

Obrazenia: -

Opis: postac zmusza pomocnikédw oraz duchy do rozmowy, wttaczajac im nieco duchowej energii w*

ciata. Nekromanta moze porozumiewac si¢ z ozywiencami a z duchami moze normalnie konwersowac.

Ozywience nic maja wolnej woli w czasie trwania czaru.
6C: 7

Przeklenstwo zmiany

Stowa Mocy: Exsecratio Hdefectio
Sktadniki: zepsute serce ludzkie
Obszar/odlegtose: -/30 toket

Czas trwania: Dni = P@:IM
Czas rzucania: 1 Runda

I1C: -7

Obrazenia: -

Opis: istota objeta dziataniem czaru moze zmieni¢ si¢ W oZywione zwloki. Nekromanta zsyta Rlatwe .

na istote ktdra natychmiast po. rzucenie czaru moze zmieme si¢ w ozywione zwiloki, jesli nie zda
Bardzo Eatwego .(+3) testu SW, otrzymuje réwniez modyfikator negatywny (1/2/3) za kazdy Punkt

Wyspecjalizowania. Po 1-3 dniach posta¢ wraca do normalnej postaci. Jednakze w tym czasie tracy,

wlasna wole 1 moze by¢ kontrolowany przez nekromante
SC: 8

Zycie po smierci

Slowa Mocy: Vitae Hbs Mortis

Sktadniki: kurtka z babiego lata

Obszar/odlegtosc: -/Dotyk (-/2 ST= 1 tokiec)

Czas trwania: -

Czas rzucania: 2 Runda

IC: +5

Obrazenia: -

Opis: postac moze przeniest zaraz po smierci, lub gdy jest umierajacy ducha osoby do innego ciata.
Duch przenosi wlasnego ducha, wszystkie umiejetnosci, zdolnosci, nawyki, wspdtczynniki psychiczne
jednakze cech fizyeznych nie. Postac moze przeniest ducha do swojego oZywienca ktdry zyska
swiadomose.

6C: 9

Wezwanie wampira

Stowa Mocy: Hedifico Camiae

Sktadniki: kiet

Obszar/odlegtose: ~/10 tokei (I ST= 2 tokeie)

Czas trwania: 3 Rundy (2 ST=1 Runda)

Czas rzucania: 1 Runda s

IC: -6 %

Obrazenia: statystki wampira sq rozpisane w bestiariuszu. Mozliwa jest modyfikacja
wspdtczynnikdWawampira w cenie (IST= + do wspdlczynnika)

Opis: postac uzywa poteznej mocy nekromanckiej by na chwile przyzwac wampira. ampir mysle
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samodzielnie 1 uwaza to co zrobi za stuszne. Najczesciej spetni prosbe zabicia kRogos. -
6C: 8

Modyfikacje rozszerzone:

Strach
e Stowa Mocy: Dirus
e Czas trwama: Rundy/JM
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:0
e Obrazenia: -
e Opis: postacie objete dziataniem efektu wzbudzaja strach
([ ] SC 4
Zatrucie
e Stowa Mocy: Saniese
e Czas trwama: Rundy/JM
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:0
e Obrazenia: obrazenma trucizny: Drobne/PW:IM
e Opis: postac zatruwa swoja bron, badz bronie pomocnikdw, w liczbie 3/PM:IM
[ ] SC S '
Wykradanic Zycia

Smréd

Slowa Mocy: Hbigere Vita

Czas trwania: Rundy/pp@

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -1

Obrazenia: -

Opis: postac badz oZywiency na ktdrych rzucit czar wykradaja Zycie dla swojego badz jesli on ma
petne Zycie to dla samego siebic. Rradna tyle Zycia ile zabiorq :2 .
SC: 6

Stowa Mocy: foeteo

Czas trwania: Rundy+pPW:IM

Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Obrazenia: -

Opis: postac wywoluje u siebiec badz u swoich ozywiencdw smrdd, ktdry powoduje wymioty u wrogdw.
Smrdd powoduje -2 1P na czas trwania efektu.

SC: 4

Uzbrojenie

Stowa Mocy: Hrmamentarium

Czas rzucania: 1 Runda

IC: -3

Obrazenia: -

Opis: postac tworzy bron, zardzewiata badz tez u swoich oZywiencdw.
6C: 4-6 (jesli z druga bronia - 2, jesli z tarcza -3

Zwickszenie szybkosci

Stowa Mocy: Hdauctus fuga

Czas trwania: 3 Rundy

Czas"rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Obrazenia: -

Opis: zwicksza szybkost postaci lub podopiecznych (3 na kazde PW:IM), w liczbie 1.
SC: 4

T

'
o
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Wiedzmy/wiedZmaki 5

W@iedzmy oraz wiedzmini praktykuja demoniczna magie¢, chociaz géwno o magi wiedza, ktéra whasnej
nazywa ni¢ ma, zazwyczaj méwi si¢ na ich sztuczki, uroki wiedzmiarskie, czary itd. Co nieco wiem o tych
diabelnych sztuczkach. Hle méj pusty puchar juz nie wie nic...

H wicc, wiedzmaRi ucza sic swoich ,czaréw” od dziadka, zawsze ich zaklecic zawiera jedno Stowo, a jego
wydzwick jest plugawy i tak charakterystyczny ze Razdy kto chot troche wic o magui rozpozna splugawione i
potezne Stowo. Zawsze gdy wypowiesz Slowo istnieje 50% szans Ze zaklecie si¢ powiedzie, jednakze sa
czynniki ktére wplywaja na szanse:

® pomocne:

* noc (+10%)

« bliskost plugawego miejsca (+20%)

* 5Wicto zkego boga (+5%)

o pedma ksiezyca (+0%)

» cmentarz (+5%)

« osoba czarujaca jest magiem (+10%)
e utrudniajace:

o dzien (-5%)

« bliskost swictego migjsca (-25%)

« 5Wicto dobrego boga (-10%)

« osoba jest kaptanem (-20%)

« stonce w zenicie (-30%)

Skladniki opisane w czarach sa niezbedne do rzucania czardw. Wiedzmiarze sa czesto nawiedzani przez
demony zta, ktdrymi czasem ustuguja aby dalej byc w ich taskach, do te¢j pory musicli cos robic aby byc w
taskach demonicznych pandw. Moc ta jest bardzo zabobonna czesto, opuszcza wiedzmy, czesto maja jej
nadmiar. Catkowicic dzika 1 nicokrzesana magia odszczepiona od Malus Logos. To taka Rrdtka-
charakterystyka, wiccej nie powiem bo moge zle skonczye...nawet bardzo.

Ja tam nie wierze w ich ta magie, jedyna magia jest magia Ars Logos 1 tego trzeba si¢ trzymac, nawet jesh
im s tam przypadkowo cos uda, to tylko poprzez taske demondw.

Czary wiedzm/wiedZmindw:

Rolosalny rzut
e Slowo Mocy: Conectionis
e Sktadniki: widcznia, palec, stonoga Zywa
e Czas rzucama: 1 Runda
[ ] IC 0
e Opis: postac rzuca swoja bronia na odlegtosc do 200 tokei, zawsze trafiajac.
Wilcza postac
e Slowo Mocy: Lupinus
e Skladniki: wilcza tapa, tymianck, rumianck, zelazny kielich
e Czas rzucania: 1 Runda
e IC:0
e Opis: postac zmienia si¢ w wilkotaka, w ktdrego wstepuje szat zniszezenia.
Przeklenstwd
e Slowo Mocy: Exsecratio

e Sktadniki: mosi¢zny grosz, pusta pochwa miecza, brudna kartka papieru, kurze jajko
e Czas rzucania: 1 Runda o
([ ] IC 0
e Opis: postac przeklina cel, ktdrego caty czas przesladuje pech.
.
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Bluzniercza wiedza -

Slowo Mocy: Exterus

Sktadniki: zapisana kartka, symbol zta, kilka odpadkéw, tapa psa
Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Opis: postac, zdobywa wiedz¢ zakazana.

Wtadanie nad demonami

Stowo Mocy: Diabolum

Sktadniki: Riet demona, amulet poswiccony przez umicerajacego kaptana Mad ana
Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac moze whadaé nicograniczonq iloscia demondw, moze tez ich wezwac.

Nadludzka sita

Stowo Mocy: Polletia

Sktadniki: rdg byka, zelazny pierscien, rocznik
Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac jest silniejsza od byka

Widzenie w ciemnosciach

Stowo Mocy: HArtum

Sktadniki: pidro kRury, maty bazant, oko myszotowa

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac widzie w ciemnosciach identycznie jak w dzien, jej oczy Swieca si¢ ZSktym blaskiem

Niesmiertelnose .

Stowo Mocy: Hetarnitas

Sktadniki: czaszka legendarnego berosa, stopa boga, gtowa smoka
Czas rzucania: 2 Rundy

IC: 0

Opis: postac staje si¢ niesmiertelna.

Szybkost koma

Smier¢

Stowo Mocy: Veredus

Sktadniki: kRopyto Roma, Zuchwa wilka, Rilka odwlokdw chrabaszczy
Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac staje si¢ szybsza niz kon w galopie.

Stowo Mocy: Mortis

Shktadniki: kosa poblogostawiona przez neckromante ktdry whasnie jest zzZerany przez trad, jadeit
Czas rzucania: 2 Rundy

IC: ¢

Opis: i1stota wybrana przez postac, umiera.

Pekniecic serca

Stowo Mocy: Pectuoris

Sktadniki: nie starsze niz 10 dni serce wilka, stopa smoka, skrzydto nictoperza-wampira

Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Opis: istociec wybranej przez cel peka serce
N

'
o

T -
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Boski talent -

Stowo Mocy: Genmusonis

Sktadniki: bron boga, lutnia poblogostawiona przez najwyzsza kaptanke Vintiosy
Czas rzucania: 1 Runda

I1C: 0

Opis: postac odkrywa w sobic talent, w ktédrym staje si¢c arcymistrzem

Leczenie wszystkiego

Stowo Mocy: Medicatort

Sktadniki: tymianck, micta, szatwia wyciagniete z Hurelionskich ogroddw, gtowa powieszonego
mordercy Rrasnoludzkiego

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac leczy cel z wszystkich obrazen, z wszystkich zatru¢, z wszelkich chordb, z wszelkich
urazdw psycbicznych 1 fizycznych.

Panowanic nad bestiami

Stowo Mocy: Bestiae

Sktadniki: watroba bestii, ztoty pierscien, insygnia Rogavita najlepszej jakosct
Czas rzucania: 1 Runda

IG: 0

Opis: postac panuje nad bestiami.

Magiczny pocisk

Stowo Mocy: Magicusum

Sktadniki: strzata zaczarowana przez umierajacego maga, nasiona fasoli, 2 buraki

Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac wypuszcza magiczna strzake Rtdra goni zawzigcie wroga przez pare chwil. .

Strumien ognia

Stowo Mocy: flammanum

Sktadniki: maty rubin, pochodnia, zapatka, jelito ropuchy

Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Opis: postac wypuszcza a z reki strumien ognia Rtdry spopicla wszystko na swojej drodze.

Blogostawienstwo

Stowo Mocy: Beoare

Sktadniki: rdg matego demona, skrzela kRarpia, Zadta osy
Czas rzucania: 1 Runda

IC: 0

Opis: postac udziela blogostawienstwa.

Zmiana w wampira

Stowo Mocy: Hdefictio Lamiae

Sktadniki: wampirzy Riet, kokek, woda swiccona przez Raptana Sospela
Czas rzucania: 1 Runda

IC: ¢

Opis:” postac zmienia si¢ w wampira.

Zmiana w demona

Slowo Mocy: Hdefictio Diabolous .

Sktadniki: czaszka wiclkiego demona, kartka zapisana przez kultyste Creona
Czas rzucania: 2 Rundy

IC: ¢ L "

Opis: postac zimienia si¢ w demona.
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Eliksir mitosci =
e Skladniki: kociot, woda, nasienie ludzkie, esencja kobiecoset, pare sykli ziota.
e Czas rzucania: tydzien
e IC:0
o Opis: posta¢ warzy napar, ktdry wywotuje mutose pierwszej osoby ktdra zobaczy pijacego.
(na cliksiru nie rzuca si¢ czaru, ale szanse czy Ci wyjdzic sq takic same jak w przypadku czaru)

€Eliksir Rontroli
e Skladniki: kociol, woda, ropusze oko, jadro wilka, serce borsuka
e Czas rzucania: tydzien
[ ] IC 0
e Opis: posta¢ warzy napar, dzickt Rtdre moze Rierowac poczynaniami inngj istoty.

Eliksir smiatosct
e Sktadniki: kociot, woda, ogony picciu stworzen, Rose udowa cztowicka, paproc
e Czas rzucania: tydzien
[ ] IC 0
o Opis: postac warzy napar, dzickt Rtdremu cel niczego si¢ nie boi,

Eliksir sity
e Sktadniki: kociot, woda, Zywa kura zabita na kotkem, ludzki mocz, krowie odchody
e Czas rzucama: tydzien i
[ ] IC 0
e Opis: postac warzy napar, ktdry daje nieskonczona wytrzymatose celowi.

Eliksir boga
e Skladniki: bdg zabity nad kottem, kawatek chmury, przyrodzenie Rrdla jakiejs krainy i cakej jego
rodziny.
e Czas rzucana: tydzien .
o IC:0
e Opis: postac staje si¢ bogiem.

Eliksir przemiany
e Skladniki: kociot, woda, wszystRic narzady wewnetrzne jakiejs bestit Rtdre maja nie wigcej mz 10 dni,
kotczan strzat
e Czas rzucania: tydzien
[ ] IC 0
e Opis: posta¢ warzy napar, kRtéry zmienia cel w dowolna bestic.

Wskrzeszanie
e Stowo Mocy: Resusito
e Sktadniki: wrzucana kamien po kamieniu swiatynia jakiegos boga, miecz clfiego krdla, milot
wojownika kRrasnoluddw
e Czas rzucania: 3 Rundy
IC: 0
e Opis: postac wskrzesza zmarkq istote.

Eliksir znicksztakeen
e Sktadniki: kociot, wody, Zywa ropucha, bocian, borsuk i1 wilk
e Czas'rzucania: tydzien
[ ] IC 0
e Opis: posta¢ warzy napar, ktéry wywohuje mutacje u celu.
Zburzenie domu
e Slowo Mocy: Domiporta
e Sktadniki: osobé ktéra zyje w danym domostwie, butelka najlepszej jakosci wina, amulet z wyrytym
symbolem Davisuna
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e Czas rzucania: 2 Runda %
o IC:0
e Opis: postac burzy jakis dom.

Rada demondw
e Slowo Mocy: Consulatatio
e Sktadniki: kiet demona, oddech smoka ztapany w skérzanym worku
e Czas rzucanma: 1 Runda
[ IC 0
e Opis: posta¢ pyta demony o rade.
Odbijanie strzat
e Slowo Mocy: Sagritta
e Sktadniki: zkamana strzata najlepszej jakosci wystrzelona przez Rrdlewskiego mysliwego, Zywy sokdl
zabity w czasic wykonywania czaru
e Czas rzucana: 1 Runda
IC: ¢
Opis: postac odbija wszelkie strzaty lecace ku niemu.
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Rozdziat IV: Inne

Och, chlopie cos mi sic zdaje ze Cwoja wstepna edukacja bedzie si¢ konczye. O uzZytkownikdw Sldw
powiedziatem Ci juz prawiec wszystko co wiem, teraz zas postuchaj o tym co jeszcze jest magiczne oprdcz
czarodzicjami... :

Magiczne przedmioty

Jak w wiadomo w swiccie jest obecna magia, istnigja réwniez przedmioty zaklete magia, zazwyczaj sa bardzo
potezne 1 tylko nieliczni sa godni aby je znalezé a jeszcze mniej tych co sa godni ich uzywaé. Magiczne
przedmioty sa najczesciej blogostawione przez samych bogdw, badz tez wyjatkowo poteznych magdw.

Przedmioctdw magicznych jest na swiecie niewiele, dlatego jesli jestes MG 1 czytasz ten rozdzial wiedz Ze
magiczne przedmioty powinienes bobaterom rozdziclac rozsadnie 1 na pewno nie na poczatku gry. Damnvm nie
jest swiatem w Rtdrym bobaterowiec chodza poobwieszamt magicznymi przedmiotami niczym  magnat
poobwicszany zlotem, ozdobnikami, otoczony hkobictami. Nie. Damnvm jest swiatem w Rtdrym, jesli
zdobedziesz taki przedmiot, mozesz sic uznawac za nicbywakego szezesciarza badz, cztowicka ktdry naprawde
zastuzyt na dzierzenic magicznego ¢ckwipunku., Magiczny ckwipunck prawic zawsze si¢ czyms wyrdznia i tego
si¢ ukryc nie da, jednakze zlodzieje uwazaja na tych co magiczny chwipunck dzierza, poniewaz byle kRto go ni¢
nosi...a teraz zobacz zas, jakie najwicksze dobra istnieja w Damnvm. Zaprezentuje Ci generator magicznych
przedmiotdw, czyli specjalny mechanizm za ktdrego pomoca MG jest w stanie stworzyé unikalny magiczny
przedmiot. szelkie rzuty zostaty podane dla zachowania losowosci, lecz MG nie must surowo pilnowac si
otrzymanych wynikdw 1 moze swobodnie wykorzystywac ponizsze informacje do tworzenia magicznych
przedmiotdw. Efekty magiczne jakie powoduje przedmiot dziataja jedynie gdy przedmiot jest noszony/uzywany!

Hby okreslic jakiego typu jest znaleziony magiczny przedmiot nalezy-wykonac rzut RIO:

Cabela 4-4: LCosowy przedmiot
RIO  Przedmiot

Bizuteria

—

Bron

Buty

€Eliksir

Rlejnot

Rsiega/papirus

Pancerz

Pocisk

Przedmiot zwykkego uzythu

NO" VOOI, NIH'QY, . @iF L GRS b

—
o

Ubranie

Nastepnie wykonuje Rolejny rzut RIO w celu ustalenia ilosci magicznych ¢fektdw:

Cabela 4-5: Cosowa ilose efektdw magicznych
RIO  Tlosc efektdw

-5 1 cfekt
6-8 2 cfchty
9-10 3 cfekty

Ceraz punkt kulminacyjay: losowanie poszcezegdlnych efektéw magicznych (losowanie to ponawiasz tyle razy, ile
efektdw magicznych dany przedmiot ma miec). CTym razem uzywasz RI0O0.
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Cabela 4-6: Losowe e¢fekty magiczne -
RIOO  Efekt magiczny:

01-05 Dodatkowa absorpcja (Przedmiot zapewnia dodatkowe 1 / 2 punty absorpeji na cake ciato)
06-10 Dodatkowe Pf (przedmiot zapewnia 1/2/3 dodatkowe PFf na dzien)

11-15 Dodatkowy nawyk (whasciciel zyskuje tymezasowo nowy nawyk)

16-20 Niemoznost sciagniccia przedmiotu (przedmiot nie daje si¢ Sciagnac)

21-25 Niewrazliwose na: ogien, zimno lub trucizny (dany podmiot w ogdle nic dziata na postac)
26-30 Odpornosé na: magie, zimno, ogien, bdl, choroby lub trucizny (+2 do testdw przeciw danej rzeczy)
31-35 Ozywiony przedmiot (przedmiot ma wlasna osobowose i potrafi méwic)

36-40 Przywotaniec opickuna (przywoluje eteryezna istote, nad ktdra panuje wlasciciel przedmiotu)
41-45 Ruchliwy przedmiot (przedmiot potrafi sam si¢ porusza¢ magicznie lewitujac)

46-50 Straszny przedmiot (przedmiot wywoluje u nie-Rompanach wlascicicla strach/przerazenic)
51-55 Strefa ochronna (dana grupa istot nic moze si¢ zblizye do przedmiotu na mniej nmiz 10 m)
56-60 Swiecqcy przedmiot (przedmiot Swiect magicznym swiattkem jak pochodnia)

61-65 Umagicznienie: ogniem (moze podpalié + dodatkowe obrazenia), zimnem (mrozi + dod. obr.),
byskawica (dodatkowe obrazenia od porazen) lub trucizna (moze zatrué losowa trucizna),

66-70 Wybity run (na przedmiocic jest wybity staty/czasowy mni¢jszy/wickszy 1 ostatecznie boski)
71-75  Zwiekszenie cechy (Zwickszenie poziomu losowo wybranej cechy o 2/4/6)

76-80 Zwickszenie cechy poboczneg (Zwickszenie poziomu losowo wybranej cechy pobocznej o 1/2/3)
81-85 Zwickszenie umiejetnosct (Zwigkszenie poziomu losowej umiejetnosci o 1/2/3)

86-90 Zyskanie czaru (zyskanie losowego czaru, ktdry mozna wywotac okreslana ilose razy na dzien)
91-95 Zyskanie efektu mikstury (na postaé noszaca przedmiot dziata efekt jakiejs mikstury)

96-00 Zyskanie zdolnosct (zyskanie losowej zdolnosel, nie zwracajac uwagi na wymagania)

Runy

e Mni¢jsze: Runa walkl (+2 do testdw ataku), Runa sokota (wyczulenic oczu na jeden typ istot), Runa
kototaka (widzenie w ciemnosciach), Runa kamiennego miecza (bron/zbroja dziata jak inny typ broni/zbroi,
pomimo odmiennego wygladu), Runa niewidzialnego obroncy (mozesz wyznaczyé jedno pole lokacjt na RIO,
Rtdre jest chronione jakby tarcza).

o (Wicksze: Run tytana (obrazenia poziom wyzsze), Run pdinocnej furii (regeneracja kRondycjt co runde 1), Runa
smierct (po trafieniu zabija istote danego typu), Run jaszczura (regeneruje pierwsze 3 rany lekRie codziennie —~
w tempie jedna na runde), Runa ochrony (Zeby wrogie istoty mogto podejse do ciebiec na 10m to musza
wykonac test sity woli), Runa zycia (regeneruje 1 rang drobna na minute i jedna lekka na godzine)

« Boskic (nawet bogowie nic maja nicktdrych z nich): Runa hkonca (zabija trafiona istote), Runa
niesmiertelnoscd (regeneruje wszystkic rany co runde), Runa zagtady (twdj kazdy cios zamiast jednego
atakuje cata grupe wrogdw), Runa boskicj mocy (wszystkie cechy 1 umigjetnosct razy 2), Runa boskiej taski
(nieskonczona ilose PF)

Przeklete przedmioty. Przedmioty przekiete rédwniq si¢ jedynie tym od przedmiotdw magicznych, ze ich efekty
sa zazwyczaj niemike dla ich posiadacza. MG tworzac taki przedmiot powinien po prostu odwrdcic pozytywny
efeRt podany w tabeli, obmyslic skrzywiana (negatywna) wersje danego efektu lub tez  wympyslic nowe
przeRlenstwo-(w oparciu o efekty z tabeli lub catkowicie z glowy).

Rytuaty

Rytuaty sa to tajemne czary ktdrych zebrani¢ Skiadnikéw duzo zajmuje 1 sq ogromne trudne do rzuceniq, ich
efekt jest zazwyczaj potezny 1 trwa dosyé dtugo. Czesto ich rzucenic wymaga pomocy innych magdw tego
samego Klanu. Oto kilkg przyktadowych rytuatdw co bys wiedziat z czym masz do czyniema.

'
o
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Rytuat przyzwania syna boskiego: %

Rytuat ten jest odprawiany przez caty miesiac, bez odpoczynku i snu postacie ktdre wejda w rytuat nie moga
zasna¢ przez nadnaturalna aure wytwarzana przez kaptana, godzinge po rytuale wszystkic postacie biorace
udziat w rytuale padaja z zmeczenie i spiaq nieprzerwanie przez tydzien. Sktadniki: zbroja boga, wlosy boga,
przedmiot umagiczniony przez boga. Do odprawienia rytuatu jest potrzebny kaptan oraz 5 osdb czarujacych z
ktdrych kazdy ma mimmalnic 4 JM. Caty czas w stanic medytacji, skladniki sa sktadane na ottarzu po czym,
pojawia si¢ wystannik bozy lub sam bdg ktdry ma pomdc/zaszRodzic w konkretnej ustalonej przez kaptana
prowadzacego rytuat sprawic.

.Rytualy Stow, w tych specjalnych momentow ostroznymi byc musicie, gdyz wielka strate poniesiecie gdy nie
uda si¢ wam celu osiagnac”

Rytuat umagiczmania:

Rytuat ten jest odprawiany przez 10 z normalnymi positkami oraz snem. Razdego dnia osoba czarujace musi
poswiecic okoto 5 godzin na natadowywanic magia danego przedmiotu. Skiadniki: reRa berosa, pazur smoka,
dton najwyzszego kaptana. Do odprawienia jest potrzebna jedna osoba. Rtdra ma minimalnie 6 JM. Poswicca
codzienny te 5 godzin a na zakonczenie musi rzucic udany czar z SC = 7, jednakze ze wzgledu an okres
poswiccony na czarowanic jego Medytacja jest wzmocniona 2 punktami. Hby okreslic cechy magicznego
przedmiotu odsytam do podrozdziatu ,Magiczne przedmioty”.

Rytuat utraty magicznosci:

Rytuat ten jest odprawiany przez 4 dni z normalnym1 positkami oraz snem. Razdego dnia osoby czarujace
poswiccaja 3 godziny na zabiecranic magii danego przedmiotu. Sktadniki : pusty zloty dzban najlepszej jakosct,
miedziany kufer z €onu, palec najwyzszego Raptana. Do odprawienia rytuatu potrzebne sa dwie osoby, jedna
trzyma przedmiot druga wysysa magiczna energic z niego i tak na zmiang co dzien. @ czasie kazde
odbicrania magit mag/kaptan ktéry wysysa magic musi rzucic czar z SC = 6, po wyssaniu ¢nergit az do
nastepnego razu jego JM jest zwickszony o 2. Po zakonczeniu rytuatu przedmiot tract wszelkie magiczne
wlasciwosci.

Rytuat budowania: .
Rytuat ten jest odprawiany przez 20 dni bez odpoczynku i snu, podczas trwania rytuatu musza wdycba¢
srodki pobudzajace oraz by¢ wspomagani czarami. Skladniki : tona kamieni z pierwszego zamieszRanego
miasta w Damnvm, ofiara z 10 wilkdw, danina z 20 min ztota. Do odprawienia tego rytuatu potrzebnych jest
10 0sdb czarujacych z ktdrych kRazdy ma minimum 5 JM. Musza one co dzien rzucié jeden czar z ST = 2 jesh
jednemu si¢ nie uda, rytuat si¢ przerywa. Rytuat ten buduje wioske lub jakas jedna znamienitsza budowle na
jakimkolwick obszarze, nawet zalesionym, na morzu itd. Wioska, ma juz jakiegos zasoby, domy gotowe sa do
zamieszaniaq, jest to osada na liczbe 0sdb réwna wspdlnemu JM wszystkich bioracych udziat w rytuale xI10.

Rytuat oZywiania:

Rytuat ten jest odprawiany przez 2 dni z normalnymi positkami oraz snem. Sktadniki : Rilka zwierzat
réznego rodzaju, 4 drzewa, 20 koni. Do odprawienia rytuatu potrzebne sa dwie osoby Rtdrych JM jest wickszy
mz 3. Pod koniec drugiego dnia postacie rzucaja czar z SC = 4. €fekt rytuatu jest taki, ze wszelka zwierzy
oraz roslinnosc (jesli rytuat jest odprawiany na terenie jako tako roslinnym) odnawia si¢c i umacnia, natomiast
jesli teren jest nieroslinny (pustynia, pustkowie) to roslinnose si¢ tworzy razem z zwierzyna w promieniu 2 mil.
Rytuat lokalizacja

rytuat ten jest odprawiany przez 24 godziny z normalnymi positkami 1 snem. Skladniki : martwy Rultysta
zta, 10 Zelaznych pierscieni. Do odprawiania rytuatu potrzebnych jest 10 z 0sdb z ktdrych kRazdy bedzie nosit na
wiclkim palcu prawej reki Zelazny pierscien. Pod koniee rytuatu kazdy osoba czarujaca musi rzucic czar z ST
= 2, Jesli jednemu si¢ nie uda rytuat jest uniewazniony. Rytuat wskazuje doktadnym kierunck i przyblizona
odlegtose zrddta ztych/dobrych mocy.

Rytuat wskrzeszania:

Rytuat ten jest odprawiany nieprzerwanie przez 30 dni bez odpoczynki 1 snu. Postacie si¢ wzmacnianie
energia Raptanska przed rytuatem. Sktadniki : ciato ktdrego chee si¢ wskrzesic, jego Zyciorys spisany reka Rrdla
panstwa, obecnosc boga. Do odprawicnia rytuaty sa potrzebne trzy osoby. Pierwsza stoi modlac sic nad
ciatem zmarkgo, druga odmawia gtosne modlitwy do boga o taske, trzecia rzuca czary na ciato. Razda
czarujaca osoba musi ﬁzumc czar z SC = 6, jesli ktdremus si¢ nie uda rytuat zostaje przerwany. Po udanym
odprawianiu rytuaty, postac zmarta ,budzi” si¢ z snu. Jej reakeje sa j¢j subicktywnym zachowaniem. Razda
osoba czarujaca musi nieprzerwanie spaé przez 10 dni.
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Jesli osoby odprawiajace rytuat zostana zabite rytuat natychmiast si¢ przerywa. Jesli w rytuale nastapi ,btad
sztuki magicznej” wtedy gracz automatycznie rzuca w tabelce ,Blad Stowa”.

Nawet jesli rytuat zostanie przerwany, wszystkie sktadniki znikaja bezpowrotnie.

Inna obecnose magii
Wiele miejsc, na swiecie znajduje si¢ ktore w odnalezieniu Ksiag wszysthich pomdc wam moga”

Magia wystepuje rdwniez pod statymi postaciami, badz tez w postact zjawisk wystepujacych na swiecie. Bykem
w Rilku z nich 1 tam wina mi nie szczedzili...a o to Rilka migjsc ktdre pewnie Riedys zecheesz odwiedzié:

Delubrum Logos — Swiqtynia Slowa, tak w tym miejscu byt Razdy szanujacy sic uzytkownik Hrs Logos. Jest
to masywna swiatynia, w Rtdrej znajduje sic najwicksza bibliotecka magiczna. W ni¢j zostata znaleziona 49
Rsiega. Dlatego tez cbronia je¢j najlepst wojownicy Damnvm - ¥
Razdy Inceptor by zostac Clamtorem swojego Rlany musi wraz z towarzyszem RKlanowym udac¢ si¢ tam na
nauki. Znajduje si¢ tam pewna osobistosé a mianowicie wiclki otwdr w podtodze srednicy 20 tokci:na
najmziszym  poziomie  swiatym,  jeszcze  nikt  nie odkryt  znaczenia  owej  dziury.

Delta rzeki Magnificus — wiclka rzeka przeptywajaca przez wickszose krainy Damnvm, kryje w sobie wiclka
tajemnice gdyz w promieniu wielu mil nie ma Zadnego portu... czemu? Nikt tego nie wie, ludzie przepadaja
tam bez sladu, jak kamien w wode Ze tak powiems.. istnicja tam ogromne poktady magit nie wiedzie¢ czemu,
jedynymi mieszkancami w poblizu sa magowie ktdrzy badaja nature rzeki.

Starozytna piramida Poteku - ogromna piramida wysokosci ponad 200 tokei, gdruje nad catym lasem ja
otaczajacym. Jej poltozenie jest doktadnie nieznane, gdyz mimo Ze ja widac z bardzo wiclkich odlegtosct nikt
jeszeze do niej nie dotark. Nawet nie prébuj, prébowatem... idziesz tym lasem idziesz tym lasem 1 zamiast na
piramide trafiasz na polanc...nikt niec wie czemu tak jest, ale starozytna budowla zdaje si¢ wrecz tworzye
magie w tym swiecie. "
Morze Srodkowe ~ wedtug legend, Razdy Rto napije si¢c z owego morza, zostaje Wzmocniony magicznq energia.
Rzadko Romu udaje si¢ dotrze¢ do owego morza, powiada si¢ Ze bez maga/kaptana dotarcie tam jest nicomal
niemozliwe. Jednakze, odwiedzenie tego migjsca stanowi nie lada gratka ponewaz, miejsce tez az bije
strumieniami Ars Logos. Wiclotygodniowe wycieczki w  Rierunki morza jednakze nie -przyblizaja jego
zagadRowosci.

Gréb Pierwszego Wampira — gdzies w Dammvm jest miejsce gdzie zlozone zostaly zwiloki Pierwszego
W@ampira Rtdrego potomkiem jest Curaniish Pultanus, dlatego tez ta plugawezyni raz z swoimi nmeumartymi
wojskami  nicustannic  napastuja  Damnvm. Jednakze gréb JSw, nie zostat jeszcze odnaleziony...

Co wszystkic najstawniejsze miegjsca jakie znam, oczywiscie istnieje wicle mniej stawnych ale ham za suche
gardto zeby o nich opowiadac. Jesli cokolwick si¢ o nich dowiesz, badz co lepsze odkryjesz nieznane wtedy
zgtos si¢ z tym do mnie. Ja zyskam prestiz a Cy moze zdotasz szybeiej zdac szkolenma na Clamtora.

Uwazam, tez ze Cwoje wstepne szkolenie skonczylo sic. Gotdw juz jesteS aby przystapic do szkolenie na
Inceptora. Mam nadzieje Ze¢ moja wiedza w przysztosct uchroni Ci¢ od niepowodzen oraz Twoje poczynania
beda przynosity chwake Twojemu Klanowi oraz podniosa prestiz Hrs Logos. Udaj si¢ do Julius Yinara na
dalsze szkolenie. Bywaj zatem, do rychtego spotkania...nie daj si¢c zwies¢ Malus Logos!
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RSIEGH DOBR

,Cotidiana vilescunt”

To, co pospolite, traci wartos¢
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PROLOGOS

C ako ja Sargris Nurrot z domu Matych Stup, najmaijetnicjszego domu wszelkich ztodziei co po Damnum
chodza. Tako ja wlasnie spisuje z zlecenia mego przetozonego Diorita Poboznego przewodnik wszelkich
zhodziel 1 nie tylko, aby Ci poznali tajemnice rzeczy materialni i wyznacznik ich wartoscia — ich cene. Pisze ta
ksiege, aby wszyscy co na facbu obeznani znali wartosci réznorakich rzeczy, co by zZadnych rozbieznosct w
catym Damnum wickszych ni¢ byto. Ponadto wiem, Ze wiclu z nas duzo kupuje, sprzedaje, tako wice przyda
si¢ tez takim wiedza na temat dziatania réznego typu przedmiotdw i taka wiedze tu znajda.

mej ksiedze znajduja si¢ praktyczne informacjg na temat korzystania z rdznego typu przedmiotdw.

Ponadto opisatem tutaj zasady dziatania wiclu przedmiot oraz co najwazniejsze wypisatem ich cene.
Nie tylko samymi przedmiotami si¢c zajmowatem, bowiem tak si¢ sktada, iZ z rozmachu opisatem tez sporo
ustug 1 innych rzeczy co za pienadze da si¢ zrobic. Mam nadzieje, Ze¢ ta Rsiega okaze si¢ dla Ciebie pomocna.
Jesli czytasz to, drogi strazniku, to tobie takze szczerze Zycze, aby tresci tu zawarte sprowadzity jak najwiecej
Rtopotdw! Teraz gdy wiecej 0sdb pozna te prawdy to ciezej bedzie Ci pracowae, o tak! Wtasnie tak! Yeszcze =
jedno, nie mysl , ze jestem na tyle ghupi, Zeby podawac tutaj prawdziwe nazwiska...

Bardzi¢j znany palacyjski ztodziei:
Sargis Nurrot
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Rozdziat 1I: Informacje

Zamm przedstawic na Rartach tegoz papirusu informacji garsé na temat samych przedmiotdw, to najpierw
musisz pozna¢ mechanizmy jakie oddziatywaja na te przedmiotu. Takimi mechanizmami jest Jahosc 1
dostepnose (ja na to médwie ,spotykalnosci”).

Doste¢pnose

Dostepnose to nic innego jaR po prostu szansa na zdobycie danego przedmiotu. Wiadomym jest, Ze o wiele
tatwiej znalez¢ do Rupienia chleb mz funde, ale tez wiadomo, Ze tatwiej o funde w duzym miesciec mz na
zaplutej prowincji. Cak, rozmiar miasta ma tu duzo do znaczenia. Dlatego tak po przyjaciclsku powiem, zZe
najwiecej ztodziejdw (przynajmniej tych Rtdrych znam) przebywa w wickszych miastach, to chyba nic byto dla
Ciebie zaskoczeniem? Ogdlnie jeszeze Ci powiem, Ze warto zerkna¢ na tutaj zamieszezone informacje, bo sa one
znaczace, jesli masz zamiar cos... pokrast lub oczywiscie kupic. Dostepnosc wplywa na szanse znalezienia
danego przedmiotu (procentowq szanse, z¢e ma go odpowiedni Rupiec). Zreszta wszystko wyjasnm Ci ponizsza
tabela:

Cabela 5-1: Dostepnose

Ponizej 100 100-500 S00-1000 1000-5000 6000-10 000 10 000+
Znikoma MG MG 10% 20% 35% 50%
Bardzo mata MG 10% 20% 35% 509% 65%
Normalna 10% 20% 35% 50% 65% 75%
Duza 20% 35% 50% 65% 75% 85%
Bardzo duza 35% 50% 65% 75% 85% 100%
Powszechna 50% 65% 75% 85% 100% 1009% -

Jakose

No teraz powiem Ci o drugiej waznej rzeczy — jakRosci. Musisz uwazac co kradniesz, znaczy si¢ co Rupujesz,
bo za szmelc z miedzi to ani ztkamanego sykla srebra nie dostaniesz! Jakose okresla solidnose roboty oraz
materiat z jakiego przedmiot zostat wykonany. Jakose modyfikuje dostepnose, cene ale 1 skutecznosé dziatania
danego przedmiotu oraz jego wytrzymatose. Zebys wszystko zrozumiat spdjrz na ta tabele:

Cabela 5-2: Jakose

Jakose Materiat (metal) Cena Dostepnose Dziatanie specjalne
Ricpska miedz 50% Poziom wyzsza 2 razy ciezszy
Normalna braz 100% Bez zmian brak

Dobra zelazo 3009% Poziom nizsza O 25% lzejszy
Mistrzowska spiz 1000% 2 Poziomy nizsza O 25% lzejszy, + do zwiazanej z

NiM umiejetnosct przy uzyciu.

Obciazenie
Razdy przedmiot cosik wazy, a fakt ten nic jest bez znaczenia gdy (jak to bywa wsrdd podréznych) nosi sic
nich tone na plecach. Razdy przedmiot ma swoja wage podana w minach (I mina = 0,5 kg). CTwdj maksymalny
udzwig okresla twoja Sita pomnozona przez 5 w minach. Jezeli przekroczysz ta granice to za kRazde 20 min
dostajesz -1 do Szybkosci. Ubranie 1 zbroje jest bardziej wygodne, dlatego jego ciczar gdy masz je ubrane dzicl
si¢ przez 3.

T
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Cworzenie przedmiotdw

No wiesz nie wszystko trzeba krase, albo co gorsza Rupowac. Jak to? Otdz istnicja tacy ludzie co sami
wytwarzaja pewne przedmioty, w gruncie rzeczy nie jest to takic trudne, jak zna si¢c na rzeczy... Zaby
stworzyc jakikolwick przedmiot musisz posiadac odpowiednie rzemioshu, Rupi¢c materiaty za potowe ceny 1 miec
narzedzia z pracownia. Ponadto dostepnose odzwierciedla takze trudnose wykonania (cos jest mniej dostepne
to znaczy, ze jest trudne do wykonania) danego przedmiotu, tak wiec trudnosé testu zalezy whasnic od
dostepnosci, a takze od jakosci przedmiotu. Leki i specyfiki Riepskiej jakosci posiadaja specjalne efekty uboczne,
ale sa 10 razy tansze od zwyktych lekdw. Tak wicc spdjrz na ponizsza tabele:

Cabela 5-3: Trudnost tworzenia przedmiotdw

Dostepnose Jakos¢ Crudnosé¢
Znikoma Mistrzowska 9 pPU
Bardzo mata Dobra 6 pd
Normalna - 3 pd
Duza Normalna -

Bardzo duza - -2 Pd
Powszechna Riepska -4 PU |

Utrudnienie wynikajace z dostepnosct sumuje si¢ z utrudnieniem wynikajacym z jakosci!

Yeszeze jedna sprawa. Przedmioty sprzedajesz za potowe ceny. Cheesz wiceej? To si¢ targuj! Za kRazdy PZ w
tescie dostajesz 10% wiecej mz te 50% poczatkowej ceny, ale za kazdy PP zjezdzasz o 10% w ddt z tego 50%.

Jednakze jesli cheesz wymienié towar za towar to stosowana jest jego normalna (100%) wartose (albo
wicksza/mniejsza: w zaleznoscl od zapotrzebowania na dany przedmiot i ewentualnie um. targowania)
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Rozdziat I1: Bron

No najwyzszy czas, abys dowiedziat si¢c co niec co na temat wszelRiej broni, bo jednak sickicra od miecza
troszke sic rézni. Warto by wiedziee czym, nawet jak si¢ jej nie ma zamiaru uzZywae, to jednak warto
wiedziec...

Cypy brom
Wyrdzniaja si¢ rézne typy broni typy bront i walki, takie jak: bron dwureczna, jednoreczna z tarcza, 2 bronie,

kusza, pneumatyczna, unicruchamiajaca, rzucana. Ceraz scharakteryzuje kazdy z podanych typdw:

Carcza
Gdy uzywasz tarczy to masz darmowo do wykorzystania w czasic Cury 3 punkty Rondycji na wzmocnienie
obrony, punkty te si¢ nic kumuluja i w twoje¢j rundzie si¢ odnawiaja. Strzelec ma -2 do trafienia Cicbie.

Bron dwureczna
Gdy uzywasz bront dwurecznej to zdobyte w czasic ataku PZ sa mnozone razy 1,5.

2 Bronie
Gdy uzywasz dwdch broni. Mozesz wybra¢, Rtdra bronia uderzye (uderzanie ,zka” reka wiaze sic z mod. -2 w
tescie ataku). Po za tym mozesz darmowo sprébowac sparowac jeden cios na Cure (dziata jak prédba uniku).

Rusza
Mozesz uzywaé kusz. Rusze sa jedna z najnowoczesniejszych 1 najsilniejszych broni dystansowych.

Pneumatyczna

Ca bron to: funda 1 arcus. Ca bron to najnowszy wynalazek E€onczykdw. Za pomoca sprezonego powietrza,
ktdre wytwarza specjalny tloR, Rtdry jest wprawiany w ruch za pomoca sity fizyeznej (funda), czy tez zasady
dziatania Ruszy (arcus). Sprezone powictrze wypycha pocisk-lotke wydajac przy tym straszliwy buk. Dany
buk wywoluje pewien strach u wrogdw. Razdy wrdg w promieni: 10 tokct (funda), 20 toket (arcus) musi,
wykona¢ test S, jesli go nie zda to otrzymuje 2 PU (funda) lub 4 PU (arcus) na RS tur.

Unieruchamiajaca
Po udanym tescie ataku zamiast zadawac obrazen mozesz unieruchomic wroga. Nie moze on nic robic, jedynie
prébowac si¢ uwolni¢c wykonujac test S (by rozerwac) lub Zr (by sic wyplatac) co zajmuje cata runde.

Rzucana
Mozesz Rorzystac z broni rzucangj i prébowaé miota¢ réZnymi przedmiotami (bron improwizowana).

Spis broni

Ceraz zapoznaj si¢ z cennikiem 1 charakterystyka réznorakiej bron.

Cabela 5-4: Spis broni

Bron Biata Waga Cena Dostepnose Cyp Cechy specjalne

Bicz 4 10 sz normalna unieruch. Zasieg: maksymalnie 3 metry.
Dwureczna 15 20sz normalna dwureczna -

Eancuch bojowy 4 12 sz mata normalna Roszt dodatkowych atakdw: -1 Ron.
Micecz 4 40 sz mata normalna Szlachetna bron. Otrzymujesz + do PS.
Miot/Berto 10 10 sz duza normalna -

Nadziak : 6 30 sz bardzo mata normalna  Szlachetna bron. Otrzymujesz + do PS.
Patka 7% 1sz powszechna  normalna Bron prostakdw. Otrzymujesz -1 do [PS.
Rckawice bojowe 4 5sz mata normalna -

Rozpruwacz (ndz) 1 20 sz  znikoma normalna Specjalne. Opis ponizej.

Sztylet L | 2 sz powszechna  normalna -

Sierp bojowy T4 10 sz mata normalna  Caka tansza wersja miecza. (bez + do PS)
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Copér 8 8 sz bardzo duza normalna = -

Wdeznia 6 7 sz - bardzo duza  normalna Moze stuzyé jako bron dystansowa.

Bron Strzelecka W@aga Cena  Dostepnose Cyp Zasieg [m] Cecby specjalne

Hrcus 0 MOsz znikoma pneumat. 50/100/200 3

Bolas 4 6 sz duza unieruch. 10/29/- -

Bumerang 2 20 sz mata rzucana 15/30/60 75% na powrdt po ataku.

Dmucbawka 1 10 sz mata normalna 5/10/15 Mozna tatwo zatruc.

funda 5 80 sz znkoma pneumat. 5/10/15 -

Rolczatka na rzemieniu 2 10 sz bardzo mata  rzucana 5/10/12 Spowalnia (-1 8z). Duza.

Rusza 16 30 sz bardzo mata Rusza 100/200/300 -

Lasso 10 30 ss mata unieruch. 510115 -

Euk 5 8 sz bardzo duza normalna 25/50/100 -

Néz do rzucania 1 3 sz mata rzucana 5/10/15 Mata bron do rzucania.

Oszczep 4 5sz  normalna rzucana 15/40/60 Duza bron do rzucania.

Pilum 6 6 sz bardzo mal_a rZuc. junier. 15/30/50 Specjalne. Opis ponizej.

Proca 1 10 ss powszechna  normalna 15/30/50 -

Proca drzewcowa 6 5sz  normalna normalna 25/59/- Przewraca (test @t), -3 TH

Siee 10 12 sz  normalna unieruch. 5/19/- Qbszar 6 na 6 tokei.

Coporek do rzucania 6 6 sz mata rzucana 5/10/- Duza bron do rzucania.

Wdcznia 6 7 sz bardzo duza normalna 10/29/- Duza bron do rzucania.
Pociski: -

Rraglak 1za10 Y288 powszechna - - Pociski (Ramienie) do procy.

Lotka 1za 30 1ss bardzo mata - - Do dmucbawki i pneumat.

Strzata 1zal5 1ss duza - - Strzaty/belty do fuku/Ruszy.

Zasieg

Strzelac mozesz na zasieg bliski bez Zadnych problemdéw, strzelajac na zasieg daleki (druga podana liczba)
otrzymujesz modyfikator -2, a strzelajac na maksymalna odlegtose (trzecia liczba) to masz mod. -4.

Pilum

Rzucajac pilum mozesz wybrac czy cheesz trafic w tarcze wroga, czy w samego przeciwnika. Nastepnie, jesli
powiedzie Ci si¢ test trafienia 1 trafiakes w tracze to rzucasz RIOO 1 jezeli wypadto Ci: 1-25 to tarcza wroga
zostaje cathowicie zniszczona, 26-50 to wrdg poswiecajac 2 rundy moze wyciagna¢ pilum (do tego czasu
traktuje si¢ go jakby nic miat tarczy), 51-75 to pilum tylko uderzyto w tarcze i trafiona postac otrzymuje -4
do IP na ta Cure. Jak uderzasz w ciato wroga to zadaje ona normalne obrazenia (duza bron do rzucanma) z
tym ze, gdy postac chee sic wyleczye lub wyciagnaé pret to otrzymuje rane lekka. BRON JEDNORAZOWA!

Rozpruwacz

Jest to spory ndz o specyficznym baczykRowatym ostrzu. Po wbiciu, przesunicciu w gdre i wyciagnieeiu,
bebechy oponenta wychodza, zaczepione o ostrze, na wierzeh... Po ciosie ta bronia wrdg musi zdaé test SU o
PU réwnym PZ/2. Niezdany oznacza oszotomienie z bdlu (nic nie robi, tylko sic broni, ataki w niego z +) na
RS rund (co runde ponawia test), zdanie testu powoduje mod. -2 na ten sam czas. Mozna uzyé¢ maks. 2 razy
na jednym celu. . Pokazujac nia, otrzymujesz +2 do testu zastraszania, a uzywajac ja, +3 do torturowania.
Bron ta jest ZHRAZANA w catym DamnunmagNie dziata na migjsca chronione lamelka, czy zbroja metalowa,

T

'
o

KSIEGA DOBR - Rozdzial II: Bron 125



Rozdziat I11: Pancerz

No jak juz bron mamy na soba to nadszedt czas na zbroj. Mpyslisz pewnie ,Po co to komu, jak i tak tego
pewnie nie bede krase?”, ale powiem Ci jak zobaczysz ceny nicktdrych pancerzy to zmienisz zdanie... Po za
tym moze czyta ta ksiege Rtos uczciwy, to mu si¢ na pewno te informacje przydadza (aby nie kupowat nic za
drogiego — bo wtedy dtugo z tym nie pochodzi).

Rodzaje zbroi

Juz mi brzydnie pomatu pisanie tej Rsiegi, szczerze mdwiac wole Rras¢, przynajmniej pozyteczniejsze zajecic...
Hle mus to mus... Razdy rodzaj zbroi zapewnia dana ilos¢ Hbsorpeji (Hb) na te czesci ciata, na ktdrych sie
znajduje. Hbsorpcja podana w liczbach powoduje, Ze otrzymane przez cicbie obrazenia maleja o poziom (jak
otrzymakes ran¢e powaznq to otrzymujesz rang lekka, gdy dostates 2 powazne to dostajesz tylko 1 powazna 1 1
leRkRa itp.), a jesli napisany jest skrét typu rany (D — drobna, L — lekka itp.) to znaczy, ze zbroja niweluje
dana rane (lub rany) przy Razdym ciosie ! Jesli cios spowodowat mniejsze rany od tych absorbowanych przez
zbroje, to absorbuje ona 3 owe stabsze rany. Po za tym kazidy rodzaj zbroi posiada swoja Wytrzymatost
(WQC). Po kRazdym ciosie, ktdry zadat Ci co najmniej powazne obrazena (po dziataniu absorpeji) powoduje
wykonani¢ testu wytrzymatosct. Jesli na RIO wypadnie tyle samo lub mni¢j mz zbroja ma WT to zbroja jest
uszkRodzona, natomiast jezeli wypadnic 2 razy mni¢j mz dana zbroja ma T to pancerz niszczy sic 1 ni¢
moze zostat naprawiony. :

Jesli chodzi o typy zbroi, to tak: zbroje dzicla sic na skdrzane i utwardzane oraz lamelki 1 metalowe.
Ponizsza tabela wszyscy Ci wyjasni. Hba pamictaj, Ze jezeli masz ubrana zbroje to jej waga jest dzielona
przez 3!

Cabela 5-5: Zbroje

Nazwa Cyp Lokacja @aga* Cena Hb WT  Dostepnost Cecby
Czepiec skérzana gtowa 6 3sz L 5 duza - -
Ramizelka skérzana tors 16 6sz L 5 duza -
Nogawice skdrzana nogi 10 S§sz L 5 duza -
Rckawice skdérzana rece 8 6sz L 5 duza -

Skdrznia skorzana . wszystko 40 20sz L 5 zwykta -

Petm utwardzana  gtowa 8 sz L 2 mata -

Cunika utwardzana rece, tors 28 70sz L 2 mata -1 Zr (ogdlnie)
Diuga tunika utwardzana nogi, tors 32 50sz L 2 mata -1 Zr (ogdlnice)
Zbroja utwardzana utwardzana wszystke S50 90sz L 2 bardzo mata -1 Zr (ogdlnie
Lamelka tuskowa lamelka nogi, tors 40 90 sz | 2 bardzo mata -1 6z (ogdlnie)
Zbroja tuskowa lamelka  bez glowy 60 160 sz | 2 bardzo mata -1 6z (ogdlnie)
Pedm tuskowy lamelka gtowa 6 20sz 1 2 bardzo mata -

Petm metalowa gtowa 15 45sz 2 2 bardzo mata -
Nagolenniki metalowa nogt 15 90sz 2 2 znikoma -2 Zr, -1 Sz (ogdlnie)
Rarwasze metalowa rece 15 180sz 2 2 znmkoma -2 Zr, -1 Sz (ogdlnie)
Napiersnik metalowa tors 35 135sz 2 2 znikoma -2 Zr, -1 5z (ogdlnie)
Carcza tarcza lewa reka 10 8sz - 2 bardzo duza Patrz: Tarcza

! Ujemne cechy wynikajace z noszonej zbrot segimiezalezne od ilosé noszonych clementdw, sa state !

! Waga ubran 1 zbroi, gto’re nosisz ubrane na sobie jest dziclona przez 3 (zaokragly w déb) !
T
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Rozdziat IV: Inne

Cutaj znajduja si¢ rzeczy, ktdre ne pasowaty do innych rozdzialdw oraz informacje o rdznych przedmiotach 1
ustugach.

Pozostaty ¢ckwipunck

No to teraz opowiem Ci troche o przedmiotach bez ktdrych po prostu trudno jest Zyc. Zaczne od tabeli
okreslajacej dziatanie uboczne lekdw 1 innych specyfikdw kiepskiej jakosct oraz dziatanie (dosye losowe)
JUniversalis Medicium”, aby okreslic efekt Mg rzuca RIO0. Potem skrupulatnic wypisze reszte przedmiotdw
codziennego uzytku jakie w Damnum dostaé¢ mozesz.

Cabela 5-6: Leki Riepskiej jakosci
RIOO  Efckt

OI-10 Za duza dawkal -~ Postaé musi wykona¢ trudny test SW (oparte na W), jak nic zda to boli niq
brzuch przez godzing boli go brzuch 1 zyskuje na ten czas 6 PU na wszelkie dziatania.

11-20 Nie ten sktadnik... - Lek/specyfik dziata jak inny dowolny (MG) specyfik, ale zachowuje ogdlne
dziatanic (Cek pozostaje lekiem ,a trucizna trucizna)

21-30 Co nie ta receptura... - Lek/specyfik dziata jak catkowicic dowolny (MG) specyfik chemiczny.

31-40 Niedogotowane... ~ Postac zostaje zarazony goraczka.

41-50 CTroche to brudne... - Postac zostaje zarazona zakazeniem.

51-60 1le spatem? - Postac traci przytomnost na RIO stajan.

61-70 Czy to byly grzybki? - Postac zapomina ostatnie RIO godzin.

71-80 Cos nic tak... - Specyfik ne zadziatat .
81-90 Maka pszenna? - Postac zostaje zarazona Opetannikiem.

91-00 Jakos poszlo... - Specyfik dziata dobrze

Cabela 5-7: Universalis Medicium
RI00  Efekt

O1-10 € pierdoty... - Nic si¢ nie dzieje.
11-20 1Idzie burzal - Postac zostaje zarazona Wstydnica
21-30 Co to za gdwno!l - Postac zostaje zarazone Dupotradem.

31-40 No, no cos dziata — Postac otrzymuje +3 do wszystkich testdw przeciwko choroba "na nastepna
godzine.

41-50 Dziata. Dziatal - Postac otrzymuje +3 do wszystkich testdw przeciwko truciznom na nastepna
godzine.

51-60 Bede zyt - Postac zostaje natychmiastowo wyleczona z meczacej ja choroby (jak jest ich Rilka, to tej
.najstabszej” - tego wyboru dokonuje MG)

61-70 Cud! - Postat zostaje natychmiastowo wyleczona z meczacej ja trucizny (jak jest ich Rilka, to t¢j
.najstabszej” - tego wyboru dokonuje MG)

71-80 Ciemnosc... - Postac slepnie/gluchnic na 1I0RIO stajan.

81-90 Stabo mi... - Posta¢ zapada w spiaczke na RIO godzin.

91-00 Cos nic najlepszy ten lek — MG losuje dodatkowy efekt w tabeli lekdw kiepskiej jakosci (jak ten lek byt
takowej jakosci to postac otrzymuije 2 ¢fekty)
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Cabela 5-8: Utrzymanie
Nazwa

Jadto (gotowe 3 positki)
Nocleg (w izbie)

Nocleg (w pokoju, osoba)
Obrok dla konia (dzien)

Piwo (puchar, 0,5 1)

Racje podrdzne (tydzien)

Spirytus (dzban, 11)
Uczta (dobry posikeR)
Wino (domowe, dzban, 1)

Wino (porzadne, 1)

Cabela 5-9: Ubranie
Nazwa

Buty niskie (uzywane)
Buty wysokie (uzywane)
Chusta

Rapelusz

Rapelusz (stomiany)
Raptur, maska
Roszula

Pas

Peleryna/ptachta
Plaszez (ciezki)
Przepaska biodrowa
Przeszywanica
Sandaty (uzywane)
Spodnie
Sukno/Narzuta
Szarfa

Coga/babit

Cunika

Cena Waga Dostepnost

7 ss
3 ss
10 ss
1 88
1ss
10 ss

12 ss
4 ss
2 88
10 ss

Cena
6 sz
13 sz
1S ss
28z
10 ss
10 ss
30 ss
1S ss
35 ss
6 sz
10 ss
3 sz
25z
20 ss
6 sz
20 ss
2 sz
20 ss

6

-

-

bardzo duza
powszechna
normalna
powszechna
powszechna

powszechna

duza
mata
powszechna

normalna

W@aga Dostepnose

1
2
1

v W =

—

2

normalna

Informacje

Zarcie na caty dzien, 3 ciepke i... obrzydliwe posithi.
Wspdlna 1zba i maty kRatem na zmruzenie oka.
Nocleg w pokoju (zazwyczaj 4-ro osobowym).
Croche ziarna, nie wiem jak smakuje, nie jadtem...
Napdj chmiclowy. (patrz wino domowe)

Obydne, suche zarcic... Zjesz to TYLRO w podrdzy 1
CYLRO w ostatecznosei,jak juz niec masz innego wyjscia

Mocne, nie radze pic tych najtanszych, oslepiaja...
Solidny posikek 1 to bez szczurowiny. Rarytas.
Szczyny, ale sfermentowane, czyli czystsze od wody...

W@ino (najezescie)) winogronowe, dobre 1 orzezwiajace. *

Informacje

Drewniana podeszwa i Rasek starej skéry, ot co!

bardzo mata Solidna podeszwa 1 kawat twardej skéry, to juz cos.

powszechna Przepaska na glowe, zwykty kawat szmaty.

duza

Jakis materiatowy czy tez skdrzany czepiec.

bardzo duza Stomiany rondel, cz¢esto noszony przez rolnikdw.

bardzo duza Cos co zastom Ci twarz w czasie akcji...

bardzo duza Nie méw mi, Ze nie wiesz co to jest...

powszechna Skérzany pasck z najprostsza Rlamra.

duza

Rawat materiatu ciagnacy sic za toba.

bardzo mata Ciczka plachta okrywajaca cate ciato.

powszechna Rawat szmaty dobrze owiazany na biodrach, wygodne.

mata

Cunika z 2 warstw tkaniny i troch¢e szmat pomiedzy, .

powszechna  Stary skdrzany kapec z 3 tokciami rzemienia.

powszechna Patrz wyzej.

normalna Taki osobisty koc, tobokR, ptachta, no 1 okrycie ciata.
normalna  Cienki pasck materiatu, nie wiem co czego stuzy...
duza Diuga, jednolita szata zakrywajaca cake ciato.

powszechna Dhuga koszula bez rekawdw wiazana po bokach.

! Waga ubran 1 zbroi, ktdre nosisz ubrane na sobie jest dziclona przez 3 (zaokraglij w déb) !

Cabela 5-10: Pojemniki

Nazwa

Beczka (25-500)
Buktak (3-5 1)
Dzban (2 1)

T

'
o

Garniec (10 1)

Cena  Waga Dostepnose

S sz

20 ss

4 ss

18z

4
2
2
12
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Informacje
normalna  Porzadny, szczelny 1 wytrzymaty pojemnik.
bardzo duza Rdzine sa jego wersje majace 3-5 | pojemnosci.

powszechna Prosty gliniany dzban na jakis piyn.

mata

Gliniany, spory garnicc, tatwo peka.
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Gliniany skdj 12ss 1  bardzo duza Zwykty gliniany pojemnik z pokrywka. -

Juk 1sz 4 normalna  Mieszeza gdzies 30 min. Wiesza si¢ je na zwierzetach.
Rociot (6 1) 25z 8 normalna  ytrzymaty zelazny kociot.

Rociokek (1 1) 1sz 2 duza Wytrzymaty jednoosobowy, zelazny kociokek.

Rufel drewniany 0ss 05 powszechna Zwykly drewniany Rubet.

Mate kubki (6 sztuk) 3sz 1 bardzo mata 6 matych kubldw uzywanych do ciezszych trunkdw.
Metalowa flaszka 25z 1 mata Ptitrowa metalowa flaszka.

Misa drewniana 18ss 05 powszechna Zwykta drewniana miska. Mocna, ale moze zgnic.
Misa gliniana 8ss 05 powszechna Nie gnije, ale za to strasznie staba.

Misa metalowa 3sz 0S5 mata Mocna, nie gnije, najlepsza sposrdd mis.

Plecak 20ss 2 powszechna Miesci 80 min. Czesto uzywany przez podrdznych.
Pucbar 25z OS5 mata Wytrzymaty, metalowy puchar. !
Sakiewka (na 100 sykli) 8 ss - powszechna Maty skérzany lub materiatowy woreczeR na kruszce.
Skérzana manierka 3588 1 duza Pdtlitrowa skérzana manierka

Skdérzana tuba 40ss 1|  bardzo mata Stuzy do przechowywania pergamindw, map itp.
Skrzynka 58z 4 mata:  Mata lub troche wicksza szRatutka.

Szklana flasza 30sz 1 znikoma  Maksymalnie litrowa flaszka zrobiona ze szkta.
SzRlany stdj 30sz 1 znikoma  Szklany pojemnik z nakrecanym metalowym wickiem.
Corba 0ss 2  powszechna Mieset 60 min. Czesto uzywana przez podrdznikdw.
Wiadro (5D) 4088 2 duza Drewniane lub skdrzane zwykke wiadro.

Wiklinowy Rosz (maks 51) 20 ss | powszechna  Upleciony z wikliny pojemnik. "
Worek (5-10 D 2 85 1 powszechna Miesct 20-60 min. Niewygodny w noszeniu.

| Podana waga dotyczy pustego pojemnika, gdy jest wypelniony wazy wiecej (gdy jest wypetniony ciecza o
gestoset 1 Ronsystencji podobnej do wody, to za kazdy litr dodaj dwie miny)
! Odnoscie  wagi pustego Plecaka i Torby obowiazuja takie zasady jak z noszeniem ubrania !

Cabela 5-11: Podrdzne

Nazwa Cena Waga Dostepnose  Informacje

Roset do gry (zestaw) 25z - normalna  Pare kosel, Rtdrych gra mozna umili¢ sobie czas.
Roc 30ss 3  powszechna Grubsza szmata.

Postanic 6sz 3 duza Porzadnie¢jszy worek z lekkim grubieniem na gtowe.
Eyzka 0ss -  powszechna Drewniana (najlepszej jakosct metalowa) toporna tycha.
Namiot (1 osobowy) 6sz 3 mata Prosty wojskowy namiot.

Namiot (5 osobowy) 355z 12 bardzo mata Prosty wickszy wojskowy namiot.

Raganck 25z 05 bardzo mata Specjalny pojemnik na swiece. Zasieg oswictlena +/3
Pochodnia 8 ss 1 powszechna Czas palenia: 1 godzina, zasieg: 20 toket

Swicca tojowa 2588 05 duza Czas palenia: 3 godziny, zasieg: 10 toket

Swicca woskowa 2sz 05 znikoma  Czas palenia: 6 godzin, zasieg: 16 tokci

Cabela 5-12: Instrumenty muzyczne -l -

Nazwa Cena Waga Dostepnose  Informacje

Beben ® 4558 2 normalna  Prosty instrument perkusyjny.

flet & Ssz 1 mata Prosta piszczatka z otworami.
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fletnia pana
Parfa
Lutna
Piszczatka
Rdg
Camburyn

6sz 1 bardzo mata
30sz 4 mata
208z 3 mata
4088 -~ bardzo duza
0sz 12  normalna
1sz 1 duza

Cabela 5-13: Zalezne od umiejetnoset 1 inne

Nazwa

Bandaz
Barwnik/farbka
Czysty zwdj

Dwa Rrzemienie
Gwdzdz

Bak

Rajdany

Rilof

Rrzesiwo

Rsiega

Lina (2 tokcie)
Eancuch (2 tokeie)
£om

Eopata

Mapa

Miotek

Narzedzia (rzemiosto)
Osctha

Przybory pismiennicze
Sidta

Cyczka (2 tokeie)
W@aga Rupiecka
Wcdka

Zestaw do charakteryz.

Zestaw wytrychdw

Cena Waga Dostepnost

10 ss -~ bardzo duza

1-3 sz 1 mata-norm.
20 ss - bardzo mata
40 ss 1 normalna
2588 05 mata
1sz 1 normalna
S sz 5 mata
sz 4 normalna
1 ss - bardzo duza
4008z 6 znikoma
2 85 1 powszechna
1K:74 2 mata
58z 6 mata
sz 4 duza
6 sz - bardzo mata
1sz 4  bardzo duza
40 sz 12 bardzo mata
50 ss 1 normalna
10 sz 1 bardzo mata
3 sz 4 normalna
10 ss 1 normalna
sz 1 duza
40 ss 1 bardzo duza
10 sz 4 mata
30 sz 1 bardzo mata

Cabela 5-14: Zwierzeta 1 srodRi transportu

Wicle potaczonych piszczatek. %

Chyba wiesz co to jest?

Uniwersalny instrument strunowy.

Najprostszy z instrumentdw, zwyczajny gwizdek.
Donosny ,instrument”, czesto uzywany w* wojsku.

Prosty instrument perkusyjny.

Informacje

Niezastapiony podczas leczenia Rawat czystszej szmaty
Do ubran lub do malowania, im jasni¢jsza tym drozsza
Pojedyncza karta papirusu lub pergamin.

Shuza do rozpalania ognia (potrzeba suchej podpatki)-
Majacy okoto pdt tokcia solidny gwdzdz.

Zwykty bak, ktdry mozesz zamontowac np. na linie.
Coporne zelazne kajdany.

Przyrzad do rozbijania skat 1 przydatny w gdrnictwie.
Podpatka (jedno uzycie)

Jakas Rsiega pergaminowa.

Zwyczajna lina konopna.

Mocny tancuch z zelaznyeh ogniw.

Otrzymujesz +2 do wylamywania drzwi, wiek itp.
Zwykty szpadel stuzacy do kopania w ziemi.

Mapa obejmujaca jakis okreslony teren.

Ramienny lub drewniany prosty miotek, nie do walki.
W@ymagane do korzystania z umiejetnosci rzemiosto.
Przyrzad stuzacy do ostrzenia broni i narzedzi.
Przybory wymagane do pisama.

[P0 tescie sztuki przetrwania mozesz cos ztapac.

Caki prosty, cos tam gtadszy Rij.

Mata waga z zestawem odwaznikdw (maks. do 2 min)
Szukajac pozywaniec w wodzie otrzymujesz mod. +2.
Wszystko co jest potrzebne do charakteryzacii.

Dzicki temu mozesz prébowac otwierac zamki.

Nazwa Cena  Waga Dostepnose Informacje

Dwukétka 20 sz - normalna  Szybkosc: 4, Wymaga zwierzat pociagowych.
Ron 250 sz - bardzo mata Szybkost: 7, Charakterystyka w bestiariuszu.
Ron juczny 70 sz - Janata Szybkose: 7. Charakterystyka w bestiariuszu.
Ron pociagowy 50 sz - normalna  Szybkosc: 7. Charakterystyka w bestiariuszu.
Roza ™ Ssz I8  powszechna -

Rrowa o 30 sz - normalna -
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Ruc 100 sz - mata Szybkosé: 6, Charakterystyka w bestiariuszu,

Rura/Rurczak 30 ss 3. powszechna -

Lama 100 sz - mata Szybkosé: 6. Charakterystyka w bestiariuszu.
E£dédka 100 sz 80 mata Szybkose: 6,

Owca 7 sz - duza -

Osiot 70 sz -~ bardzo duza Szybkosé: 6. Charakterystyka w bestiariuszu.
Pices/kot 25z 12 powszechna Charakterystyke znajdziesz w bestiariuszu.
Powdz 500 sz - znikoma  Szybkost: 4, Wymaga zwierzat pociagowych.
Rumak 500 sz - znikoma  Szybkosc: 8, Charakterystyka w bestiariuszu,
Rydwan 70 sz - bardzo mata Szybkosé: 7, Wymaga zwierzat pociagowych.
Sokdt 50 sz 5 bardzo mata Charakterystyke znajdziesz w bestiariuszu.
Statek 5000 sz - znikoma  Szybkost: 8 (na pelnym morzu), @ymaga 30 osdb.
Swinia 7 sz - bardzo mata -

Wt 75 sz - bardzo mata -

Wez 60 sz - mata Szybkosé: 4, Wymaga zwierzat pociagowych.

Cabela 5-14: Bizuteria (materiaty jakosciowe: braz, mosiadz, srebro, ztoto)

Nazwa Cena  Dostepnose  Informacje

Hmulet IS sz mata Podobnic jak pierscien, z tym ze bywa misterniejszy.
Bransoleta 15 sz mata Ozdoba zaktadana na konczyne.

Brosza 10 sz normalna  Ozdoba przypinana na ubranie stuzaca tez jako spinka.
Rlamra do pasa 10 sz normalna  Specjalnie ozdabiana, misterna klamra do pasa. d
Rolezyki 10 sz mata Para Rolczykdw.

Rorona/Obrecz 30 sz bardzo mata Bogato zdobiony, ozdobny czepiec (lub obrecz).

Ozdoby naskdrne 15 sz znikoma  Drobne-elementy misternie zdobione naczepiane na twarz.
Pierscien/Sygnet 108z mata Z jakim$ wzorem, napisem lub kamieniem szlachetnym...

Zdobiona bron pokazowa 30 sz bardzo mata Zloty miecz, Wyktadane szafirami berlo itp.

Ustugi

Ceraz nadszedt czas na rdznorakie ustugi. Nie lubi¢ ustug, wiesz czemu? Bo nie mozna nich ukrase, be be...
Hle zaktadajac, ze nie jestes zlodziejem, a jedynie zwyktym naciagaczem albo co gorsza zwyktym Rupcem,
podam Ci troche informacji o réznorakich ustugach oraz o wynajmowaniu najmitdw i nie tylko...

Cabela 5-15: Podrézowanie 1 inne ustugi

Nazwa Cena  Dostepnose  Informacje

Dwukdtka (za 10 mil) 25z mata Lepiej 1dz pieszo...

Rapiel w balii 3 ss duza Ja tam nie radze si¢ my¢, strata czasu, ale jak cheesz.
Eddka (za 10 mil) 1sz mata Hcb tak, te ¥3dRi, a raczej wicksze tratwy...

Medyk (za cl;orobc/operacjc) 5-150 ss bardzo mata Placisz za opicke w czasie choroby lub wykonanie operacijt

Medyk (za uzycic um.) 8 s5 normalna Placisz za kazda opatrzona rane, kazda.

Powozem (za 10 mil) 20 sz znikama  Sta¢ Ci¢ na t0? Cu masz wszystko...

Statkiem (za 10 mil) 10 sz znikoma  No jak zlapiesz taka okazje i masz ztoto to polecam...
Strzyzenie " Sag duza No niestety Razdy musi czasem si¢ troche przyciac.
Wozem (za 10 mi) 7 4 sz bardzo mata Przy dhuzszych podrdzach czasem jest z wyZywieniem.
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Cabela 5-16: Wynajem najemnika (cena za dzien) 5

Nazwa 1 opis Cena Dostepnose
Hrtysta (zna si¢ na sztuce) 1 sz dzien + napiwki mata
Parobek (pare pomocenych umiejetnoset, silny) 40 ss za dzien powszechna
Rzemiesinik (zna si¢ na jednym rzemiosle) 3 sz za dzien ¢ normalna
Niewolnik (zakupuje si¢ go na statke, trzeba go utrzymywac) 1 8z za 100 PD bardzo duza
Zaawansowany wynajem: Za kazde 400 PD jakie posiada najemnik 1 sz za dzien MG

(Ograniczenie: za kazdy 1000 PD otrzymuje ¥4 udziatu w tupie)

Wykupienic kRompana przy tworzeniu postaci:

Nazwa 1 opis Cena Rozwdj w grze
E€kwipunck dla kompana 1/2 ceny normalnie
Stopien znajomosct (znajomy/przyjacicl/pokrewna dusza) 46z / 86z /12 sz Cylko za sprawa MG
Za kazde 200 PD kompana 28z 12 ceny w PD (graczcb

ERkwipunck specjalny

Ceraz Ci zaprezentuje najcickawszy, czyli najdrozszy 1 zarazem najmnigjszy chwipunck, czyli najtatwiejszy do
zawinieeia. Sa to trucizny it mikstury. Przydatne tabelki odnoszace sie do jednego podanego tutaj specyfiku
oraz wszystkich mikstur Riepskiej jakosci. Oprdez tego przemitego chwipunku musze tutaj wspommnieé troche o
protezach, ale na szczescie nie ma tego duzo. Razda mikstura to maty flakonik 1 kazda wazy 2 miny.
Niezaaplikowane trucizny wazaq tyle samo 1 tak sam osa przechowywane. Crucizny sprzedawane sq po jednej
dawce, kRtdra po wtarciu w bron i zadaniu niq pierwszych obrazen zaczyna dziatan na trafiona postac, ktdra
wtedy wykonuje test SU oparty o @t z pewna liczba PU (zaleznie od trucizny), gdy go zda to opiera si¢
truciznie.

Cabela 5-17: Mikstury 1 inne specyfiki

Nazwa Cena Dostepnose  Dziatanie

HAntidotum 2 sz normalna  Ponawiasz test SUW przeciw truciznie/chorobic z +2 SU.
Cameleonus Medici 6 sz mata Czas: I0RI0 minut, Tkrywanic +4

Concentratio Medict 58z mata Czas: RIO min, H do jakies (ustalonej przy tworzeniu) um.
Erectus Medict 4 sz mata Czas: 6 R, +2 Zr, +H {Walka dystansowa

finis Chemice 60 sz znikoma  Czas: RIO godzin, wygladasz jakbys byt martwy.
fortitute Medict 7 sz mata Odnawia 3 Rondycji.

Grzyb besrerkera 4 sz mata Czas: RIO R, +4 atak, -4 obrona, regeneracja 1 Ron./R
Inturia Medici 10 sz  bardzo mata Czas: 6 R, nie odczuwasz zadnych skutkéw ran
Magicum Mandrac 25 sz  bardzo mata Czas: RIO minut, leczy pierwsza otrzymana rang
Magincum Medict 5-150 sz mata-znikoma Jeden czar zostaje uzyty na pyjacym.

Magnus Medici 40 sz znkoma  Czas: 6 R, +2 / + do wszystkich cech/umiejetnosct
Mikstura Gueriosa Ssz mata Czas: 6 R, +2 5, H SW

Mikstura maski 3sz normalna  Czas: 1 godzina, +2 Ch

Narkotyk: Elfia krew 20 sz  bardzo mata Czas: RIO godzin, wizje dziwacznych migjsc, Rrain.
Narkotyk: Nocne ziele 58z mata Czas: I0RI0 minut, dziwaczne 1 losowe balucynacje.
Narkotyk: Pykek Mantry 40 sz znkama  Czas: RIO godzin, wizja przysztosci lub przesztosci.
Nocte Dorte 16 sz bardzo mata Czas: Cata noc, nic musisz dzisiaj spac.

Nocturnis Medici %, 48z mata Czas: Cata noc, Widzisz w ciemnosci na 60 toket
Nordus Medict g 10 sz bardzo mata Czas: RIO R, +2 {t, +1 Ron, +1 SW
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Ognis Medici
Ommnis Oculus
Pijawka
Robalizma Medict
Sanctus Medict
Specyfik Wapna
Universalis Medicim
Vitae Medict

Cabela 5-18: Crucizny
Nazwa

Boska krew

Brainium Mortis

Deadrum Chemice
Jad mantikory

Jad ropuchy

Rwas trollowy
Malum Medici
Mutantis Venre

Ptyn mdzg. wampira
Szczyny clfa

Slina topiclca

Sluz golemi

Cluszcz ogara
Coksyna starego zicla
Zla smoka

Z3k demonologa

Cabela 5-19: Protezy

Nazwa 1 opis Cena
Rule 1 sz

Drewniana noga 12 sz
W@Rretak 30 sz
Pak 20 sz
SzRklane oko 200 sz
Przepaska 20 ss

Drewniane z¢by

58z mata
6 sz mata
3 ss powszechna
25 sz  bardzo mata
200 sz znikoma
50 sz mata
10 ss powszechna
14 sz  bardzo mata
Cena Dostepnose
500 sz znikoma
200 sz znikoma
200 sz znikoma
30 sz mata
1S sz mata
45 sz bardzo mata

10-400 sz mala-znikoma

180 sz znikoma
60 sz bardzo mata
20 sz mata
40 sz bardzo mata
210 sz znikoma
35 sz mata
60 sz bardzo mata
50 sz bardzo mata
300 sz znikoma
Dostepnosc  Cyp kalectwa
normalna  Uszkodzenie nogi
mata
znikoma  Utrata dioni
bardzo mata Utrata dioni
znitkoma  Utrata oka
duza Utrata oka

10 sz bardzo mata Utrata zebdw

Czas: 12 R, +2 w testach przeciw ogniu/zimnu/cieptu

Czas: RIO min, wyczulony wzrok na wszystkic Zywe istoty
Ma 50% ze¢ uleczy zakazenie (Patrz: Zakazenie)

Ma 50% ze podleczy Robalizme (Patrz: Robalizme)
Ozywia osobe zmarka nie dbuzej niz minute temu.

Leczy Rosciana (famianke) (Patrz: Roscian)

W@edtug tabeli 5-7.

Leczy jedna rane lekka.

Dziatanie
PU: 9, traci przytomnost i po R3 rundach umicera.

PU: 6, cel co godzing traci 1 z kRazdej cechy, gdy dojdzie do
0 ktdras z cech to postac umiera.

PU: 3, tract przytomnosc i po 2RI0 rundach umiera

PU: -2, tract przytomnosci 1 po RIO minutach umiera.,

"PA: 3, na kIO R cel otrzymuje -2 do wszystkich testdw.

PU: 5, cel co runde otrzymuje k3 drobnych ran (bez zbroi)
PU: 4, cel zaraza si¢ dobrana przy tworzeniu choroba.
PU: 6, powoduje losowa mutacje fizyczna.

P 6, przez 2RIO rund cel stucha rozkazdw truciciela.

PU: 3, zwyczajnie usypia (moze si¢ obudzic) .
PU: 3, oslepia cel na 3RIO rund.

PU: 9, cel otrzymuje Uraz fizyczny

PU: 3, cel otrzymuje k3 lekRich ran (bez pancerza).

PU: 6, na 2RI0 R cel otrzymuje -3 do wszystRich testdw.
PU: 4, paralizuje na 2RI10 rund

PU: 8, cel slepnic LUB gluchnic LUB staje si¢ niemy.

Dziatanie

+ 6z (utracone), ,zajmuje” reke (musisz ja trzymac)

Utrata stopy/mogi + Sz (utracone), +2 Zr (utracone)

Mozna whkrecic jakas bron biata (-2 do walki)
Zamiast dtoni masz bak (w walce dziata jak ndz).
+2 Ch, Nie wida¢, Ze nic masz oka.

+ Cb, zastama oczoddt

+ Ch (przy najlepszej jakosci [czyjes naturalne Zeby
Ci montujal: catosc niweluje)

Nie mozna jednoczesnie stosowac Rul 1 drewfidnej nogi. Stosujac jednoczesnie szhlane oko 1 przepaske bierze
si¢c pod uwage dziatanie przepaski. Do whkretaka tez mozna wkrecic bak (normalny, nie proteze), wtedy dziata

jak proteza: bak.

'

Hutor:
Sargis Nurrot
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,Fama crescit eundo”

Plotka rosnie rozchodzac si¢
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PROLOGOS

o ¢ niby ja? Rsiege? Zes uczony to nie znaczy, Ze mozesz ze mmie szydzic... Co? Ty to piszesz, piszesz
Z wszystko co rzecze? CTaki masz nakaz... Nie wyglada na to, zebys zartowat. To moze od poczatku. Niby
ja. Hntius Vardone, stary widczykij 1 obieZyswiat mam opowiedziec wszystko co wiem o catym Rraju, o
wszystkich kRrainach w Rtdrych bylem 1 opowiedziat wszelkie bistorie co Zem styszal? To niby ma byc trese
ksicgi bistorycznej, nie lepiej by jakiegos uczonego wziac, a nie porzadnym ludziom gtowe zawracac... No ale
jak juz zes sic tyle pofatygowat i odpuscic nic zamierzasz skrybino to Ci powiem co zem widziak co zem
styszat. Ostrzegam, duzo tego, ja juz w Rwiecie wicku a od lat najmtodszych si¢ po Swiccie petam, a pamiet
ma sprawna jakze jakiego uczonego!

C o Ci z migjsca powiem, zem od wiclu ludzi styszywat rézZniaste watki bistoryczne 1 takie inne, a z tych
wszystkich watkdw swego czasu uloZyta si¢ catkiem tadna bistoria swiata wszego, to pewnikiem Ci
opowiem, bo niemato to cickawe. Oprdcz Ze tego to wicle mitdw, legend i innych opowiesct styszywat, bardzo
cickawe wszystkie ktdrem zapamictat, skad wiem zZe wszystkic cickawe? Bo niccickawe to zZem zapomniat,
proste Ci to... Powiem Ci ponadto, Ze tyle co ja to po swiecie wiclu nie podrédzowato, wicc me oczy nie jedno
widziaty, a uczy nic jedno styszato. Jakby tego mato bylo to niemato w mej podrézy przyjacidt i znajomych
rdznych poznatem co przy kazdym spotkaniu nowe fakty mi zdradzali. Tako z tychze przyczyn ja znam
dobrze bardzo dzieje dzisiejsze naszego Damnum i o sytuacji takiej Ci whasnie opowiem. To cheiakes wiedziee,
tak? No to w takimze razie chyba nic mnie nic uchroni przed ta dtuga wypowiedzia. Tylko Cie prosze, nie
siedzmy tak, bogowic nogi dali 1 by si¢c gniewali gdybysmy je tak marnowali — To moje motto Zyciowe.
Prz¢dziemy sic kawakek, niedalecko méwisz? No to ostatecznic mozemy si¢ przejseé do Hurelionu. Co tak oczy
wywalasz? Jestesmy w Silionie, a powiedziakes Zeby niedaleko i8¢, ale jak cheesz to mozemy dalej. Jednak
pasuje Hurelion? No to w droge!

((Iyﬁajety skryba:
Grobl Hobnel
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Rozdziat 1: Pistoria swiata

Co opowiest ma zaczne od zdradzenia Ci skrybino opowicesci jakiem styszat na temat bistorii swiata naszego.
Wicle m tego przez uszy w ciagu tych diugich lat przetazito, te co najmniej 2 razy od catkiem inkszych osdb
ustyszatem uznatem za prawde i tylko te prawic Ci bede, czy Ci to pasuje? Co i dobrze.

Zarys bistoryczny

Za szybko idziemy, to mdw zZe¢, bo dla mnie to wolno, a ty tu ledwo si¢ trzymasz. Juz zwalniam... Musisz Cy
wszystko co ja mdwic pisac? Nawet to czego bym nie cheiat w Rksiedze zamieszezac? €bbh, widocznie
musisz... No to w ramach poczatku powiem Ci o ogdlnym zarysic historycznym Damnum.

Stary Sidd Cenoresi i Merus Buot twierdzili, iZ wszystko, wszystko zaczelo sie tak gdzies ponad 5000 lat
temu. @ ten czas zaraz po tym jak niby jakas Ze tam lawa 1 ogniste rzeki na ziemi poschty to bogowic sami
plerwszych ludzi-osadnikdw z swych nicbianskich domostw zniesli na opustoszata ziemic, aby to ma
zaludnili. Wicle prawi, 12 to si¢ zaczelo w Palatii, ale kto to tam takie szczegdly by wiedziat, Ludzie okazali
si¢ bardzo leniwa rasa, dlatego tez zniecierpliwient 1 znudzeni bogowie wedle podan rozdziclili ludzi na Hrséw
i Roburdw, aby zaczeli rywalizowac 1 tym samym si¢ rozwijac. Niedtugo po tym ni skad m zowad przybyli
krasnoludy, co wedle nicktdrych byto kolejna préba motywacji ludzi. Ternaus z Silionu 1 Puclot z €onu
twierdza, Ze Rrasnoludy to byl ludzcy niewolnicy boscy, ktdrzy zbudowali niecbianskic domostwa bogom, a gdy
bogowie obaczyli ich pickno, to swych niewolnikdw uwolnito niedtugo po tym jak na ziemie zestali ludzi. Zda
si¢ to byt ogdlnie przyjcta prawda. Niedtugo potem ze swoich ukrytych miast wypetzty pierwsze clfiaki. Ci
sami dwaj znawcy twierdza, Ze elfy to Ci sami boscy niewolnicy, Rtdrzy przepetnienit duma i pycha po prostu
ucickli bogom 1 teraz si¢c przed nimi chowaja, w ukrytych miastach lub wsrdd ludzi. Ja tam do tej wersji
przywyknatem, a i innej pdki co od dwdch réznych osdb nie styszatem... Tako tez sic skonczyt pierwszy okres
bistoryczny zwany potocznie przez bistorykdw-gawedziarzy era narodzin’.

Nastepna cra jest nazwana era elféw, a toci bardzo cickawy okres. Gdzies taR moze okolo 4500 lat temu
elfiakom widocznie zrobito si¢ za ciasno w ich miasteczRach, a widzieli Ze ludzie 1 krasnoludy ,marnuja” takic
potacie terenu. Geralt z Geronem zas twierdza, Ze po prostu w populacji elfdw nastapit niespodziewany skok 1
musichi wyjs¢ z ukrycia, co zda si¢ by¢ najprawdopodobniejszym scenariuszem. Zreszta to tam mato wazne,
waznie¢jsze to, z¢ na czele elfdw stanat wojskowy generat, Rtdremu snito si¢ wiclkie imperium clfickie. Takim to
sposobem armia elfdw wypetzta z ukrycia podbijajac jeszcze wtedy barbarzynskich ludzi. Budowali onmt jakie
magiczne budowle 1 inne pierdoty co teraz nie jeden poszukiwacz przygdd i skarbdw poszukuje. Niestety ten
najazd, pomimo iz tak dawny daje si¢ we znaki niechecia do elfdw do dzis. Imperium elfdw padio z powody
straszliwej zarazy, zapewne Rary boskiej. Rdd znamienitszy clfdw, clita, zostata zarazona wampiryzmem, tak
bynajmniej twierdzi Berolf z Oderundus 1 Realif z Palatii, a oni si¢ znaja na rzeczy., {tadza clficka
przezywata Rryzys, ktdry doprowadzit do stopniowego i wiclowickowego podupadania imperium.

Za oficjalny koniec panowania c¢lféw w Damnum mozna uznac¢ (jesli zawierzyé Darnusowi z Hurelionu 1
Micelowi z Hrabici) okres okoto 4000 lat temu, Riedy to upadbemu imperium ostateczny cios zadat wiclki bunt
krasnoluddw. Sukces Rrepych bract byt nadspodziewany, nie tylko wygnali 1 wyrzneli najezdzee, ale 1 sami
ustanowili wladz¢ nad Damnum. Tym samym rozpoczeta si¢ ¢era krasnoluddw. Poczatkowo rzady
krasnoluddw byty niezwykle pomysline, ludzie byli traktowani jako (paradoksalnie) mtodsi bracia krasnoluddw
i przez nich ,wychowywani’. Ten okres wicle wnidst w rozwdj obydwu ras ludzkich. @Wszelkie te fakty
potwierdzaja stowa krasnoluda Derdenusa i €Rkba, czlowicka z pdinocy. Niestety wewnatrz krasnoluddw
utworzyt sic obdz, ktdry zZadat wybicia wszystkich ludzi i stworzenia czysto Rrasnoludzkiego imperium,
kRtdrymi beda Rierowac inm, nowi i tajemniczy bogowie. Wybuchta straszliwa wojna domowa (ckoto 3800 lat
temu). @ walce zgineta wickszost krasnoludéw i to tych z elity. Na szczescie dla nas, ludzi, ostatecznic
roztamowcy-krasnoludy zostali zmuszent do opuszczenia Damnum w baniecbny dla krasnoluddw sposdb ~
droga morska. .Od tego czasu plywaja oni po wszelkich wodach, bez whasnego Rraju mszczac sic na
mieszkancach Damnum 1 nie tylko. -y -

Po wspomnianej wojnie krasnoluddw pozostato tak mato, 1Z nie byli ont w stanie utrzymac porzadku w tak
obszernych panstwic jakim rzadzili i tym samym nic potrafili zapobiec wyksztattowaniu sic mnogosci panstw
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plemiennych ludzi (ckoto 3600 lat temu). Rrasnoludy odsunety sic w cien bistorii dzicjowej, rozpoczeta sie era
ludzi. Przez nastepne 600 lat ludzie nie potrafili sic w Zaden sposdb zorganizowac i tworzyli jedynie
prymitywne plemiona. Na temat tego okres jest bardzo niewiele informacji, bowiem pismo ludzkie jeszeze wtedy
nie istniato. Ponoc w tamtym okresic bogowie razem ze swoimi wybranymi plamieniami szli walczyé z
inmymi barbarzynskimi ludami. @ tym okresic utworzyta si¢ wiez ludzi pomiedzy ich poszezegdlnymi boskimi
opickunami. @ Roncu, okoto 3100 lat temu na terenie Palatit wytworzyto si¢ obszerni¢jsze panstwo z
pierwszym ludzkim pismem. Byt to kraj odizolowany i niewicle o nim wiemy, jego wplywy rozciagaty sic na
cate Damnum 1 efekty jego dziakalnosci mozina spotkac wszedzie w postact niezrozumiatych malowidet,
budynkdw, czy innych mistycznych i tajemniczych migjse, ktdrych przeznaczenie pozostaje dla mnie tajemnica.
Pod wptywem tej globalnej kultury zaczety sic ksztattowaé pierwsze panstwa-miasta (okoto 2800 lat temu).
Wygladaty one inaczej niz dzisiwaj, ale mni¢j wiecej byty to podobne twory do dzisiejszych. I tym okresie
ludzkosc byta bombardowana licznymi herezjami 1 pokusami nieprawych bdstw co doprowadzito do wicelu
¢kscesdw 1 innych niecickawych zajse (dziako si¢ to mni¢j wiecej od 2700 do 2200 lat temu). W tym czasie wicle
sekt rosto do rangt religit dominujacej zostawiajac po sobie niechlubne, niezrozumiake 1 tajemnicze slady w
bistorit Damnum, na Rtdre niecraz mozna si¢ natrafic. Po tym burzliwym okresic 1 wielu dziwnych
zdarzeniach zainicjowanych przez bogdw ludzkRose w wickszosci odrzucita herezje 1 powrdcita do boskich task.
Wtedy ludzie rozpoczelt krwawa rywalizact, ale w Roncu potaczona z jako takim rozwojem (Cata okoto 2100
do 1800 lat temu) . Niestety te ,pickne czasy” przerwaty pierwsze zagrozenia, o ktdrych opowiem dalej. Cak czy
inaczej ludzkose walczyta sama ze soba czasem jednoczyta si¢ by walczye ze wspdlnym wrogiem (okres do
1500 lat temu). Od czasu do czasu jakies panstwo-miasto ogarniato wickezy teren tworzac imperia, Rtdre
zawsze po jakRims czasic padaty (do dzisiaj praktycznie). Wedle nicktdrych po Wiclkiej Wojnie era ludzi
powinna si¢ -zakonczye, ale wickszosct ludzkoscl 6i¢ to raczej nie podoba i mimo wszystko ludzie staraja
odrodzic swoja cywilizacje. Informacje co zZem tutaj podawat byly (jak juz wspomniatem) potwierdzone co
najmniej przez 2 rdzne osoby.

Distoria najnowsza

No to teraz Ci opowiem troche bardziej szczegdtowo ostatnie tysiac piccset lat, bo wlasne gdzies w tym
okresic zaczely sic pojawiac pierwsze globalne zagrozZenia zewnetrzne i nie rzadziej wewnetrzne. Na poczatku
byly to raczej nicorganizowane ataki nicumarkych bord, pierwsze skromne ataki stwordw 1 dopiero
rozpoznawcze najazdy barbarzynskich orkdw i Hrabdw.

Przetom nastapit 1200 lat temu kiedy to podczas morskiego najazdu panstwa-miasta Oblivius krasnoludzkich
wikingdw boski patron kraju odwrdcit sic od reszty bogdw 1 dotychczasowych praw 1 jako prawy bdg chciat
stuzy¢ zkym bogom w zamian za odestanic wikingdw od brzegdw jego Rraju. Po tym stato si¢ cos dziwnego,
owy bdg i caty jego lud znikt nagle, a ziemi¢ ich Rraju zostaty otoczone straszliwie wielkim 1 dbugim murem.
Niedtugo po tym wszyscy wiedzieli, Ze jest to przeklete miejsce 1 podeczas zebrania wszystkich wladcdw 1
przedstawicieli swiatyn wszystkich bogdw zadecydowali co catkowitym zakazywaniu wstepu na teren owego
panstwa. @ liscie jakt zostawili po podpisaniu owego dokumentu napisali jedynie Rrdtki list, ktdry méwi o0
pieRielnym zle, Rtdre czyba na wlasnosc bogdw 1 chece zguby plandw najwickszego dobra”, co stanowi
wystarczajacy powdd. y

Nastepnie okoto 1100 lat temu nastepowaty liczne najazdy barbarzynskich orkdw z pdinocy, ale na szczescie po
diugoletniej wojnie udato sic wygrac, lecz cate rzesze tych bestit do dzis kraZy po naszych ziemiach... Potem
900 lat temu pojawity si¢ pierwsze zmasowane ataki bestit 1 dziwacznych stwordw, do dzis si¢ nie udato
ustalic skad owe stwory przychodza. Po latach wzglednego spokoju 700 lat temu nastapity jedna po drugiej 4
krucjaty Arabdw, ktdre byly nie lada zagrozeniem. Pomimo, iZ ostatecznie Dammum zwyciczyto militarnie
(odnoszac monumentalne szkody) to najezdzca zasiat zamet wsrdd dusz Damnumczykdw. 500 lat temu na
tronie Silionu zasiadt charyzmatyczny 1 niezwykle wybitny przywddca Gurios, Rtdry to wicle zamieszama
wprowadzit toczac liczne intrygi 1 spory z bogami. Wicle legend wywodzi si¢ z tego okresu. Ostatnie globalne
zewnetrzne zagrozenia trafito si¢c 300 lat temu, kiedy to nastapit zmasowany atak nieumarkych bord pod
wodza wampirdw. Hrmie nieumarkych dotarty pod same Boskic @Gdry, lecz tam po zacicktem obronie
kapitulowaty, niestety zostawiajac po sobiec wicle chordbsk, obydztwa, zgnilizny i neckromantdw...

Straszliwa, globalna 1 wyniszczajaca Wiclka Wojna dobiegta konca raptem 15 lat temu, Swiat jest jeszcze
pograzony w anarchii, 1grcmice nowo utworzonych panstw sa dopiero ustalane i docierane. Ludzie sa catkowicie
zdezorientowani, czesto ™awet nie wiedza do jakiego kraju naleza. Panuje straszliwy kryzys gospodarczy i
spoteczny. Prawo 1 straz funkcjonuja w miare regularnie jedynic w wickszych miastach, wszedzie indziej, na
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prowincjach faktyczna wtadze sprawuja Rlany 1 rody, a czasem po prostu jakies wybitniejsze jednostki. O
prawo kazdy dba sam (oczywiscie jedynic o swoje wlasne prawa). Na takim gruncic jak grzyby po deszczu
wyrastaja rézne sckty sicjace chore poglady €onczykdw, czy tez inne herezje. (0 takich warunkach wszyscy
walcza tylko o przetrwanie, moralnosé 1 wyzsze wartosci odeszty w zapomnienie. Bobaterem jest ten co zabije
odpowiedniq ilos¢ odpowiednich osdb, a dobrym czlowickiem, ten Rtdry przezyje. Czasy te sa niezwykle
nicbezpieczne, ludzkose sic cofneta w rozwoju cywilizacyjnym, a nigdy nic stata na wysokim poziomie... Na
przyjecie pieniadza masz szanse tylko u wickszych Rupcdw 1 w miastach, na prowincji wola towar za towar,
tam ludzie wola wiedziec na czym stoja... Ludzie traca wiare, bogowie traca cierpliwose, a do tego wrdg nie
spi! Cak po za tym, to wiccej o skutkach 1 bistorii samej Wiclkiej Wojny powiem zaraz, bo to jest sprawa na
osobny temat. Ale po co ja Ci to wszystho mdwig, przeciez chyba Zyjesz tam gdzie i ja zZyje 1 sam to widzisz?
H zapomniatem ja to mdwic do tej przekletej ksiegi... Niech Ci co to czytac beda niech lepiej przybeda do
Damnum i sami zobacza, bo opisa¢ wszystkiego si¢ po prostu nie da!

Mity i legendy
Cutaj przytocze Ci Rilka co cickawszych legend, mitdw 1 przypowiesct. Dobra, tylko te cickawsze wybiore... Ty
zawsze tak marudzisz? Zreszta co mi tam szkodzi, moze bye 1 mato... .

Pistoria Condrii — Pewna opowiastka méwi, iZ Riedys Zen dawno temu byto gdzies w Damnum byto sobic
miasto, w ktdrym to ludzie zaczeli wywyzszaé si¢ nad bogdw 1 zaczeli twierdzic, 12 bogowie sa mim w ogdle
nie potrzebm 1 zbedni. Wtedy to bogowie zwotali zebranie 1 wspdlnie zdecydowali, Ze zniszeza te miasto 1
zabija wszystRich jego mieszkancdw. Tak tez zrobili. Niestety takich miast byto coraz wiccej 1 tak bogowie
wszystkie j¢ mszezyli. Hz gdy ponoc zostato ostatnic miasto o nazwie Condria 1 juz bylo ledwic Zywe to
bogowie zrozumieli Ze jak zniknie to miasto to znikna ludzie, a jak znikna ludzie to nic bedzie kto mim
oddawac czci. Tym samym cheac si¢ uchronié przed zguba sami w zgube si¢ zapedzili. Na szczescie z miasta
wyszedt jeden cztowick z Zona, bo cheieli si¢ pomodlic w osamotnienu. Dzicki nim ludzkose przezyta w
zamian za co bogowie obdarowali ta par¢ niesmiertelnoscia i uczynili ich rodziciclami wszelkich ludzi.

Zycic Guriosa — Gurios byt wiclkim, charpzmatycznym wodzem Silionu, w ktérym zakochata si¢ jedna bogini. "
On jednak odrzucit jgj mitose, poniewaz kochat inna boginie. Wtedy owa nieszezesliwie zakochana bogin
nakazata swojemu synowi-bogu strzec ukochanej Guriosa, aby ten jej nigdy juz nie zobaczyt. Gurios poprosit
swojego boga-opickuna aby ten mu pomdgt dostac si¢ do ukochanej. Cak tez si¢ stato. Gurios z Saltusem
zabili syna owej bogini, lecz ona w tym czasic usmiercta ukochana Guricsa. Saltus miat lekkie poczucie winy
wige zebrat wiclka armi¢ 1 ruszyt na podbdj panstwa ktdrego opickunka byta bogini-morderczyni. One nie
poddata si¢c bez walki i zestana na ziemie wiclkiego wojownika: Ramiennego Cyklopa. Podezas gdy wojna si¢
rozpoczeta Gurios postanowit zemscié sie osobiscie. Udat si¢ w pojedyncza wyprawe na szczyt Boskich Gdr,
aby dopast znienawidzona boginic. Gdy bogint to ujrzata nakazata Cyklopowt powstrzymac Guriosa, lecz ten
zrozumiat zakochanego i nie postuchat swojej pani. Ona z kolet cheac ochroni¢ si¢ przed zemsta Guriosa sama
si¢ zabita, o czym nie wiedziat Gurios. Niestety jej plan si¢ niec powiddt, poniewaz Gurios bedac juz u szezytu
spadt do jeziora i nigdy nawet nie zobaczyt domostwa bogini. Zatamany przetrwat tylko dzicki przyjazni z
CyRlopem, ktdra trwata az do ich wspdlnej smierct w bitwie. Niedoszty jego zabdjca stat si¢ jego dcaleniem.

Chlop z Palatit - Pewnego razu jednemu z licznych chlopdw jacy zZyty w Palatit zmarta Zona, a cérka
okazata si¢ straszliwie 1 nieuleczalnie chora. Chiop jednak nie poddat sic, a wziawszy pare rzeczy wyruszyt w
podréz majaca na celu odnalezienie pary, ktdra przezyta zagtade w Condrii, aby ona mu cos zaradzita.
Bogom ta inicjatywa si¢ spodobata i czes¢ mu podrdz utatwiata, a cz¢s¢ utrudniata. Ostatecznie chtop spotkat
si¢ z owa para 1 dostat od nich 2 owoce, ktdrych zjedzenie powoduje niesmiertelnose. Chiop zjadt od razu jeden,
Zeby nie umart gdzies po drodze i ruszyt w podrdz powrotna. Gdy powrdcit do domu zastat cdrke martwa 1
pograzony w smutku i zatamaniu musi zy¢ cata wiecznosc. Drugt owoc trzyma dla innej osoby, niezwykle
szczesliwej, jesli taka Riedys spotka.

Wilk Berith — Swego czasu jednemu z luddw zszedt pomde na wojnic boski opickun danego ludu. Boska
opieckunka przeciwnego ludu tak si¢ zdenerwowata, ze przywotata (lilka Beritha, ktdry miat zabi¢ porywczego
boga. TJednak bestia wymkneta sic spod hkentroli, zabita boginic, ktdra ja przyzwata 1 zaczeta szerzyé
zniszezenie w Damnum. LCudzie nie potrafili sobie z nia poradzi¢c, miasta padaty, caty swiat znajdowat si¢c w
kRryzysie. Wtedy wszyscy bogowie zeszli na ziemig 1 razem zjednoczeni z ludzmi pokonali bestic, a w zasadzie
sama umarta gdy zginzi w walce Z niq owy porywezy bdg.
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Rulich Gandala — Stara legenda. Glosi, ze po tym jakR buntownicy-krasnoludy ucickli morzem od swoich
pobratymcedw to po pewnym czasie zrozumicli btad 1 cheieli powrdcic, ale tak przepraszac z pustymi rekami nie
wypada. Gdy szukali prezentu na przeprosiny to pomimo 12 znajdywalt wicle bardzo picknyeh rzeczy, zadna
im nie pasowata, az w kRoncu popadli w obkd grabiac i mordujac w poszukRiwaniu tego ,prezentu”. {tedy to w
cudowny sposdb znalezli kielich Vandala, a on tak oczarowat nich swym picknem, iZ nie mogli go nikomu
oddac. Schowali go w najciemniejszym zakatku jakies zaplutej wyspy. [Pewnej nocy owy Rielich znikt z
kryjdwki. Zbuntowani krasnoludzi od razu pomysleli, Ze to sprawka ich pobratymcdw. edle stéw legendy
wlasnie z tego powodu atakuja Damnum, bo chea odnalezé swdj Riclich. Wtasnie z powodu tej bistorii owych
kRrasnoluddw nazywa si¢ czesto Gandalami. Wedle podan kielich moze omamic kazdego, warto o tym pamigtac.

Boska Rrucjata — Jedna z najstarszych legend. Powiada ona, zZe niegdys ojcowie terazniejszych bogdw
postanowili na state zaprowadzi¢ boski porzadek wedtug ich wizji na swiecie. Postanowili bronic bonoru 1
dusz ludzi oraz walczyc o whasne ideaty 1 wiare. Wynikiem tych decyzji byta @Wiclka Rrucjata dobrych bogdw
przeciwko zkym bogom. Pokonali ztych bogdw 1 nawet w pickiclne czelusct panowato prawo i sprawiedliwose,
lecz niestety niedbugo po zwyciestwic wybuchty spory wokdt bogdw, Rtdre doprowadzity do bratobdjczych walk.
Ostatecznie skdcem bogowie opuscili podbite ziemie oddaja je ponowie pod panowanie zta, przez wewnetrzne
Rdtnie pokryli si¢c banba 1 zdradzili swoje ideatu... Na tej legendzie powstata idea krucjat Hrabdw 1 ogdlni¢ w
duzej mierze w oparciu o nia wyksztakcita si¢ ich religia (i jeszeze w oparciu o legende o Boskiej Wojnie).

Boska Wojna — Rolejna z bardzo starych legend. Opowiada ona o tym, Ze Riedys ludzkose byta pograzona w
bardzo strasznej i krwawej wojnie z orkami. Rleska ludzi byta pewna. Wtedy to ludzie postanowili zaniecha¢
obrony wasnych ojczyzn i wszyscy udali si¢ do Boskich Gdr, aby bronic swoich bogdw i swej wiary. Bogowie
widzac ten czyn ludzi wszyscy zeszli na ziemie, aby wspomde swoich czcicieli. Na ten widok zli bogowie i
demony takze wystapity z podziemi biorac pod opicke armic orkdw. Wojna ta byta najwicksza wojna w
dziejach, zgineto w ni¢j setki bogdw 1 tysiace ludzi. Mimo wszystko bogowie nie opuscili ludzi, a ludzie byli
Zjednoczent jakR nigdy i nawet nic myslei o porzuceniu wiary, czego domagali si¢ zli bogowie. Dobro
ostatecznie zwyciezylo, a wojska byly jeszcze na tyle silne, zZe Zolnierze Damnum poszerzyli jego granice z
entuzjazmem szerzac wiare w swoich bogdw 1 zaszezepiajac ja podbitym ludom.

Wiclka Wojna

Wszystho zaczeto sie gdzies 20 lat temu 1 trwato gdzies 5 lat, pamictam to jak dzis. Rwitnace 1 rozwijajace
si¢ Damnum najechali Orkowie, nawet niezbyt licznie. Silion bez problemu odpicrat atak. Wtedy to od pdinocy
niespodziewanie zaatakowalt niecumarli z swymi wampirzym dowddcami. Ten nicfortunny zbieg okolicznosci
troche zaniepokor Damnumezykdw, ale Rilka panstw si¢ zjednoczyto i przy naktadzie ogrommych sit udawato
im si¢ jakos bronic. tem, zaskoczeniem wypetzli jak zwykle znikad plugawe stwory. Cate Damnum stancto
w plomiceniach. Jedyna szansa byto petne zjednoczenie, ale jakby z diabelskim podstepem wiadcy nie mogli sie
pojednac, zawsze cos im przeszhadzato... Zli bogowic widzac ta niezwykta okazje ztamali pakt i wyszli z
podziemi, aby dobi¢ tonace we Rrwi Damnum. Czese dobrych bogdw nie potrafita tego zdzierzye i ruszyta z
odsiecza, lecz reszta (wickszose) miata si¢ naradzi¢, aby postanowic co teraz zrobic. Narada trwata 1 trwata,
a Damnum bylo coraz to bardziej pograzone byto w mroku i smierci. @edle legendy, gdy ostatnia ludzka
twierdza zaczela bye oblegana bogowie zdotali podja¢ decyzji © zejsciu na ziemie i pomocy ludzkoscl. Z
poteznym rozmachem swiatlosci dobrych bogdw i ludzkiego oreza rozpoczely kontratak odrzucajac coraz dalej,
coraz bardziej skidcone sity nieprzyjacicla. Triumf obarczony niewyobrazalnymi kosztami, ale jednak, byt na
wyctagniecie reki. Gdy Rolejny raz los zaczat sprzyjac wrogom. Wedle legendy jeden z zkpch bogdw, ktdry
zostat oslepiony w czasie bitwy zgubit si¢ 1 dziwnym trafem wszedt do starych kRatakumb, w ktdrych odnalazt
jakies ksicegi. Cowarzysze wkrdtce go odnalezli, a znalezione ksicgi okazaty si¢ poteznymi ksicgami Ars Logos.
Zlo z zastrzykiem nowej potegi ruszylo ofensywa wykorzystujac najstraszliwsze z mozliwych zaklee. Cudzi
spalali Czarnym Ogniem, ktdry czynit z nich jakby tredowatych i1 degenerowat ich umysty czyniac z nich
kolejnych Zoknierzy ciemnosci. Prastare Rlatwy 1 plagi zli magowie zrzucali na liczne miejsca, w ktdrych
przebywali nast Zoknierze. Ponadto czarnoksieznicy tworzyli liczne bramy do Wymiaru Pustki, z ktdrych na
swiat wypetzto setki ztych duchdw, demondw 1 antycznych bestii. Te 1 wicle innych poteznych zakle¢ uzywali
wrogowie Damnum, ktdre zdawato si¢ by¢ skazane na unicestwienie. Wtedy to bogowie przyzwali ponownie
Wilka Beritha. Wedle legendy Berith po potpkat wickszose ztych bogdw, przez co stat sic jeszeze poteiniejszy.
Bogowie w tym czasic ostatkami sit wypedz&ta reszte wrogdw Damnum. Zli bogowie w poplochu ucickli przed
Berithem z powrotem do podziemi. Dobrzy bogowie nie zdazyli dokonczye swego dzieta 1 ledwo Zywi musicli
uciec w przestworza pged Berithem. edle legend Berith nie-majac co robic (nie cheiat zabijac ludzi, nie byli
dla niego godnym przecwomhlem) zasnat 1 obrdst ziema zasilajac paroma wzgdrzami, ktdrymi si¢ stat -
pasmo gérskic niedaleKo Silionu i cierpliwic czeka gdy zndw pojawi sic jakis godny przeciwnik dla niego.
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Rozdziat 11: Opis swiata

No to teraz Ci skrybino opowiem co nieco o czasach dzisiejszych 1 udziele istotnych informacji o Swiecie
terazniejszym. CTako wiee szykuj si¢ na mnogost stdw 1 dbugie opowiesci, bo¢ temat ten jak rzeka, ale postaram
si¢ go jakos zgrabnie ujagc. '

Panstwa-miasta
Co Ci zaczne ma opowiest od udzielenia dosyé szczegdltowego opisu kazdego panstwa jakie w Damnum jest.
Co wszysthko to z wlasnych doswiadczen wiem, wiee wiedza w wickszosci sprawdzona i pewna.

Zaczne od mego rodzinnego kraju; Oderundus. polis Ricrowane przez braci-bogdw. Starszego i potezniejszego
Oderuna 1 jego wiernego brata Undusa @ tym panstwie panuje bezwzgledny kult wodzdw-bogdw. Wszystkie
decyzje podeymuja ont 1 wszystkic swicta sa z nimi zwiazane. @ickszose decyzji politycznych whadedw jest
uRierunkowana sprawami religijnymi, a znaczacaq cz¢sé stosunkdw zewnetrznych stanowiq spory 1 kontakty z
bogami. Wtadcy-bogowie jako opickunowie swego ludu nie boja sic Zadnych wyzwac byleby zapewnic mu
dobrobyt. Bezposrednie oddziatywanic bogdw na decyzje panstwa imponuje innym panstwom, co zauwazyli
bogowie-wtadcy 1 nicustannie staraja si¢ poszerzac swdj kult i strefe wplkywdw politycznyeh 1 religijnych. «
panstwic panuje dyktatura, lecz whadey nie terroryzuja ludu starajac sic zaspokajac jego wszelRie potrzeby.
Jedynym warunkiem, jaki trzeba spednic, aby zoesta¢ uznanym za prawowitego obywatela tego kraju to
przyjecie zwierzchnmctwa religynego (przyjecic wiary jako dominujace)) bogdw-wodzdw. Panstwo te prowadzi
liczne wojny majace na celu poszerzenie Rultu dwdch bogdw oraz zdobycie niewolnikéw do sktadana ofiar,
bowiem Ci dwaj bogowic umitowali sobic ludzkie ofiary, niecraz nawet parotysicczne. Rraj ten jak Zaden inny
jest przesiaknicty religynym fanatyzmem. Razdy mieszRaniec (no prawie kazdy) czuje na sobie obowiazek
poszerzania swojego Rultu, Razdy po czesci czuje sic Raznodzicja. MieszRancy sa bardzo dummi ze swojej
wiary, jest to dla nich najwyzszy podmiot. Kraj podziclony jest na strefe wptywdw Oderuna 1 Undusa, wicksza
czest stanowi strefa Oderuna. Pomimo 12 wszyscy tworza jeden Rraj to na jednych mdwi si¢ Oderunczycy, a
na drugich Undusczycy. Na terenic tegoz kraju wicle roddw przeksztakeito sic w pét-otwarte klany skupiajace
rdznego typdw wyznawcedw dwdch bogdw, Rtdrzy caly czas w jakis sposdb dziataja majac na celu obrong i
poszerzanie Rultu.

Ceraz moze opowiem cos o Palatiy, bo to pickne 1 w miare spokojne panstwo. @Warunki naturalne panujace na
terenie Rraju zapewniaja dostatek jedzenia (co niestety teraz sic zmienito), wiee gdy ludzie musiceli szuka¢
jedzenia by przetrwac, ont juz od wickdw mogli zajac si¢ tworzeniem sztuki 1 rozwinietej kultury, Wzory i
symbolika w modzie, sztuce, architeckturze ktdra powstata w tym panstwic jest rozpoznawana w catym
znanym $swiecie. Najbardziej podstawowe normy ctyczne, naukowe i filozoficzne obowiazujace w wickszosct
panstw-miast pochodza z tego Rraju. Tylko ten nardd wyksztattowato wasne pismo. @ tym Rraju znajduje
si¢ wicle ksiag 1 zwojdw. Wicle klandw czarodziei 1 wicle bibliotek. Wtadza nie wplywa zbytnio na Zycie
obywateli, jedyniec wspiera rozwdj Rultury. Polityczniec angazuje si¢ jedynie w bardzo nielicznych przypadkach
(obraza boga, wiclkie zagrozenie). Tego panstwa raczej nikt nie podbija, bowiem legenda glosi, Ze jak ktos
podniesic reke na to ,serce Damnum” to nie ominic go boska Rara. Tutejsi mieszRancy sa jakby lekko
zdystansowam do aktualnych spraw politycznych, czy do spordw religijnych. Nade wszystko cenia wolnosé 1
pickno. Patacit czesto goszeza na dworach innych whadedw jako znakomici artysci, skrybowie, czy architekei.
Rraj ten 1 jego mieszkancy sa w jakims stopniu szanowani przez inne nacje, za ich wktad w Rultur¢ Damnum,
chot 1 ich wrogowie si¢ znajda...

No to teraz rzekne pare stdw o Silionie, a moze lepiej o Imperium Silionskim. Panstwo wychowuje swoich
obywateli na doskonatych wojownikdw, stabe dzieci zabija, silne od® 7 roku zZycia jest poddawane
katorzniczemu szkoleniu. Cake zpcie w panstwic jest podporzadkowane sprawom militarngm. Mezezyzni sa
szkoleni na maszyny do zabijania. Robicty maja niskic potozenic w bierarchit spokecznej, a starcy (mezezyzni)
zajmujac si¢ dowodzeniem 1 rzadzeniem, sa to bobaterowie wojenni, wice sa obdarzani szacunkiem. Panstwo
stara si¢ jak najmni¢j obcych wpuszczac do kegju 1 w zasadzie nie pozwala swoim obywatelom na opuszczanie
terenu panstwa, cbyba Ze na misje specjalna, badz tez gdy obywatel poda dobry powdd (no albo gdy zostanice
wygnany - c¢o oczywiste). Panstwo to posiada niezwykle surowe prawo wobec jencdw wojennych 1
niewolnikéw, ktdrych je8t wiclokrotnie wiccej od rdzennych obywateli. Wtadza kontroluje Zycie obywateli. Ten
Rraj nieustannie toczy; wojny, lub si¢ do nich przygotowuje. Dlaczego? Bo ich terazniejszy whadea Baltros
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Guerios ma wizje stworzenia imperium, Rtdre bedzie si¢ rozciagac na cate Damnum, aby w kencu jednoczen
Damnumczycy zacz¢lismy najezdzac swoich wrogdw, miast si¢ tylko bronic jak kundle. Razdy prawy
mieszkaniec tego panstwa jest wiernic oddany swojemu whadcy 1 bogu. Niemalze fanatycznie wielbt whasny
kraj 1 dla niego zrobi wszystko. Stuzbe wojskowa traktuje jako najlepsza forme postugi kraju.

Co moze teraz opowiem o... Pmmm... Niech bedzie Hurelion. Jest panstwo w ktdrego w sktad webodzi Rilka
panstewek potaczanych luznym sojuszem. Dziataja i1 robia wszystko osobno , a jedynic w czasie wojny
wybicraja dyktatora-wodza armii. Nie maja statego whadcy bowiem uwazaja, zZe ich jedynym whadca jest ich
bdg-opickun, Gdy dopada ich jakis znaczniejszy problem (ale taki ktdrego sami nie sprowokowali) jak np.
najazd to zwracaja si¢ z blaganiem o pomoc do swego boga, gdy ten uzna problem za istotnic powazny to w
jaRkis sposdb stara si¢ pomde swojemu ludowi. Polityka i sposdb rzadzenia zdecentralizowanej wiadzy rézna
si¢ od sicbic w zaleznosct od poszczegdlnych miast. Jednak w wickszosct z nich wladze dzierza kaptani
Sacrusa. Cecha wspdlna dla nich wszystkich jest podporzadkowanic spraw obywateli 1 panstwa sprawom
religijnym. Mimo wszystko rzadko Riedy wystepuje tutaj fanatyzm 1 réwnie rzadko Hurelionczycy staraja si¢
narzucac kult w ich boga innym. MieszkRancy tego sojuszu panstw sq przesadnie religijny, nie odmdwiq sobie
ani jednej modlitwy, a jezeli cos idzie nie po nich mysli to od razu zwracaja si¢ o pomoc do tego ich boga.
Jednak trzeba przyznae, ze ich metody skutkuja, bowiem whasnie najezesciej boskie zamieszania” wywoluje nie
kRto iy jak Hurelion, wiec bdg stucha ich prdsb. Wszystkic panstewka wladaja ta sama mowa,
najprawdopodobni¢j wehodza w sktad jednego narodu 1 maja niezwykle podobna kulture.

No to teraz przechodzimy do mmi¢j przyjemnych rzeczy, a mianowicie: €onu. Wtadze tam dzierzy tylko
teoretycznie wladca, bowiem musi on si¢ stucha¢ .wszelkich rad medredw i1 naukowcedw 1 to w praktyce oni
kieruja panstwem. Distoria tego kraju jest cickawa, bowiem gdy wszystkim plemionom ludzkim patronowali
juz boscy opickunowie to to plemic dalej nic miato Zadnego. W Roncu przyszedt jeden bdg, ktdry cheiat zostaé
ich opickunem, ale ont doszli do wniosku, Ze teraz to om juz bogdw 1 zabili swojego opickuna. Widzac potem,
Ze bez boga sa na leRRo przegranej pozycji postanowili Ronsekwentnie dazyé do zgtadzenia reszty bogdw w
imi¢ zemsty 1 rzeRomej sprawiedliwosci. Cheac pozbawic bogdw ich Rultu wiadze daza do zgtadzenia bogdw.
@ tym celu buduja ont wiclka wieze Rtdra ma siegna¢ chmur 1 tym samym pozwolic ich armit wejse do
krdlestwa bogdw i tam nich zgtadzic. Po za tym zbudowali oni podziemne miasto gdzie Zyja Zoknierze 1 inn
wplywowi ludzie, ukrywajac sic tam przed bogami. Pod ziemia dziatalnose bogdw jest ograniczona przez co
Zyja tam spokojniec. ykorzystuja om pradawne osiagniccia techniczne, Rtdrych pozostatosci da si¢ znalezé w
catym Damnum.. Buduja oni dziwaczne budowle majace na celu walke z bogami. Caty czas bogowie staraja
si¢ nch jakos zgtadzic, ale ont zawziecie sic bronia. Inne panstwa traktuja ten Rraj troche niepowaznie, nikt
nie chee nich atakowae, bo pomimo 1z sa wrogami ich bogéw to nic maja cennych ztz, maja dosye silna
armi¢, bardzo dobre mury obronne oraz dostarczaja innych panstwom wicle wynalazkéw (Ratapulty itp.), wiec
atak mimo wszystko bytby nicoptacalny. Miceszkancy tego panstwa z catego serca niecnawidza wszelkich religit
i bogdw, a w szczegdlnosci fanatyzmu. Ponadto zawierzaja ont wylacznic nauce oraz postepowt i ona si¢
stata ich ,religia”. Jednak ciczko byto panstwu wychowac tak wszystkich obywateli, wicc Riedys obwiescili
nigjakiego Dominusa Nibiliusa (jakiegos przedwiccznego wynalazece, naukowca, czy cos takiego) swoim
patronem. Cz¢s¢ Eonczykdw traktuje go niemal jak boga, aby tym samym jakos pogodzié sic z brakiem
religijnej sfery Zycia. 0 Damnum upowszechnit si¢ on swego czasu pod nazwa Pomilius i jest traktowany
jako normalny bdg (niegdys cztowick, przyjety do grona bogdw posmiertnie).

Zostato jeszeze nawiedzony Rraj, ale 0 nim to niewicle wiem. Po tym jak opustoszat, a wstepu don zabronili
wladcy 1 kaplant zaczely gromadzic si¢ w nim wszelkie odszezepienstwa z Damnum. Udali si¢ tam liczni
szalency, okultysci, opetani, zdegenerowani i1 innt podludzie. Z tego co wiem zamieszkuja oni tylko pola 1 lasu,
a miasta stoja puste jako nawiedzone, co si¢ nmch nawet tacy odszczepiency boja. Ponot to nweraz jakis
przezyteR z ludu Obliviusa wylezie poza mury swego dawnego Rraju, zazwyczaj wiele szkody wyrabia.
Nicktdrzy takze twierdza, Ze jaR gniew wiclki si¢ nazbiecra w dawnym bogu tejze ziemi to czyni on jakies
dziwactwa, o ktdrych nikt pojecia nic ma, ale wedle zapowiedzi tych co wstepu do Oblivusa zabronili, same to
sa diabelskic moce. Wiecej nie powiem, bo nie wiem, a Ci powiem, ze i tak duzo powiedziatem, za duzo...

Oprdez tych panstw istnieje jeszeze gdzies moze 6 pomniejszych, ale identyfikuja sic one najezesciej z Rultura i
jkzyRiem swoich wickszych sasiaddw. Tymiz panstewkami sa: Gertania (silionska), Beotia (palacyjska),
Obtandia (strz¢pki kultury obliwiuskiej 1 przewaga aurelionskiej), Sadrun (oderunduska), Celomia (panstewko

portowe, morskie. Mieszanina kultur), Ranadia (eonska pomiweszana z silionska).
N
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Cerazniejsza sytuacja s

Ceraz skrybo opowiem Ci co nieco, znaczy si¢ nie tak Cobie, tylko do ksiazki. No. No to opowiem Ci troche o
aktualnej sytuacji w Damnum, bo to sprawa wazna dla Rkazdego przyjezdnego 1 zreszta nie tylko
przyjezdnego...

Najwazni¢jszym wydarzeniem polityeznym jaki niedawno miato migjsce jest Wiclka Wojna. Trwa zawierucha
polityczna, odrodzone panstwa dopiero wdrazaja swdj porzadek. O ile w duzych miastach sytuacja jest jako
tako jasna to na prowincji panuje cathowite zamieszanie i anarchia. Na granicach panstw tocza si¢ nieustanne
walki, docteranie granic i jeszcze troche czasu mine, az walki catkiem ustana. Pieniadz stracit na wartosct,
nicbogact ludzie na prowincjach wola wiedziec na czym stoja 1 dlatego najezesciej odbywa si¢ tam bandel
wymienny, a pieniadze sq rzadko stosowane. Wsrdd ludnosct panuje zdezorganizowanie, poszczegdlne wioski
nic wiedza w ogdle do jakiego panstwa naleza 1 si¢ tym zbytnio nie prze¢jmuja, gdzie indzi¢j ludnose poczuwa
si¢ do innego Rraju niz do Rtdrego naleZy, co wywoluje spory, a jeszcze indziej charyzmatyczni migjscowi
przywddcy powoluja swoje panstewka, Rktdre réwnie szybko znikaja. Ogdlnymi stowy panuje Rompletny
polityczny rozgardiasz, a prawa, porzadku i sprawiedliwosct chociaz w minimalnym stopniu zaznasz dopiero
w wickszych miastach. Najbardziej bolesny jest brak straznikdw, czyli po prostu brak prawa, o ktdre teraz
kazdy dba sam, dba o wlasne prawa 1 to takie, ktdre mu si¢ podobaja, czyli nic ma prawa. Ponadto dosyc
dziwna 1 dluga narada bogdw (1 zwleckanie z pomoca) zasiatly w umystach Damnumczykdw zamet 1
pozostawity po sobiec chociaz leRka nieufnosé w stosunku do bogdw. Nastapita kleska glodu 1 kryzys
gospodarczy niemal w catym Damnum. Co nie wplywa pozytywnie na obecna sytuacje, a jedynie popycha ludzi
do jeszcze, bardziej desperackich posunicé. Ledwie swiat si¢ budzi z apokalipsy, a juz Silion szykuje si¢ do
podbijanma i do kolejnych krwawych wojen. Gdyby- tego byto mato Oderundus chee wykorzysta¢ zamieszanie,
aby prowadzi¢ wojny religijne majace na celu zaprowadzenie kultu Oderuna 1 Undusa. Po catym Damnum
stoja pozostatosci przedziwnych budowli sprzed wojny Nicktdre sa przydane i raczej nieskomplikowane, jak
przyktadowo drogi czy kamieniec milowe. Jednak nicktdre z ich wynalazkdw, zapewne o nicbagatelnej mocy stoi
opustoszate 1 tylko czeka, az znajdzie je ktos, kto odRryje ich tajemnice. Najpopularnicjsza profesja stat si
Zoknierz, bo ma zapewniona prace i staty zold, lecz niestety mi¢jsc za mato, chetnyeh za duzo oraz rabus, tak,
bandyta, bowiem ludzie ne majac co ze soba zrobic biora byle jaka bron i ida .pracowac”, tym bardziej
zacheca do tego obecna ilose straznikdw 1 poziom rozpowszechnienia prawa. Rodeks prawny dzieli
mueszkancdw na 2 grupy: obywateli oraz cudzoziemcdw 1 niewolnikdw. Jesli naruszone zostaja prawa tych
plerwszych to najczeSciej prawa opicraja sic o zasade ,oko za oko” lub diugoletniec lochy (a za make
przewinienia grzywny), a jesl tych drugich to Ronczy sic na grzywnie czasem lochach. Cym samym wiadza
stara si¢ przekonac zbdjdw, zeby jakR juz to atakowali cudzoziemcdw, a nie ostabiali obywatelt panstwa.
Czasem to skutkuje, czasem nie. @ praktyce wychodzi, Ze 1 taR wszedzie najezestsza kara sa roboty
przymusowe, albo grzywny, bo na nich najbardziej Rorzysta panstwa. No ale jednak podziat na te 2 grupy jest
zachowany w wysokosci kar. (0 zasadzie t¢ wysokie Rary za tamaniec praw obywateli to 1 tak tylko straszak,
bo jak juz mdwitem prawo jest rozpowszechnione w stopniu mimmalnym... Praw, ale takich w miarg
przestrzeganych to: Cel uswicca srodki oraz: Zabij, bo inaczej zginiesz. Widzac zastosowanie do tych praw
mozna zauwazy¢, ze cel zazwyczaj jest jeden — przetrwanie. Jednak w wiclu przypadkach owy cel jest bardzo
trudny do zrealizowania i ludzie starajac si¢ przetrwac dopuszezaja si¢ coraz bardziej desperackich krokdw.
Cak samo stosujac si¢ do drugiego prawa, mozna zauwazyc Rompletny brak litosci, wspdtczucia,” a miast tego
zauwazyc tylko bezwzglednose. Moralnose to puste stowo, duma to glupota, a litosc to zguba. Najwicksi
berosi tych czasdw to wiclokrotni mordercy, bezlitosnm tyrant albo demagodzy. Ponor, duma i moralnose to
margines, szlachetnosc wsrdd wojownikdw wystepuje réwnie rzadko co rozrzutnost u lichwiarzy. Sekty 1
berezje rosna jaR grzyby po deszczu, ludzie Rupuja wszystko co ma nim zapewni¢ przetrwanie, nawet
zaprzedajac whasna dusze. Wiec baczye trzeba z Rim sic rozmawia 1 do jakiej osady sic webodzi. Najgorsze
jest to, Ze ludzie takie rzeczy odprawiaja, a zewnetrzni wrogowie nie spia, to tylko kwestia czasu Riedy
postanowiq kolejny raz zaatakowae, tym bardziej gdy Damnum jest pograzone w takim chaosie. Pewnym jest
to co rzecze wicle wrdzbitdw 1 Raptandw, Ze bogowie takze pomatu traca cierpliwosé. Nie wiadomo jak tym
razem beda cheieli ,pomdc” ludzkosci, aby dzwigneta sic z tego podupadniccia @ zndw wkroczyta na droge
rozwoju. Ba, wiclu plecie, Z¢ juz gdzies bogowie po ziemi Rrocza osobiscie Rierujac ludzmi, lecz podobno nie raz
doprowadzaja do jeszeze wickszych konfliktdw 1 jeszeze bardziej krwawych walk. Osobiscie Zem nie widziat,
ale takie rzeczy juz widziatem, Z¢ mnie to nawet nie zdziwito... Wiclka Wojna, pomimo 1Z juz si¢ skonczyta to
ji pictno wida¢ na kazdym Rkroku. OdszZozepiency, zdegenerowant ludzie catymi bordami kraza po
nieprzebytych puszczach, a sam teren zostat straszliwie zdeformowany po licznych bitwach, zakleciach 1
plagach. Mapy geograhczne sprzed 30 lat sa prawic nicaktualne, ziemic rozdzieraja wiclkic kaniony,
pogorzeliska, wymarka” iI'oslmnosc wiclkic mogity, tajemmnicze torfowiska 1 inne dziwne mie¢jsca. Wszystko
trzeba odkrywac na fiowo, a srodkdw na to za bardzo nic ma. Po za tym w tych przekletych puszczach
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oprdcz tych odszczepiencdw gniezdza si¢ pradawne 1 tajemnicze monstra z ymiaru Pustki. Jakby tego byto
mato po lasach 1 nie tylko czaja si¢ liczne zke duchu, lesne demony, ktdre bywaja bardzo rdzne, ale zawsze
niebezpieczne. Oprdcz tego w lasach zaszyto si¢ petno niedobitkdw z Wojny, takich jak nicumarli, zmutowane
stwory, czy orki. Caly ten krajobraz przyozdabiaja opuszczone miasta i1 osady, ktdre porazaja swoja
straszliwa bistoria, czy tez terazniejszymi mieszkRancami... Powiem Ci, zZe wicle 0séb nazywa ten okres era
mroku, czy tez e¢poka mroku i szczerze mdwiac maja cholerna racje! Ile ona potrwa? Czy ja wiem, moze w
kRoncu zaczna czesciej si¢ pojawiac prawi ludzie, co by swym przyktadem zaszezepiali stuszne idee wplyneli na
ludzi. W koncu moze prawo wejdzie w Zycie 1 ukrdel caty ten nickad, kto wie. Chociaz wedtug mnie zanim to
si¢ stanie to sami si¢ wyrzniemy nawzajem albo nas wyrzna nasi whasni bogowie albo zli bogowie zndw si¢
odezwa... Czas pokaze, czas pokaze...

Ceraz opowiem Ci troche o paru stowarzyszeniach, ktdre dziataja na terenie Damnum.

Ostatni Legion ~ Klan zrzeszajacy Zotnierzy 1 innych wojownikdw, ktdrzy prezentuja takie wartosci jak duma,
bonor, odwaga, moralnosc. Odwoluje sic on do tradycji 1 wartosct jakie panowaty wsrdd szlachetnych
wojownikRdw z poprzedniej epoki, sprzed wojny. Po za tym czlonkowie musza pomagac potrzebujacym, bronic
swojego whadcy 1 swojej ojezyzny. Przed przyjeiem nakazuja wykonanma zadania 1 przejsciowego okresu
prébnego jako stuga obecnego cztonka. Ich nazwa oznacza, 1Z uwazaja si¢ oni za ostatni legion prawdziwych
wojownikdw 1 ostatnia ostoje szlachetnosct wojownikdw. Rlan ten nie jest liczny...

Stary Klan Braci (w skrdcie: stary klan) — Yest to dziatajace pdt jawnie stowarzyszenie szerzace nienawise
rasowa i gloszace potrzebe utworzenia panstw jednolitych rasowo. Pomimo radykalnych pogladdw zachowuja
cz¢s¢ zasad jakie panuja w Ostatnim Legionie, z jedna rdéZnicq, stosuja je jedynic w stosunku do osdb tej samej
rasy... Jest to liczny klan, w wiclu panstwach zakazany, ale widoczny. ymagan nie stawia wygdrowanych,
jedynie udowodnienie swojej wartosct i uroczystej przysicegi. Organizuja liczne brutalne pogromy i nieraz istne
wyprawy wojenne.

Dei Tus Practoriani (w skrdcie: pretorianie) — JPo naszemu bytoby to ,Obroncy bozego prawa” Rlan

zrzeszajacy fanatykdw religijnych. Zajmuja sic ont wspicraniu wyznawcdw w boski panteon, walka z,
berezjami, obrona wiary i ogdlnie wszelkimi zleceniami swiatyn jak np. obrona piclgrzymdéw. Dbaja tez o to,

aby ludzkos¢ nie odwrdcita si¢c od boski¢j wiary, pontewaz uwazaja, 1Z oznaczato by to nasza zgube.

Szwadrony Smierci - Sa to specyficzne oddziaty zrzeszajace doswiadczonych 1 wykwalifikowanych Zoknierzy 1
weterandw, zazwyczaj po utracie rodziny, bonoru, ogdlem po przejsciach, cho¢ zgtaszaja si¢ tez na pozdr
Jnormalnt” Zoknierze. Maluja oni sobie gdzies na widocznym miejscu trupia czaszke 1 nosza czarne stroje.
Organizuja si¢ w swego rodzaju bordy 1 dotaczaja do armii prowadzacych wojny. Htakuja omt oddziaty wroga,
ktdrego powstrzymanie/pokonanie jest bardzo wazne w przebiegu wojny, lecz ryzyko zbyt duze by wystac tam
poborowych Zoinierzy. @ czasic pokoju atakuja oni samodzicnie skupiska odszczepiencdw 1 banitdw oraz
tropia dezerterdw. Cechuja si¢ oni brakiem litosct dla wrogdw (morduja wszystkich), staraja si¢ zachowywac
zasady bonorowej walki (jesli stosuje je ich wrdg), nigdy nie ucickaja z pola walki. Nie przepadaja za
Zoknierzami przyjaznych armii, wsrdd nich wywoluja burdy 1 bijatyki. Mimo, 1Z dziataja zgodnie z wola
wladcy ich panstwa to trzymaja sic z dalcka od zorganmzowanych armii i sa catkowicie niezaleZnymi
formacjami. Nie znosza zewnetrznej kontroli, stuchaja jedynic wlasnych dowddcdw. Najbardziej nienawidza
zewnetrznych najezdzedw 1 szwadrondw smierct innych panstw. Szwadrony poszczegdlnych panstw rdézniq si¢
choragwia, stylem stroju, mentalnoscia, religia, Rultura oraz drugim obok czaszki narodowym symbolem.
Czesto ich szeregi zapetniaja okrutnicy, byli wiezniowie, wygnancy, z reguty Ci, Rtdrzy uwazaja, Ze sa cos
winni swojej ojezyznie, Ci Rtdrzy zostali skrzywdzent w swojej ojczyznie, ale chea jej dalej stuzye, Ci, ktdrzy
utracili sens Zycia lub tez zwyczajni okrutnicy 1 brutale, ktdrym taki styl Zycia odpowiada.

Mieszkancy

No to teraz Ci opowiem troche o mieszRancach, jacy zamieszkuja Damnum. iesz juz zapewne, Ze
cywilizowanymi rasami jakic Damnum zamieszkuja sa Hrsowie, Roburzy, krasnoludy i clfy. Oprdcz takiego
podziatu kazda rasa dzieli sic na grupy éfiézne. Cudzie (obydwu ras) dzicla sic na pod rasy takic jak:
Damnumezycy, Cudzie Pdtnocy, Araby, Sclavinowie, Nigercjanie, Skosnoocy i Zachodnie Dzikusy.

Rrasnoludy dzicla sic jgdynic na zwyktych krasnoludéw i Gandaléw. Elfy dzicla si¢ na stare i damnumskie.
Razda z pod ras dzieli sic na narody, ale znam tylko damnumskic narody, ale Cy pewnie takze, wicc
wymieniaé nie bede. Rim sa Damnumczycey chyba thumaczyé nie musze, wiec przejde od razu do Ludzi
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Pdtnocy, czyli Norddw. Opis charakterystycznych cech sobie podaruje, wicle ksiag pono¢ na ten temat byto (tak
mi méwiono przynajmni¢j). Ogdlnie jesli chodzi o ich pochodzenie to ponoc przybyli do nas z najodleglejszych
kRrancédw pdtnocy, gdzie ich ojezyzna. Inne rasy traktuja ich neutralnie, a Ze Rrzepey 1 waleczni to 1 nieraz si¢
przydaja. Chociaz jak czasem zaczynaja si¢ wywyzszac, to wiadomo kazdemu moga puscic nerwy. Gorzej jest
juz z Hrabami, ich liczne najazdy na damnumskie ziemi¢ zrobity swoje. @l skrdcie, sa powszechnie nie lubiani.
Sclavinowie, podobnie jak Ludzie Pdinocy pochodza z pdtnocy, tylko nie az tak odleglej. Ponadto sa przydatni
jako zwiadowcy, drwale i tak dalej. Sa pracowict 1 uczciwi, nie ma do nich jakis specjalnych aluzji... O
Nigertach duzo si¢ nic ma co, urodzent niewolnicy i nawet jak zostaja oswobodzent to sa dalej traktowani jako
podludzie. Skosnookich jest na tyle mato, Ze za duzo o nich powiedziee nic mozna, Razde pojawienie si¢
takiego to wiclkiec wydarzenie w okolicy 1 w zasadzie rédznie si¢ ono Ronczy. Ogdlnie sa traktowani troche jak
jacys dziwolagi, egzotyka. Zachodnich Dzikusdw nic traktuje si¢ jako ludzi. Wszyscy uznaja, z¢ sa to
zwierzeta o ludzRich ksztattach, dlatego tez jedynie nicliczni dostrzegaja w nich ludzi 1 si¢ z mimi kontaktuja,
Rrasnoludy (te zwykke) sa doceniane 1 dobrze traktowane, ich wiclowickowa przyjazn z ludzmi nie zostata
zapomniana i rzadko kiedy wybuchaja pomicdzy nimi, a ludzmi jakies konflikty, a po za tym sa bardzo
utalentowanymi rzemieSlnikami. €lfy stare to takie, ktdre pochodza ze swoich ukrytych miast 1 wyznaja
tamtejsze zasady, natomiast elfy dammumskic to te elfiaki, ktdre tysiace lat temu obstaty przy zarazongj
wampiryzmem clicie wladzy. Sa one zdegenerowany i o wicle bardziej prymitywne od swoich pobratymedw.
Elfy damnumskic sa zniecnawidzone przez wszystkich, whaczajac stare elfy 1 nie rzadziej wataby innych
damnumskich elfdw. Niestety czesto myla si¢ elfy stare z celfami damnumskimi co prowadzi do wicelu
konfliktdw. o za tym clfom pamicta si¢ ich bistoryczne czyny wymierzone przeciwko Damnumczykom.
Ponadto powszechnic uwaza sie, ze elfy nie wierza w ludzkich bogdw przez co sa dyskryminowane. Ogdlnie
rzecz ujmujac ¢lfy naleza do najbardziej dyskryminowanej rasy w Damnum. Bym zapomniat o jednej grupie,
mianowicic o wszelRich pdt orkach, czyli przedstawicieli cywilizowanych ras, tyle ze z domieszka orczej krwi.
Jak to mozliwe? Po prostu gdy odbywaty sic najazdy orkdw to te plugawe istoty gwatcity wszystko co si¢ da
i potem powstawaty takic odszczepiency. Wszyscy pdt orkowie sa wypedzani z miast 1 nic moga przebywac w
Zadnym miescie dhuzej niz 1 dzien. Co prawo jest sumiennic wykonywane. PS4 orki petaja si¢ po swiecie jako
mutanty, odszczepiency znienawidzent praktycznie przez wszystkich (nawet clfdw), na wickszosci gospdd
widnieje przekreslona morda pdt orka, informujaca, i1Z pdt krwi tutaj si¢ nie obstuguje. Sa oni dyskryminowani
na Razdym kroku 1 nie broni nich nawet prawo. Jeszcze gorzej traktowam sa odszczepiency, czyli ludzie
dosiegniect swoista choroba degradujaca ciato 1 umyst, podobna do tradu — pozostatosc po wiclkowojennej
magi. 0 zasadzie wszystkic istoty pdt krwi (pdt clfy, pdt krasnoludy) sa traktowani podobnie, tylko moze
troche tagodniej. Najezesciej osobnicy nie czystej krwi organizuja sic w bandy zbdjeckie, by unikna¢ upokorzen i
mdc si¢ zemscic. Wszysthic powyzZsze nastroje ¢tniczne sa przypisywane ludziom 1 krasnoludom, elfy (nie
liczac sprawy damnumskich elfdw 1 pdt orkdw) nie podziclaja tych pobudek 1 raczej nikogo nie dyskryminuja.
Niestety wicle razy wybuchaja -konflikty, pomiedzy blisko spokrewnionymi i zaprzyjaznionymi rasami czy
grupami etnicznymi, dzieje si¢ to za sprawa pojedynczych, charyzmatycznych podzegaczy 1 przywddedw,
kRtdrymi Rieruja jakies prywatne pobudki. Tego typu Ronflikty weale nie naleza do rzadkosct w Damnum.

Dzisiejsze zagrozenia
No to nadszedt czas przejse do mniej cickawego tematu, a mianowicie zagrozenia, jakie czybaja na Damnum.
Sa zagrozenia zewngtrzne 1 wewngetrzny, opisze tu wszystkic te bardziej globalne, ktdre juz Riedys w bistorit
daty nam si¢ we znaki.

Jednym z wickszych zagrozen sa cykliczne najazdy nieumarkych armii, kierowanych przez wapirze clfy.
Wszystho przez to, ze gdzies w srodkowej czesct znanego swiata znajduje si¢ grobowiec przedstawicicla
jednego z starozytnych clfickich roddw, ktdrego bistoria siega czasdw Elfickiego Imperium. Otdz rdd ten zostat
zarazony wampiryzmem, a grobowiec to migjsce pochdwku jego zatozyciela. Tak si¢c zloziylo, Ze wezasach
Imperium Elfdw to rozciagaty si¢ tutaj tereny nadworne wspomnianego rodu. Gréb z Rolei jest niezwykle
wazny, bowiem zostaty w nim zlozone jakies niestychanic wazne przedmioty — pono¢ podarki rodziny dla
zmarkego. Teraz réd chee te skarby, i co nic mniej wazne, zwioki przodka odzyskac. W tym celu od czasu do
czasu, gdy w rodzie pojawi si¢c wybitniejszy osobnik, to réd wampirzy prébuje sicgnaé po swoja wlasnosc.
Powotujac cate rzesze nmeumarkych powstatych z grobdw ruszaja, aby toczyé wojne z panstwami Damnum.
Razda taka napasc jest bodzcem do zjednoczegnia Damnum i obrony wspdlnej cywilizacji. Razdorazowo jest to
wybitnie trudne zadanie (zardwno odparciec wroga jak 1 samo zjednoczenie).

Nastepnym straszliwyfa zagrozeniem, ktdre nieraz juz dato sic Damnumczykom we znaki sa nagle ataki
stwordw i mutantdw.Nikt nic ‘wie skad te bestic wypetzaja. Przychodza zewszad, ale nie z zewnatrz, od razu
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atakuja wewnatrz Damnum. Ich ataki wygladaja jak dzikie najazdy jakis zwierzat, po prostu oni wypetzuja i
ida w pewnym Riecrunku niszezac i1 plugawiac wszystko na swojej drodze. Na szczeScie to ich
niezorganizowanic pozwala Damnumczykom pokonac stwory, lecz za Razdym razem pozostaje ich coraz wigcej
po lasach 1 polach. Bestic te to rdzniaste, obydne stwory i mutanty. CiczRo wskaza¢ 2 takic same. Jest to
bezmysline zwierze, ktdre pragnie tylko zabijac. Niestety z ataku na atak przybywa ich coraz wiccej. Nicktdrzy
szalency twierdza, 1Z owe bestic przychodza z podziemi, ale kazdy inteligentny czlowick co widziat ich
mnogosct sam si¢ domysli, 1Z nic maja prawa istnie¢ tak wielkie podziemia, cbyba Ze pickielne. Powszechnie
uwaza si¢, iz te ataki sq wynikiem walk dobrych bogdw i ztych, kiedy to na ziemic whkraczaja owe bestig, aby
ludziom takze pozwolic przyczyni¢ si¢ do sukcesu dobrych bogdw. Htaki te zawsze przynosza chaos 1 panike w
Damnum na pewien czas.

Innym niezwykle nicbezpiccznym zagrozeniem sa Rrucjaty religijne Hrabdw 1 dzikie najazdy orkdw. Gdy w
Hrabice do wadzy dojdzie jakis zagorzaty fanatyk religijny to organizuje wyprawe zbrojna przeciwko
Damnum, aby tutaj zaprowadzac swoja religic. PSRt co wszystkie najazdy byly odpierane, a wrogami tym
razem zwykli ludzie, wicc wyjatkowej grozy (w pordwnaniu z innymi zagrozeniami) nie wywokywali. Niestety
oprdcz podbijania miecczem podbijali takze stowem 1 tym samym po kazdej kolejnej Rrucjacie coraz wiecej osdb
przechodzi na ich religia, na razie jest to skrajny margines, ktdry w dodatku ukrywa swoje wierzenia, ale
jednak jest... Oprdecz Hrabdw Damnum najezdzaja orki z pdtnocnego wschodu, z tym Ze tutaj bodZcem nie jest
zadna idea, a po prostu przeludnienie, brak pozywienia czy jakas Rleska Zywiotowa na ich terenie. Najazdy

tych barbarzyncdw to nieskoordynowane szturmy na potudniowo-wschodnie panstwa Damnum, lecz najezesciej
wRkraczaja gkbi¢j. Pozostawiaja po sobie zamet, brud, gtdd i... kobicty w ciaZy. Bezkresna dzikose, brutalnose
i obrzydlistwo jakic wywoluja te istoty sprawia, iZ ludzie wyjatkowo ich nie cierpia. Po za tym po kazdym
takim najezdzie jakas czese z nich tutaj zostaje panoszy si¢ po lasach 1 polach.

Innym, tym razem wewnetrznym zagrozeniem sa wojny domowe jakie nieustanniec nawiedzaja Damnum.
Pomni¢jsze wojny to rzecz powszechna, jakies panstwo ma spora armig¢ inne mnigjsza, a temu pierwszemu
brakuje jedzenia, albo tez na granicy dwdch Rrajéw znajduje si¢ cickawy kasek  gruntu, Rtdry chetnie by
posiadat kazdy z whadcdw. Bywa i tak, Ze whadcy po prostu si¢c poktdca 1 wypowiadaja sobiec wojne, albo tez
z¢ bandyci z jednego panstwa ztupili osade w innym, co stato si¢ pretekstem wojny. Ogdlnic wojny wybuchaja
z byle powodu. Wojny sa powszechne i zazwyczaj w miare ludzkie”, chot gdy w gre webodzi cos wazniejszego
to si¢c o tym zapomina. Wojny takie tylko bartuja obywateli 1 wickszych szkdd nie powoduja, gorsze z kolei sa
wojny bardziej globalne, badz tez diugoletnic 1 wyniszezajace, dopiero o takich mozemy mdéwic jako o
powaznym zagrozeniu. Czasem ziemia wyda na swiat jakiegos wybitniejszego whadee, badz tez w jakims

narodzie obudzi si¢ Zadza wladzy, co powoduje zZe jakis lud pragnie podporzadkowac sobie znaczna czesé
zZnanego Swiata, stworzyc wiclkie imperium. Cakim wojna zazwyczaj towarzyszy bezwzglednose i1 prawdziwa
ludzka podtosc. Wojny takic sa zazwyczaj wyniszczajace i stanowia powazne zagrozenie dla cywilizacj.
Rdéwnie niebezpieczne sa wojny globalne wywotane z pobudek religiyjnych, co weale nie rzadzieg ma miejsce.
Wojny takic dodatkowo sicja zamet w duszach obywateli. Nie tylko te, ale takze inne bezwzgledne wojny, badz
tez opetan nienawiscia dowddcy wojskowt sa zagrozeniem dla naturalnego porzadku jaki panuje % Damnum.

Bardzo powaznym zagrozeniem bywa gniew (chot nie zawsze) bogdw. Zdarza si¢, ze czasem ludzie naraza si¢
czyms bogom, czasem nawet na pozdr btaby powdd staje si¢ przyczynom wiclkiego gniewu bogdw. Nickiedy
lud bedac w wiclkim zagrozeniu zapalczywie prosi boga-opickuna o interwencje i nierzadko wezwany bdg zsyta
proszacemu ludowi pomoc w rdznorakiej formie, niecraz zgubnej dla samych wzywajacych. Cak dla przyktadu
potwdr majacy pokona¢ wroga zaczyna sia¢ zniszczenic w catym panstwie, a magiczny przedmiot okazuje si¢
by¢ przeklety. Bynajmniej te negatywne skutki nie sa w zamysle bogdw, jednak bogowiec sq omylni 1 nie
wszechwiedzacy 1 nicraz nie sa wstanie przewidziee skuthdw pewnych interwencji. Inmym razem lud odwraca
s1¢ od bogdw lub tez swoim zachowaniem ich drazni, a wtedy to bogowic mszcza sic na ludziach. Nieraz w
takich sytuacjach dany Rkraj lub tez wickszy obszar nawiedza jakis straszliwy stwdr, zaraza lub tez cata
armia nieprzyjacidt. Czasem bogowie z nuddw organizuja sobic rozrywke poprzez rézne, dziwne interwencje w
swiat ludzi, chociazby poprzez zestanie tajemniczego przedmiotu, badz tez nakazanie jakiemus cziowickowi
zrobienie na pozdr nierealnej rzeczy. Gdy sytdacja jest wyjatkowa to zdarza si¢, Ze sami bogowie schodza na
ziemie, aby bezposrednio zainterweniowac. Nierzadko bogowie skuszeni pickney Smiertelniczek udaja si¢ na
ziemi¢ by splodzic pdtboga, Rtdry za pewne narobi nic maty rozgardiasz. Zazwyczaj interwencje

takie sa mato grozne na*duzsza mete, lecz niestety czasem bogom zdarza si¢ popetnic znaczny bad wysytajac
pochopni¢ jakas rzecZina swiat, ktdra wymyka im si¢ spod kontroli i moze stworzyc wicksze zagrozenia. Gdy
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ludzie wyjatkowo zajda za skdre boga moze spotkac ich takze niebezpieczna Rara. Wice pomime, 1Z zazwyczaj
interwencje boskie nie sprawiaja globalnego problemu to trzeba zachowaé nieshuchana ostroznosé w stosunku
do wszelkich interwencji, bo moga si¢c one przerodzic w nie lada zagrozenie.

Oprdcz tego istnija liczne sckty, stowarzyszenmia, Rtdre daza niecraz do nicbywale straszliwych rzeczy.
Ponadto réwnie czesto zli bogowie 1 inne istoty knuja straszliwe spiski doprowadzaja do wewnetrznych
spordw lub tez otwarcie prowadza walki. Wszelkie te dziatania w ciagu wickdw przybieraty réznorakic formy
i mialty rdznorakie cele. Raz dazyli do zgubienia bogdw, innym razem do przejecia whadzy, a jeszeze kiedys
indzi¢j do wybicia jakiejs rasy i tak dalej. Nie mozna opisac wszystkich tych intryg i1 dziatan, ale powiem Cji,
Ze plany maja wympysine, a cele czesto przerazajace. Rto 1 co nastepnego wymysli, ani ja, ani nikt nic ma
pojecia...

Co to wszystko? Tylko tyle cheiakes wiedziec? Szybko to jakos poszto, no ale jak koniec to kRoniec. Jakbym byt
jeszcze Riedys potrzebny to wiedz, Ze mozesz na mnie liczye, spodobato mi si¢ to. No to do nastepnego

spotkanial Bywaj!

Hutor:
HAntius Vardone
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RSI€6H WIARY

,Deus  sequere”

Idz za wezwaniem boga
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PROLOGOS

'j itam, moje imic : Klaudiusz, nazwisko rodowe? Niewazne ta informacja jest zbedna jakiemukolwick
czytelniRowi. Pochodze z Eonu, najbardziej oswieconego narodu damnumskiego 1 poza nim najpewniej tez.
Cbwile porazki, to btad przy pracy, jeszcze uda nam si¢ zniszezye bogdw.

Do napisania ksiazki natchnat mmic pewien fakt: spotkatem ostatnio fanatyka w mojej wiclkiej podrdzy,
kidcitem sic z nim wicle godzin na temat bogdw i on uznat wyzszosé nauki i nowych wynalazkéw jako nowych
bogdw. W cbwili obecnej éw, fanatyk moim uczniem zostat i studiuje plany drogownictwa.

micc po co pisze o bogach? Zeby mozna byko sic z nich po nasmiewaé, poza tym wroga trzeba znaé. Cak,
w tej ksiazee napisze o naszych najbardziej znienawidzonych wrogach- czyli bogach. Cak mdéwimy o tych
bogach co na ,Boskich Gdrach” mieszkaja. Jak dla mnie to zwykli ludzie, jednakze moze uda mi si¢ Ciebie
przekonac ze tak na prawde jest. {0 ksiazce napisze doktadny opis bogdw, czym si¢ ,wstawili”, jakic maja
dogmaty, co ich cechuje. Zatem, usiadz wygodnie, nie miej do mnie Zalu poniewaz mam racje 1 czytaj uwaznie,=
gdyz wiele godzin ksiazke owa pisatem osobiscie.

Eonski Uczony
Cladius
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Rozdziat I: O bogach

Ogdlne informacje

Bogowie istnicja w Razdej kulturze. W kRazdej nic ma wyjatkdw, poza Eonem oczywiscie. Jak torbylo z bogami
w Eonic dowiedz sic sam. Bogowic zawsze wplywali albo zasadniczo na Zycie wiernych, albo czasami
Aaskawie” udziclali swojej pomocy, wiecej razy jednak ,Rarali” swoich wyznawcdw.

@ Damnvm bogowie sa smiertelni, da si¢ ich zabi¢ jednakze do tatwych zadan to ni¢ nalezy, oczywiscie ze nie,
po cos dw czkeR si¢ zwie ,bogiem”. Obecnie wszyscy bogowie poza bogami zta mieszkaja na gdrach ktdre zwa
Boskimt”. Jednakze ja tam ich niec odrédzniam, jest bdg zty ma swoich wyznawcdw jest bdg dobry ma swoich
wyznawcow, Razdy bdg wspicra swoje idee wiee mechanizm dziatania maja zupetnie takt sam. C3z moge wigcej
o bogach powiedzicet...praktycznie wszyscy si¢ ich boja, poniewaz bogowic maja rzeczywisty wplyw na materie,
moga z¢jst na ziemie i uczynmé to co uwazaja za stuszne. Jak juz méwitem, wicle bistorii bylto w ktdrych
bogowie zawinili..ale o tym pdzni¢j szerzej napisze. Wiara w terazniejszym Damnvm jest czym niezbednym dla
gtupich prostakdw gdyz tera, wickszos¢ kRrain ma problemy z opanowanic anarchii, bezprawia, biedy, gltodu
oraz wysokiej smicertelnosci ludzi w ich krajach. Jedynie bogowie (zdaniem wyznawcdw) moga cos poradzié na
obecny stan rzeczy, twierdzi tak zwlaszcza kazdy Hurelionczyk. Odnosnie ,Boskich Gdr”, géry sa na dosye
dalekiej pdinocy od Dammvm. Bardzo niewiclu byto w boskich domach a jeszcze mni¢j z nich wrdcito. Tylko
najwicksi bobaterowie, moga sic tam wybrac i to w konkretnej sprawie a nie tak ,sobie”. Przynajmniej tak
twierdza moje podreczniki i plotki.

Moc bogdw

Boska moc jest nicomal nicograniczona, nicomal poniewaz jest ograniczona w jakims stopniu poniewaz da ich
si¢ zgtadzic. CTylko my Eonczycy jestesmy wystarczajaco potezm by zgtadzie boga no i moze poza nielicznymi
przypadkami w {iclkiej Wojnic Bosko-Ludzkiej ale o tym opowiem potem. Bogowie moca swoja nicjednokrotnie
wptywali na swoich wyznawcdw w pozytywny, badz negatywny sposdb. Najczesciej pozytywny Riedy ich kraj
podupadat badz kiedy cheieli pognebic wrogdw swoich wyznawcdw. .
Najczesciej negatywny kiedy ludzie za bardzo urosli w sike 1 sprzeciwili si¢ wolt boskiej 1 réwniez dazyli do ich
upadku, Mocy bogdw nie rozgranicza sic na dziedziny jak dziedziny sztuki magicznej,  kazdy z nich posiada
boska moc jednakzie uzywaja ich w innych celach patronujac innym ideom. Na przyktad Sospel bedzie
wspomagat i przyswiecat straznikom 1 obroncom prawo, a Saltus uzyczat mocy swoim zoknierzom, dowddea
itd. Czesto pomoc byta zsytana pod postacia jakichs zwierzat, bozych postancdw, udziclajac blogostawienstw
na Ronkretne osoby badz grupy. Bogom rdwniez zdarzalo sic zsyta¢ pomoc pod postacia magicznych
artefaktdw, ktdre pomagato lub szkodzity w Ronkretnym celom. Gdy problem byt dostateczni powazny (totalna
anarchia, brak wiladcy) wtedy bdg wraz z eskorta schodzit na ziemi¢ by zaprowadzic porzadek. Badz tez
Zmszezye swojego wroga, jednakze takie ,zejscia” zdarzaty si¢ niebywale rzadko. Istnicje tylko dwdch bogdw
kRtérzy zamueszkuja swiat Damnvm : Oderun 1 Undus dwa boscy bracia. iedz tez, Ze bogowie az nazbyt
cze¢sto popetniali pomytki czyniac wiclotysicczne ofiary, badz tez doprowadzajac do whasnej smierci. Dlatego tez
ufa¢ im za grosz nie wolno.

Distoria bogdw

Plugawa bistoria niecnych bogdw plasuje si¢ juz od wielu tysiacleci, tak naprawde nie znano czaséw Riedy
bogowie nie byli obecni czy to na ziemie Dammvm czy tez nie mieszkali na ,Boskich gdrach”. Bogowie trwali
odwiecznie 1 odwiecznie szkodzili, tak powiadam.

Pocbodzenie swiata nie jest doktadnie znane, prawde méwiac nie wiadomo jak zostat stworzony nasz swiat.
Mozliwe ze bogowie wspdlnymi potaczonymi sitami go stworzyli ale jesl tak to gdzie dotychczas mieszkali?
Na te pytame nikt niec zna odpowiedzi a bogowie milcza. @Wiadomo tez Ze, bogowie toczyli czesto spory
przeciwko samym sobie, to Ridcac si¢ o whadze, to o wiernych, to jeszeze o cos innego. Teraz bogowie raczej nie
maja czasu na walki i rozstrzyganie spordw miedzy soba poniewaz, odbudowuja swoja plugawa wiare wsrdd
rodéw Damnvm.

Cata bistoria rozpoczyna si¢ gdzies 5000 lat temu, kiedy bogowie spuscili na ziemi¢ pierwszych ludzi aby Ci
ptodzili potomkéw 1 zafudnili cata ziemic. Znudzeni leniwoscia ludzi podzielili ludzi na Arsdw 1 Roburdw aby
ze soba konkurowali 1 zaczeli sic w koncu rozwijat. Niedawno po tym znikad przybyli krasnoludzi
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ktdrzy ponot ludzkimi niewolnikami boskimi byli 1 bogowie uwolnili ich dlatego zZe...zda si¢ ze wykuli im
domostwa, gdyz krasnoludy jak powszechnie wiadomo, najlepiej znaja sic na Rucie czegokolwick oraz na
kamieniarstwie. Nastepne podania glosza ze, elfy wyszly z swoich Rryjdwek ktdrymi mogty byc ,Boskie Gdry”
gdyz twierdzi si¢ Ze elfy to rdwniez byli boscy niewolnicy jednakze zbyt dumni by komus ustugiwac 1 po prostu
uciekli. Nastepnie nastata era elfdw ktdre podbity niemalze cate Damnvm jednakze wickszose ich pomarta za
sprawa prawdopodobnic interwencji bogdw. Powoli upadajace elfy dobity krasnoludy 1 rozpoczely ere
krasnoluddw. O niej wiccej dowiesz si¢ w Rsiedze Rsiag, powtarza¢ si¢ nie bede. Nastepna era byta era ludzi w
ktdrej szerzyta si¢ ,berezja i plugastwa” jak to sam lud Damnvm rzecze, dlatego tez bogowie zostali zmuszeni
do odnowienia swojej wiary 1 zniszezenia berezji 1 plugastwa”, @ erze ludzi byt ogrom bratobdjczych walk, ale
nie przyszedt tu rozmawiac o bistorit Zycia w Damnvm ale bistorii bogdw, zainteresowanych odsytam do
Rsiegi Rsiag.

.Niestety” zdarzyla sic ,wiclka tragedia i roztam” w panteonie boskim. Opickun Obliviusa, ktdrego imienia
niestety spamigtac nie moge, cheiat wybawic swdj nardd od krasnoluzkich Gandaldw 1 oddat si¢ pod piecza
mrocznych bogdw, w Ronsekwencji tegoz czynu, caty jego nardd oraz on sam znikneli, pozostawiajac po sobie
jedynie wielkt 1 dbugt mur odgradzajacy Oblivius od reszty Rrajdw Damnvm, 1200 lat temu miato to migejsce.
Wstep do Obliviusa zostat oficjalnie zabroniony przez wladcdw 1 arcykaptandw wszystkich krajéw, poparty
nastepujacym kRomunikatem ktdry znajdziecie w Rsiedze Rsiag. Do wazniejszych i porzadnyceh ludzi na pewno
nalezy Gurios — wybitny przywddca silionski ktdry toczyt zaciete spory z bogami. ,Boskic Gdry” musiaty
réwniez przetrzymaé zmasowany atak nieumarkych bord pod wodza wampirdw, ktdre musiaty si¢ niestety
wycofac gdyz bogowic swa sita przewyzszali ich, ja osobiscie bym dotaczyt do nieumarkych, szlachetny cel
micli. W bistoric wkraczamy teraz my ~ €onczycy. Nasz patron (nie bdg) DPominus Nibilus, Wiclki
Budowniczy Swiata, zostat splugawiony przez Damnvumczykdw tytutem boga Pomilius. Teraz moze cos z
bistorii boskiego panteonu. A poczatku tworzeniu naroddw, kazdy miat swojego boskiego-opickuna, tylko my
dumny nardd €onu niec miclismy. HZ pewnego dnia, przyszedt do nas Ybnus ktdry zaproponowat, ze bedzie
nam przewodzit, pomagat, pokonywat naszych wrogdw. Mdj nardd poczatkowo przyjat jego pomoc, jednakze
bdg czeSeiej na nas zsylat Rary niz pomagat w Zyciu codziennym, wicec catymi sitami postanowilismy zabié
niegodziwego boga, co nam si¢ tez udato. Ronseckwencja tego, byto odwrdcenie sic wszystkich bogéw od nas co
tez nam szto na reke rzec mozna. Myslmy logiczniec — skoro my nie- mamy patrona nikt nic powinien miec, po
co komu bogowic Razdy taki sam - plugawy i niegodziwy, dlatego tez idea mojego narodu byt cel  ktdry
przyswicca wszystkiemu ~ zniszczenic bogdw. Wszystkich bogéw. Pewnic zastanawia Ci¢ jak go zabilismy?”
Oczywiscie podstepem, zmontowalismy putapke o ktdrej napisac tu nie moge inaczej bym zamisnat za zdrade
tajemnic narodu.

Okultyzm

Samo pojecie okultyzm oznacza cos co jest ,beretyckie” stara si¢ obalic .dobra” wiare, i wprowadzic whasne
dogmaty. ORultysci czesto oddaja sic w postuge bogom zla, praktykuja czarna magic oraz robia deprawujace
rzeczy. ORultysct czesto wyrzadzali szRody w diugiej boskiej bistorit nawet zdotali zabi¢ jednego, nie pamictam
nawet ktdrego. Hle wszelkie Rlasztory, kRoscioly i wszelacy Raptani zawziecie niszeza okultystdw poniewaz
stanowia zagrozenie nie tylko dla jego wiary ale dla innych wiar...zupetnie jak my. Ostatnio w miastach
mozna zaobserwowac masowe zebrania okultystdw ktdrzy morduja , wierna” spokecznosc oraz propaguja swoja
wiar¢. Dumne gloszenie, podzegania, przekupstwa, bandle niewolnikami to tylko wierzchokek géry z dostepnych
im srodkdw.
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Rozdziat 11: Bogowie

Opickunowie
Bogowie ktérzy umitowali sobie jakis Rraj, Rtdrego strdzem si¢ stali to opickunowie badz tez patroni. H tutqj
masz list¢ wszystkich opickundw danych polis.

Saltus

e Opis kultu: Saltus jest swictym opickunem Imperium Silionskiego, najwickszego panstwa w Damnwm,
jest patron wojny, dyscypliny, potegi, bezkompromisowosci, bezwzglednoscei,  treningu, zemsty. Jego
kRaptani czesto to byli wojskowi, jego moc wspiera ich w bitwie, wickszosé Rapltandw stawia si¢ zawsze
kiedy trzeba kraju bronic. Pozycja kaptana Saltusa czesto jest jedynym wyjsciem aby droga nie-
wojaczki dostac si¢ na wysokic pozycje spokeczne Rtdre zajmuja byli dowddcy, stratedzy itd. Saltus nie
cierpt tchdrzostwa, dyshonoru, braku dyscypliny, jest raczej méciwym 1 gniewnym bogiem, czesto nie
pomaga smiertelnikom ale czeka na ich inigjatywe 1 na walecznose w bitwie, liczy Ze sami zashuza na
jego taske. Saltusa si¢ przedstawia, jako wysokiego silnego mezezyzne odzianego w napiersnik oraz
kRarwasze z metalowym betmem na gtowie (lub pod pacha), majacy bogato zdobiony miecz w pochwic u
pasa, rysy jego twarzy sa ostre. H sam Saltus emanuje pewnoscia sicbie oraz nicugictym charakterem.

o Zasicg Rultu: Jest niemal fanatycznie czczony w catym Silionie oraz w Gertanii. Modlitwy rédwniez

wznosza osoby ktdre chea pomyslnosct w walce. '

Swicty dzien: ostatni dzien Pory Saltusa.

Swigte zwierze: Jez

Najwazniejsza swiatynma: Delubrum Saltus w Silionie (miasta sa jednoczesnie stolicami panstw)

Najwazni¢jsza osobistose kultu: Pluris Valaskiris obecny Ensis Saltus

Vintiosa
e Opis kultu: Vintiosa jest prawa opickunka Palatii, najbardziej rozwinietego Rulturalnie polis we
Damnvm, jest patronka sztuki, pickna, muz, mulosci, namictnosci, muzyki, Rkobict bonorowosci 1
wiernosci. Jej Raptanki/Raptant sa czuli na pickno sztuki, natury saq osobami wrazliwymi, kultrualnymi
i propagujacymi duchowa barmoni¢ i tolerancje. Nie cierpt niewiernych mezezyzn/kobiet. Raptanki/ni sa
czesto uzdolnient artystycznie, sa wyksztalcenmt oraz prawdomdwni, na ogdt przestrzegaja prawa,
jednakze ich wartosci maja lekkie anarchistyczne barwienie. Vintiosa jest zazwyczaj ubrana w zwiewne
biake szaty, ktdre podkreslaja jej idealna urode oraz dilugic ciemne whosy. Te¢j spojrzenie esencja
kobiecosei, pickna, dumy.
Zasieg Rultu: Czczona jest w cakej Palatii oraz w Beotii jako gidwny bdg.
Swicty dzien: Dzien Wzajmengo Mitowania (pierwszy dzien Pory Vintiosy)
Swigte zwierze: Paw
Najwazni¢jsza swiatynia: Delubrum Vintiosa
Najwazniejsza osobistost Rultu:

Oderun

e Opis Rultu: Oderun jest opickun 1 wspdlnie z bratem zatozZyli panstw-miasto Oderundus. Oderun jest
patronem fanatyzmu, oddania, beroicznosci, walki, whadzy, zmian, begemonii, wojen religijnych, bardzo
cennych ofiar sktadanym bogom. Nader wszystko dba o religijny Rult swojego panstwa ktdrego jest
przywddca wraz z bratem. Oderun jest bogiem podobnie jak Undus jego miodszy brat, wspdlnie dzierza
wladze. Jego Raplani sa to fanatyczm wyznawey jego oraz Undusa, nie cofna si¢ przed niczym byle by
krzewic wiar¢ w boskich braci. Zazwyczaj sa w podrdZzy i glosza dogmaty Oderundunskie, badz
spedzaja na rozmowach z swoimi bogami. Oderun zawsze stara si¢ poswigcic czas dla wiernych, swicta
narodowe sa odprawione pod jego przewodnictwem. Raptani to ludzie oddanie, waleczni oraz takomi
niszczenia innych religit 1 zasiewania zwatpienia w inne wiary. Oderun wyglada jak wiclki brodaty
mezezyzna, odziany w zdobiona kolczuge trzymajacy w  rece butawe w drugiej topdr. I wzroku
Oderuna da sic wyczytaé niezbomnost wole przetrwania, fanatyzmu oraz walki.

o Zasicg kultu: Jest fanatycznie czczony w catym Oderundusic oraz w Sadrum.

e Swicty dzien: Sgﬂi_econe sa dwa dm pierwszy dzien Pory Oderun na czese Oderuna i ostatni na czese
Undusa.
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o Swicte zwierze: NiedZwiedz %
Najwazniejsza swiatynma: Delubrum Oderun w Oderundusie.
e Najwazni¢jsza osobistose Rultu: Oderun

Undus
e Opis Rultu: Undus jest rdwniez patronem Oderundus, ktérym rzadzi na poty z bratem. Jednakze jego
wptywy sa mniejsze, Undus zarzadza mni¢jsza czeScia panstwa-miasta przez co jest mniej znanym
bogiem niz Oderun ale dla wiernych jest nie mni¢j wazny. Undus jest patronein braterstwa, wiernosci,
oddania, walkt za ojczyzne 1 wiare, rodziny, ofiarnosci, strategit i wojska. Przez to Ze ma mnigj
obowiazkdw Undus, ma wiccej czasu na spothania z swoimi wiernymi przez co dwaj bracia si¢
uzupetmaja: Oderun rzadzi w wickszej czescei kraje, prowadzi polityke oraz spora cz¢s¢ armii, natomiast
Undus zajmuje si¢ krzewieniem wiary, namawia do walkt za ojezyzne oraz podejmuje nicktdre decyzje
za Oderuna. Undus wyglada jak miody, postawny chlopak bez zarostu z szczodrym wyrazem twarzy
zazwyczaj odziany w szaty Raptana na ktdrych widni¢je obraz symbiozy niedzwiedzia i wilka. Crzyma
przy sobie topdr z wilczymi insygniami oraz butawe.
Zasieg kultu: Undus jest czezony w catym Oderundusic oraz w Sadrum.
Swicty dzien: pierwszy Dzien wiary w tygodniu (Pora Undusa) oraz ostatni. 5
Swigte zwierze: Wilk
Najwazniejsza swiatynma: Delubrum Undus niedaleko Delubrum Oderun w Oderundusie.
Najwazniejsza osobistose kRultu: Undus

bdg Obliviusa

e Opis Rultu: nic wiadomo

Zasicg Rultu: pewnie granice panstwa Oblivius

o Swicty dzien: Dzien Cajemnic Rtdry jest w zaraz w przeddzien rozpoczecia si¢ pory Saltusa, a tak to
jest w Porze Obliviusa.

o Swigte zwierze: nie wiadomo

Najwazniejsza swiatyma: gdzies w glebi Obliviusa.

o Najwazni¢jsza osobistost Rultu: nieznany

Sacrus
e Opis Rultu: Sacrus jest przedstawiony jako boskim opickunem Hurclionu jednego z najbardziej
uduchowionych polis. Test patronem Patron ascetdw, dowddedw, whadcdw, swictobliwosci,

bogobojnosci, spraw doczesnych, dziect. Jest bardzo zapatrzony w swdj lud, stucha Razdych jego prosb
nawet najbtabszych jednakze niec zawsze pomaga. Jest whadca swego ludu ale zamieszkuje na ,Boskich
Gdrach’, posrednikiem miedzy nim a ludem jest, najwyzszy kaptan Rtdry rdwniez dzierzy wladze w
panstwie-miescie. Zwykle nie jest ani dobry ani zly, stara si¢ by¢ sprawiedliwy ale zazwyczaj dba o
wiernych. Sacrus jest przedstawiany jako sedziwego wicku czlowick, w dlugich niebieskich szatach z
szarymi wlosami oraz broda o dobrym lecz rédwniez surowym spojrzeniu.

Zasieg kultu: Czezony szczegdlnie silnie w catym Hurclionie, oraz czesciowo w Obtandii

Swicty dzien: 30 dzien Pory Sacrusa, a przez Hurelion caty miesiac jest czezony.

Swigte zwierze: Lew

Najwazniejsza swiatynma: Delubrum Sacrus w Hurelionie

Najwazniejsza osobistost kultu: Internuntius

Co sa wszyscy znani mi boscy opickunowic Damnum. Pewnie juz zdaZzytem zaobserwowaé Ze w mojej pracy
pojawity si¢ pory”.

H wige, okresy w Damnum oprdez na lata dziela sic na miesiace a miesiace na tygodnie, zali tygodnie na dni.
Dzien z noca trwaja 24 godziny, tydzien ma 6 dni, miesiac 10 tygodni, a rok, ma szese pér. Pory dziela sic na
: Pora Saltusa, Pora Vinticsy, Pora Oderuna, Pora Sacrusa, Pora Undusa i Pora Obliviusa. Razdy tydzien
dzielt si¢ na : Dzien Modlitw, Crzy dni Pracy, Dzien Odpoczynku oraz Ronczacy tydzien Dzien Cajemnicy.

Pora Czczony bdg Rlimat Swicte dni
Pora Saltusa Saltus Przedwiosnie Ostatni Dzien: Dzien Wojaczki
Pora Vintiosy  Vinfiesa W@iosna Pierwszy Dzien: Dzien @Wzajemnego Mitowania

'
o
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Pora Oderuna Oderun Lato Dwa pierwsze Dni: Dzien Zwyciestwa i Dzien Postugi

Pora Sacrus Sacrus Weczesna jesien Ostatni Dzien: Dzien Oddania
Pora Undusa Undus Przedzimice Pierwszy 1 ostatnt Dzien Modlitw w Porze Undusa
Pora Obliviusa - Zima Ostatni Dzien: Dzien Cajemnic

Inni bogowie
Oprdcz boskich patrondw danych polis, ,Boskic Gdry” zwykli zamieszRiwac rédwniez inni bogowie. Bogowie Ci
maja normalnych wiernycb jednakze nie sq gtdéwnym patronatem zadnego panstwa-miasta.

DPomilius (Bominus Nibilius)

e Opis Rultu: Patron naukowcdw, techniki, arytmetyki, architektury i inZynierii. H wedtug naszej tradycji
nic bdg a Wielki Budowniczy Swiata. JRaptant” Bominusa Nibiliusa zazwyczaj to swietni, naukowcy,
arytmetycy, inZynierowie.

e Zasicg Rultu: réznic, w €onic jest uznawany za najwickszego naukowea.

o Swicty dzien: Dzien Pracy ktéry nastepuje w 37 dniu Pory Undusa

o Swicte zwierze: -

Hcberont

e Opis kultu: Opickun buntownikéw. Patron wszelkich dziatan buntowniczych, takze tych wymicrzonym
przeciwko bogom oraz zazdrosci. Jego kaplani to czesto osoby zbuntowane przeciwko whasnemu
panstwu, czasami nawet osoby, ktdre tamia prawo.

o Zasicg Rultu: rdznie, aczkolwick teraz jego kult wyraznie wzrasta poniewaz, mamy takie czasy a nie
inne.

o Swicty dzien: 30 dzien Pory Sacrusa, Dzien Buntu

o Swicte zwierze: -

Sospel -

e Opis hultu: opickun strézdw. prawa. Patron prawa, porzadku, sprawiedliwosci, Rary, sedzidw,
straznikdw, zemsty i poscigu. Raptam Sospela czesto zajmuja si¢ tapaniem jesli nie na wspdt z
straznikami to na wlasna reka bandytdw. Czesto zostaja straznikami badz obroncami prawa. Bardzo
nicbezpieczne w tych czasach.

o Zasicg Rultu: dosy¢ rozpowszechniony, w mmigjszych polis.

Swicty dzien: Dzien po Dniu Buntu czyli Dzien Sprawiedliwosci.

e Swicte zwierze: -

Casura

e Opis Rultu: opickunka tamiacych prawo. Patronka anarchii, zmian, ztodziei, tamania prawa, kawatdw
i zdrady. Raptani Casura ta zacickle przeciwnicy prawa a w szczegdlnosct straznikdw czy kRaptandw
Sospela.

e Zasieg kultu: na pewno coraz wickszy. Podczas tych mrocznych czasdw coraz wiecej ludzi siega po
desperackic czyny ktére maja mu zapewnié przetrwanie.

e Swicty dzien: Dzien Bezprawia ktdry jest w ten sam dzien co Dzien Sprawiedliwosci...dosyé ironiczne
ni¢ sadzisz?

o Swicte zwierze: -

Gravicsa

e Opis Rultu: opickunka bldnych rycerzy 1 poszukiwaczy chwaty. Patronuje poszukiwaczom przygdd, czy
stawy, daleckim wyprawom w nieznane, rycerskosct, zdobywaniu chwaty, czy bogactwa. Jej kaptani to
najczesciej wieley podrdznicy.

e Zasicg Rultu: nic wiclki, czci si¢ ja zazwyczaj udajac sic w podrdz.

° Swmty dzien: Dzien Podrdz ktdre ]est 30 dniem Pory Vintiosy

o Swicte zwierze: -

Hurora 4,
e Opis hultu: bogmt ptodnosci, mitosci, nienawisci, zemsty, zawiscl, pamigci, przyrody, natury. Yej
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kaptanki przypominaja nieco kaptanki Vintiosy jednakze rdzniq sic meco gdyz, Hurora jest bardziej
patronka natury nmz sztuki i Rultury.

o Zasikg Rultu: wszechobecny, czesto czczona przez chlopdw, ktérzy sic modla o dobre plony.

Swicty. dzien: S dzien Pory Oderuna. Dzien Plodnosci.

o Swicte zwierze:-

S

Zli bogowie

Caak, pora Ronczye ta ksiazke, a tutaj na zakonczenie masz co$ co ludzie lubia najbardziej cos mrocznego” 1
.Zakazanego” jak to mdéwiq .szanowni” kaptani. H zatem patrzaj co nieumatymi, demonami oraz innymi
plugawcami rzadzi. Pochodzenie ztych bogdw tak owoz jest nie jasne tak samo jak pochodzenie zwyktych
bogdw.

Rogavit - pan dzikich bestii, podziemnych mutantdw, wscicktoscl, furii, zwierzecosel, dzikoscl. Pan bestii,
rzadzi si¢ swoimt dzikimi 1 brutalnymi bordami, uosabia on cata dzikose jaka istnicje. Jego pomioty czesto
atakuja mieszRancdw z Damnum jednakze jego armie sq jeszcze zbyt stabe by zagrozic jakiemukolwick polis.
Mad ana- pan przeklenstw, czarnej magii, czarownikdw, bluznierstw, berezji, wiedzm, wolnosci, indywidualizm.
Mad'ana to najprawdopodobniej najbardziej z niecnyeh bogdw zta. Oficjalnie patronuje czarnoksicznikéw,
ktdrzy wszelkimi sposobami chea zlikwidowaé wszystRich przedstawicicli Hrs Logos, zyskujac tym samym
kontrole w Swiecic magii. Jego Rult nic ma przywddey przynajmni¢j o ktédrym by wiadomo, wiadome jest
jednakowoz to ze, jego armic na pewno sa daleko od Damnum.

Creon — pan pickielnych bestii, otchtani, ognia, pickta, cierpienia, demondw. Jego kult jest bardzo stabo
rozpowszechniony, dlatego 12 jego studzy czyli demony, rzadko pojawiaja sic w Damnum ale kiedy si¢ pojawi
dzien ten Damnumczycy pamictac beda. Jest to bdg raczej skryty, ktdre wiasnie planuje podbdj naszych krain.

Ordos — pan postugi ztu, walki z dobrej, zmiany systemu wartosci, rewolucji, bonorowych rycerzy ciemnosct,
postugi mrocznym potegom. Kiedy Mad'ana patronuje ztym magom, tak iz Ordos patronuje ztpm rycerzom.
TJego ciemne moce czesto doswiegaja prawych rycerzy, RtdZ spaczem jego moca, upadtymi rycerzami si¢ staja.
Rult Ordosa réwniez propaguje bezgraniczne oddanie si¢ postudze ztu, za co obiccywane sa wszelRie taski.

Gulgasha — pani zarazy, choroby, zepsucia, zgnilizny, nieumartych, nekromancji. Jej kult obecnie prowadzi
Curaniish, najwicksza obecna nekromantka, ktdrej celem jest unicestwienic wszystkiego co Zywe 1 pozamienianie
tego w chodzace zwloki. Gulgasha stoi za tymi wszystkimi chorobami ktdre spadaja na swiat, za wszystRic
zgnilizy i pomory. Nekromanci podobnie jak reszta nieumartych micszka w zamku wampirdw, ktérzy caty
czas chea si¢ dostac do grobu swojego wampirzego boga.

Davsun — bdg smierct 1 umarkych. Straznik i pan wrdt do podziemnego krdlestwa dusz. Stoi on na pograniczu
zta 1 dobra, wiec otwarta czes¢ mu oddawana moze byé czasem zle odebrana. Ponadto jest to bdg cierpliwy,
zawziety 1 bezlitosny. Patron ostatecznej posmiertnego spokoju, zemsty, neutralnosci, nieczutose, praczu,
smutku, zawzigtosci oraz nekromancji. Jego celem jest sprowadzenie wszystkich do pierwotnej, eterycznej
postaci duchdw. Dusze zmartych sktaduje w jaskini ktdra na dnic morza si¢ znajduje. @ice jesli do Davsuna
cheecie si¢ wybraé, tam musicie i8¢.

Cak 1 wice, skonczyta sic moja praca, mam nadzieje, Ze zrozumiakes Razda wiara nic ma sensu, lepiej polegac
na whasnych umiejetnosciach 1 rozwojowi mz na kaprysie tym co nieco wiecej si¢ dostato. Bogowie sa Raprysni,
popetnmiaja bledy wice jakakolwick wiara nic ma sensu, po ¢o traci¢ czas na co$ co 1 tak nic wiadomo czy
skutek odniesie? Lepiej ksiazke inZynieryjna przeczytac i wtedy zobaczysz czarno na biatym co jestes w stanie
zrobic a czego nie. Mam nadzieje Ze przekonatem Cie do swoich racji. Bywaj 1 przeRaz ta ksiazke nastepnym.
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'RSIEGA WEADZY

,Male imperatur, cum regit vulgus duces”

Z1e to rzady, gdy motloch rzadzi wladcami
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PROLOGOS

a wiclkt Sospel reka stugt mego wiernego, arcykaptana Gansuna Pertosa spisuje oto me swicte prawa,

ktdre stuzyc beda porzadkowt i sprawiedliwosct Zycia w Damnum. Prawie, Ze dzicki tymze prawom i
przykazaniom Wiclki Wtadca (MG) bedzie mdgt swoja postuge ludowi wiese dobrze 1 sprawiedliwie, , co
najwazniejszymi atutami wladcy sa. Decyzje o spisaniu tychze prawd podjatem, bom widziat co to si¢
wyprawiac wsrdd ludzkich whadedw zaczeto, bez praw byli niczym orczy tyranii, ktdrzy nie znaja potencjatu
ant wagi piastowanego przez nich urzedu whadey. Cako wiee, jesli czytelniku tego dzieta Wiclkim Wtadea, albo
chociaz zamierzasz nim ze byé to nakazane Ci zostaje abys zaghkbit sic w te Swicte stronice bez reszty 1 me
przestanie’ zrozumiat 1 wykonywat pdzni¢j sumiennje.

ksiedze tej najswictszej znajdziesz drogi smiatku prawdy jakie jako Wiclkt Wtadca powinienes sobie
przyswoic. Ponadto wicle cennych porad tutaj zamieszeze, abys tatwiej mégt odnalez¢ sic w tej nowej
zyciowej roli. Strzez si¢, zaprawde powiadam strzez sic! Jak zes tylko przejsciowym Wtadea, albo tez masz
zamiar wi¢cej bobaterem kierowac nizli si¢ Wtadzy trzymac nie waz si¢ thna¢ rozdziatu I11 co zatytutowany
W@iedza. Nic waz sic mego zakazu tama¢, bo kara boska Ci¢ nic ominie, a powiem ze kRara ta bedzie taka, Ze
juz nigdy pelni zabawy z Zycia w Damnum nie uzyskasz! {icc zastandw si¢ razy kilka, zanim owy rozdziat
nicpowotanie przeczytac. Jedynie staty Wielki Wtadca moze go oczytae, jedynie on! Rozdziat ostatni stanowi ™
leRRie uzupetnienie praw 1 regut, tylko Ze z tej mroczniejszej strony... Czytaj i uwazaj na wlasny cien...

Pisat arcykaptan Sospela:
Cydrion Beatfel
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Rozdziat I: Owagi

Ceraz drogi Smiertelniku przedstawic Ci pare zasad jaki przystoi Ci wypetnia¢ jako @Wtadecy 1 pare rad,
ktdrych trese bedzie Cie prowadzic droga coraz doskonalszego @Wtadey. Tako wice zaczytaj sic uwazniec w te
blogostawione wyrazy. '

Rola Wtadcy (MG)

Cak wicec, cheesz bye Wtadeca, a nie wiesz kim on jest? Bowiem Ci ze tadca to pan wszego losu, pan
rzeczywistosct Rtdra otacza bobaterdw i wszystkie inne Zywe istoty. Wltadca odpowiada za caty swiat i za
kazda najmniejsza istote Rtdra sic na mim znajduj, oprdcz kilku — bobaterdw (graczy). icc jak widzisz bycie
@Wtadca to ciezki hawalek chleba, ale jak masz w sobic to cos, to bedzie to dla Ciebie rajem. Zebys to
zrozumiat postaraj sobic wyobrazi¢, Ze jestes panem wszech rzeczy, nawet bogdw (ale z tym to uwazaj 1
Cwoja rola w tym wszystkim jest oZywienie cakego swiata 1 wkomponowania w niego bobaterdw oraz co nie
mni¢j wazne, zapewnieniec im cickawego zycia. Cickawego weale nie oznacza przyjemnego, jak sam o tym nie
wiedziakes to bobaterowic pewnie tez o tym nie wiedza, wicc musisz nim to wyraznie pokazac. Wazna rola
Wtadcy jest takRze wlasciwe pokazanie swiata zgodne z rzeczywistoscia jaka w nim panuje, jesli nie znasz
obecnej sytuacj w Damnum to natychmiast od4dz ta ksiege 1 poczytaj chociazby Rsiege Rsiag. Jeslt natomiast
wiesz jaka jest aktualna sytuacja to musisz wsze¢lkimi sposobami przedstawic ja jak najwierniej bobaterom,
aby wiedzieli w jakim swiccie i W jakich czasach.przyszio im zye. Zeby jednak owa cickawose z zycia nie
zamienitta si¢c 'w monotonie jako tadca musisz organizowaé bobaterom rdznorakie przygody i zadama.
Szerzej na ten temat przeczytasz w innym rozdziale. To sa wszystkic najwazni¢jsze role jakic musisz spetnié
jako Wtadca. Pamictaj o nich.

Zlote zasady
Ceraz przedstawic Ci drogi smiatku pare ziotych zasad, ktdrych przestrzeganic doprowadzi Cig do sukcesu
jako @iclkiego Wtadcy.

Zlote zasady

e Dobrze si¢ przygotuj do sesji! - Po prostu przygotuj sic do prowadzenia, bo nieprzygotowany tadca to
Zaden Wadca (wiccej na temat przygotowywania przygdd w innym rozdziale)

eDbaj o Rlimat! - Szczegdtowo 1 doktadnie opisuj otaczajacy bobaterdw swiat. Dodawaj do niego rdzne
.smaczki” takie jak jakies przypadkowe codzienne zdarzenia, barwne postacie itd. Spraw Zeby swiat ZyH

eRarz 1 nagradzaj! - Chociazby za dtuzsza wypowiedz bobatera ktdra Ci si¢ spodobata dawaj chociazby po 1
PD wiccej. Lepiej nagradzaj i Rarz jak najezesciej, dajac mni¢j PD za Razdym razem, niz tez rzadziej, dajac
wigcej, bo graczy mobilizuje docenienie przez Cicbie chotby drobnej rzeczy zrobionej przez bobatera. Za
odbieganic od Rlimatu minusy do PD dawaj w podobny sposdb. Ponadto nagradzaj graczy za jakies
wybitni¢jsze pomystu, ktdre w jakis sposdb pomogty druzynie. Oprdcz PD za wybitni¢jsze osiagniccia (i w
pomystach 1 w odgrywaniu) nagradza¢ mozesz takze PFf. Wiadomo, w zaleznosct od stopnia dawaj
odpowiedniq lose PD (mimmalnie 1, a maksymalnie 20 jednorazowo). Nie zapominaj o tym!!!

eDbaj o porzadek! - Zeby sesja byta przyjemna musi panowaéc porzadek. Za psucie sesji dawaj bardzo duze
minus do PD, ni¢ dawaj sobic wehodzic na gtowe! To ty tu jestes Wtadea, pamictaj o tym!

o Niech méwia tylko postaciami! - Bacz, aby gracze mdwili tylko to co mdwia/robia swoimi postaciami. Jak
bobaterowie nic moga w danej chwili rozmawiac, niech gracze tez nie rozmawiaja, jak maja byc cicho to
niecch méwia szeptem. Za odgrywanie tego dawaj chociazby najmniejsze plusy, a za nie odgrywanic minusy
(ale juz troche wicksze).

e Nagradzaj pomystowose! - Jezeli gracz dobrze opisze i uklimacic prébe wykonania jakiejs czynnosct (jakis
test), to smiato mozesz nagrodzic go plusem do testu za do. Co bardzo mobilizuje! Nie Zatuj sobie!

Cesty =nl r

Ceraz powiem Ci smiatku jak czesto 1 w jaki sposdb testy bobaterom wykonywaé. OtdZ musisz pamigtac, Ze
test wykonuje si¢ jak Qée da si¢ przewidziee, czy dana prdba zakonczy si¢ sukcesem 1 najlepiej staraj si¢ jak
najezesciej kodci zastapic wyobraznia i umicjetnoscia logicznego myslenia. Gdy raczej zreczny bobater
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prébuje sic wdrapa¢ na zwykke drzewo, to test tu bedzie zbedny, lecz jezelt chee to zrobic ocieZaty kaptan to
jednak test jest tutaj wskazany. To ty jestes tutaj (tadca, a mechanika 1 testy sa jedynie srodkami
pomocniczymi, wskazdwkami, pamictaj o tym. Jezeli nie potrafisz ocenic jaka umiejetnosé czy ceche to mozesz
wziac srednia- z dwdch umiejetnosct lub cech, albo wykona¢ pare testdw jeden po drugim, wybdr nalezy do
Cicbie. Najwazniejsze, abys zapamictat, ze mechanika jest tylko srodRiem pomocniczym, to Ty tutaj tworzysz
wszelkie zasady!

Powinienes sobic wziac do serca 2 testy, ktdre czesto bedziesz wykonywat. Mianowicie: test strachu 1 test
przerazema. @Wyjasnienie jest zbedne, po prostu, gdy cos moze wzbudzi¢ strach to robisz pierwszy test, jak to
cos wzbudzi cos wiccej niz sam strach to wybierasz druga opcje. Co daja owe testy? Otdz sa to testy SUI,
pamietaj, ze drugi zawsze jest obarczony modyfikatorem -1 Yesli postac nie zda testu strachu to otrzymuje 5
PU 1 co runde moze ponowic test, efekt mija gdy go zda. Natomiast gdy nie zda testu przerazenia (ale nie
wicle mu brakowato) to nie moze si¢ ruszac ani nic robi¢, co rund¢ moze ponowic test, jesli natomiast uzyska
2 PP lub wiecej to otrzymuje UP 1 w panice ucicka gdzie sic da, albo zwija si¢c w kkbek panicznie
przerazony... Jednak dalej ma mozliwosé ponawiania testu co rundg.

Jesli gracz dobrze opisze podjeta prébe (test) 1 z tego opisu moze wynikac ulatwienia to Smiato mozesz
przydziclic mu modyfikator do te¢j préby, aby zachecic do bardziej klimatycznego podejscia do testdw. Ponadto
jak bobater ma czas na skupienic 1 moze wykonywac zatdzmy dana prébe 10 razy dluzej miz by to robit
normalnic powinienes w zaleznosci od danego typu testu przydzielic mu  modyfikator od + do +3. TFezeli
natomiast ma mniej czasu mz potrzebuje to tak samo powinienes obarczyé go podobnym modyfikatorem
ujemnym. .

Jeszceze zostata jedna sprawa do wyjasnienia: ponawianie testdw. Czyli najprosciecj méwiac, co zrobic gdy

postact nic powiddt si¢ jakis test, a gracz chee ponowic prdbe. Standardowym zachowaniem tutaj jest danie

mozliwosct powtdrzenia test z modyfikatorem -1 za Razda Rolejna prébe, o ile taka Rkolejna préba jest logicznie

wytlumaczalna (np. mozna prébowac 2 razy wywazyc drzwi, ale ciezko jest 2 razy starac sobic co$

przypomniec. I szczegdlnych sytuacjach (wymaga tego przygoda) mozesz pozwolic ponowic test nawet bez

modyfikatora. Hlternatpwnym sposobem jest pozwolenie graczu na ponowienie testu tylko wtedy jak |
przekonujaco wyjasni jak inaczej si¢ stara podejse do prdby (np. po nieudanej prébie otwarcia ktddki, bobater

sciaga reckawiczRi, przeczyszeza wytrych i nadstawia ucho do zamka). Inmym wyjsciem jest po prostu

zabronienie ponawiania testdw.

KSIEGA WLADZY - Rozdzial I: Uwagi 158



Rozdziat I1: Przygody

Ceraz przyblize Ci przyszty Wladco tematyke tworzenia 1 prowadzenia przygdd oraz kampanii. Ponadto
spisatem tutaj rcka mego kaptana troche przyktadowych pomystdw na kampanic lub przygode Warto
zapoznac si¢ z tym rozdziatem.

Przygotowanie

Cak wiec zaczne od- tego jak naleZy przygotowywac scenariusz przygody lub kampanii (ciag kilku przygdd,
ktdre taczy wspdlny motyw przewodni). Najpierw musisz wymyslic jakis motyw przewodni, rdzen fabularny
do Rtdrego potem beda dobudowywane rdzne watki. Gdy juz to zrobisz to najlepiej przyrzadz sobie plan
wydarzen cakej przygody (im bardziej szczegdtowy tym lepszy), ale uwzglednij w nim rdzne drogi jakie moga
obra¢ bobaterowic bedace konsckwencja ich rdznych decyzji. Owy plan wszystkich wydarzen zrdb tak, ze
nicktdre punkty beda mozliwe do ominiccia, Ze beda mozliwe rdzine drogi, prowadzace do ostatecznego celu
fabularnego. Gdy to zrobisz naszkicuj mapki miejsc, w ktdrych bedzie si¢ dziata akcja przygody, ustal
charakterystyki gtdwnych spotkanych postaci oraz obmysl chociaz ogdlny opis poszczegdlnych zdarzen, miejsc 1
postaci. Jak juz to zrobisz mozesz do punktdw w swoim planic wydarzen dopisac podpunkty, mini zadania,
cickawsze zdarzenia itp. Jezeli masz czas 1 ochote to mozesz przygotowac pare rehwizytdw przedmiotdw, Rtdre
w czasie przygody znajda bobaterowie (np. list, wiadomose, Rartka z Rksiegi, papirus), tego typu rzeczy bardzo
pobudzaja graczy do dalsz¢j gdy i urozmaicaja sesje. Cickawym sposobem jest takze napisaniec na osobnej
kartce losowych zdarzen w poszczegdlnym typie terenu (w miescie, lesie, na polu), robi sic go bardzo tatwo, po
prostu robisz serie tabelek na poszezegdlne miejsca i robisz w Razdej iles pozycji (najwygodniej 10, albo 100) 1 w
kRazdej wypisujesz inne zdarzenie, a potem tylko za pomoca rzutu Roscia losowo okreslasz zdarzenie. Podobnie
mozesz zrobic generator losowych postaci. Oczywiscic jak masz whasny sposdb na wygodne napisanie
scenariusza to oczywiscic mozesz je wykorzystac, to jest tylko moja propozycja.

Pomysty

Ceraz smiatku wypisze Ci przyktadowy zbidr pomystdw na przygody. Rorzystaj z niego do woli.

Pomysty na przygody 1 kampanie:

e Zagrozenie nadchodzi! - Nad Dammum nadchodzi ktdres z zagrozen jakie zostaty wymienione w Rsiedze
Rsiag. Co raczej pomyst na kampanie, nie zaleca si¢ go stosowac dla poczatkujacych postact, to juz nie jest
byle co...

o Spisck! - Wtadze w jakims panstwie lub miescie zostaja przesiaknicte spiskowecami, korupcja sigga zenitu, a
coraz to nowe wymysty wiadz sa nie do przyjecia dla ludzi. Ktos must wykryc spisck 1 go udowodnic.

o Wojnal - Pomiedzy panstwami wybucha wojna. Po ktdrej stronie stana bobaterowic?

eBoska misja —~ {Wtasnic na bobaterdw padto, Ze bogowie chca zapewni¢ sobie jakas rozrywke. Nakazuja
bobaterom zrobienie czegos na pozdr niemozliwego, lecz catej drodze beda im towarzyszyta blogostawienstwa
i przeklenstwa rozbawionych bogdw.

e Zndw to samo! - Bobaterdw Rolejny raz okradziono, ale tym razem nieuwazni zhodzieje zostawili po sobic
slad, ktdry moze doprowadzic bobaterdw do bandytdw.

e Zemsta — Zaprzyjazn z bobaterami jakas niewinna postac (kobiete lub dziecko) 1 potem spraw, iZ owy nowy
przyjaciel zostanie zamordowany. Bobaterowie zrobia wszystko by sic zemscic, mozesz zaprowadzi¢ nich
gdzickolwick cheesz...

o ORup ~ Ktos porwat jednego z bobaterdw lub ich bliskiego towarzysza 1 Zzada okupu. Czy bobaterowie go
zaptaca, a moze postaraja si¢ odbic porwanego?

eDerezja! - Wszedzie wokdt zaczynaja sic plewic berezje. Czy bobaterowiec wspomoga kwitnace religic, czy
pomimo przewazajacej sity wroga pozostana wierni bogom?

e Ronflikt — W jakims miescie dochodzi do konfliktdw rasowych/religijnych. Czy to zwykke przepychanki? o
czyjej stronie stana bobaterowie? Moze to czyjas prowokacja?

o Okultyzm ~ ORultysci przenikaja do jakijs osady/miasta 1 dzieja sic tam niecickawe rzeczy. Jednak
skorumpowana wladza przymyka oko na dziatalnose okultystdw. jah zareaguja bobaterowic?

o Zke migjsce, zty czas, — Bobaterowie sa uwazani za Rogos Rim nie sa. Niby nic takiego, ale jak potem si¢
okazuje owe osobistosti maja_wicle wrogdw 1 dtugdw...

'
o
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e Osobista sprawa - Musisz si¢ dowiedzie¢ jakie sa prywatne cele bobaterdw graczy i1 stabé punkty i nic
poruszy¢, zaangazowanie graczy gwarantowane.

e Dalcka podrdz — Bobaterowie zostaja wynaject jako zwiadowcey, dyplomaci albo cos w tym stylu i muszaq
wybrac si¢ po za granice Damnum, do nicokietznanej dziczy.

e Przysicga — W czasiec przyptywu emocji (musisz to zaaranzowaé) bobater/bobaterowic ztozyli jakas dziwna
przysicege jaka wymagat whadca/ukochana/przyjaciel 1 teraz musza niq spednic (sciecie 3 krasnoluddw, zabicie
burmistrza itp.). '

e Rlopoty — Bobhaterowie zalezli komu nie trzeba za skére. Sa sciganit przez wykwalifikowanych towcdw 1
porzadnie uzbrojonych najmitdw, czas ucickac.

e Porwaniec — Bobaterowie zostaja porwant i uwigzieni. Szykuje si¢ cicha, a moze brawurowa ucieczka?

e Wpadka — Bobaterowie zabili bezbronna osobe (chociazby przypadkiem), lecz niestety okazato si¢, ze Rtos to
widziat z pobliskiej osady. Jak wyda ich strazy to w kRoncu jak zawitaja do masta zostanq sciccel.

e Stwdrl - Gdzies w okolicy grasuje straszliwa bestia, ktos musie si¢ j¢j pozbye, ale nie jest to zwykty potwdr.

e Cajemniczy przedmiot — Bobaterowie zostaja wynajeci, aby zdobyé ktdres ze Swiatyn jakis pradawny
artefakt. Crudno go zdobye, a po za tym cickawe po co on swiatyni?

o iclki czlowick — Bdzies niedaleko rozpoczna swoja dziatalnose jakis wybitny przywddea, czy tez inny
cztowick. Poglady gtosi stuszne i szlachetne, ale niewiedzac dlaczego nie pasuje miejscowej whadzy... Jak
zachowaja sic w taki¢j sytuacji bobaterowic?

o Choroba ~ Jeden z czlonkdw druzyny zostaje zarazony ciezka choroba. Trzeba zdobye lekarstwo, a po za
tym cickawe w jaki sposdb zostat zarazony...

e Cajemnicze miegjsce — @ jakRim$s miejscu znikaja ludzie, pono swiatto tam nie dociera 1 takie tam. Rtos to
musi sprawdzi¢ 1 zostali do tego wynaject bobaterowie.

e 5Szalony uczony - Bobaterowie zostali wynaject jako ochbroniarze przez jednego szalonego uczonego, Rtdry
zabicra ich w dluga podrdz do tajemniczych miejsc, bo chee cos tam udowodni¢, cos znaleze, ponot cos
bardzo wazne 1 niezwykle poteznego itp.

o Wiclkic zmiany — Do wladz w jakims panstwie dochodzi jakas sckta albo inny dziwaczny twdr. Wprowadza
ona bardzo dotkliwe dla bobaterdw zmiany (np. zakaz uzywania magii, zakaz posiadania broni, zakaz
posiadania wierzchowea). Jak si¢ zachowaja bobaterowie, czy beda sic buntowag, czy po prostu wyjada.

e Dzicjowe wydarzenic — Jednoczy sic Damnum, pierwsza wyprawa zbrojna Damnum, masowa pielgrzymka,
Bogowie schodza na ziemie itp. Po prostu zdarzyto sic wyjatkowe wydarzenic na ktdre reaguje niemalze
caty swiat, co zrobia bobaterowie w czasie takich globalnych wydarzen, zmian?

Nagrody

Po wykonaniu przygotowanej przez Cicbie przygody lub kampanii bobatera naleza sic nagroda. Uniwersalna
nagroda za gre (po kazdej sesjt) sa PD, srednio przydzicla si¢ 100-150 PD za 4 godziny DOBRET gdy (liczba
ta pdzni¢j jest modyfikowana zdobytymi plusami i minusami). Jednak gdy bobaterowie zrobia cos znaczacego
to nalezy im si¢ dodatkowa nagroda. Oto przyktady rdznych nagrdd:

Najczestsze nagrody

e Ztoto — chyba wyjasnia¢ ni¢ trzeba, po prostu pienmadze.

e Materialna nagroda — jakies przedmioty itp.

e Mozliwostc nabycia/awansowania umiejetnosci — po prostu pozwalasz normalnic nauczyé si¢ bez niczego
bobaterowt dowolnej (albo wybranej) umiejetnosci.

e Mozliwose nabycia zdolnosct — To samo co wyzej, tylko Ze z zdolnoscia.

e Punkty farta — Dajesz graczom pewnaq ilos¢ Pf.

e Nagroda fabularna — Jak gracz dazy do czegos swoja postacia, mozesz mu przybliZye ten obrany cel.

e Magiczny przedmiot — Za wyjatkowo diuga 1 trudna kampanic mozesz obdarowac bobaterdw magicznymi
przedmiotami. Ostatecznic w CHEYM swoim Zyciu nie powinni nich mie¢ jednak wiecej mz 3, moze 4.

eRozwdj statystyk postact — (I ramach jakiegos blogostawienstwa itp. Mozesz obdarzyé bobaterdw jakims
bonusem do cechy, umiejetnosci lub tez obdarzye ich specjalnymi atutami.

o Cytut — Bobaterowic moga otrzymac jakis wyrdzniajacy tytut np. odznaczenie, bonorowe obywatelstwo.

eStawa —~ Za rzeczy, o ktdrych ludzie beda mdwic i beda wzbudzac strach/podziw mozesz nagrodzi¢ od. 1
(znaczacy wyczyn) do 3 (heroicznie-¢picki W¥czyn).

e Niewolnicy — Zdarza si¢, Ze bobaterowic pojma paru jencdw, wedle prawa potowe musza odda¢ wtadzy
migjscowej, a potowe mnoga zatrzymac jako niewolnikdw. Po za tym pokonany wrdg sam moze zechciee stac
sic dobrowolnic niewofnikiem graczy, za cen¢ uratowania zycia. Cacy niewolnicy bywaja czasem Ripotliwy.
Jest to cickawa nagroda raczej dla odpowiedzialnych graczy.
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Rozdziat 111: Whedza

Co jest whasnie ten dziat, o ktdrym wspominatem na poczatku tej natchnionej ksiegi. Podsumuie:

JEZELT NIE JESTES STAEYM MG ALBO PO PROSTU NIE MASZ @ PLANACH ROBIENIA
PRZY6OD WGEEBIATACYCH SIE€ W TAJEMNICE SWUIATH DAMNUM TO-NIE MASZ PRAWA
CZYCAC TEGO ROZDZIALU I NIE ROB TEGO, BO TYM CYLRO ZASZRODZISZ SAM SOBIEMN!

No wigc jak juz sobie ta kwestic wyjasnikes, to zapraszam do dalszej lektury CUB zamkniccia tej ksiegi...

Boskie sekrety

Pewnie zastanawiato Cie skad bogowie biora swoja moc, a w ogdle to jak stali sic bogami. Opowiem Ci teraz
nasza tajemnice. Cylko nie mysl ze w Zyciu codziennym my, Bogowiec znamy prawde tak samo jak
bobaterowie 1 teraz jeszeze Ty nic mamy pojecia na wickszose z tych tematdw. CTak wiee bogowie byli niegdys
zwyktymi ludzmi, Rtdrzy Zyli w Damnum okoto 6000 lat temu. Po prostu sa to ludzie, ktdrzy nic bedac
nigdzie ukryct przezyli apokalipse zgotowana im przez poprzednich bogdw (o czym przeczytasz w dziale o
bistorii). Jak wiec ze zwyklych ludzi stali si¢ bogami? Otdz, po apokalipsic poprzedni bogowic popetnili
samobdjstwo i panteon boski byt pusty, wtedy to Ojeiec, Bogdw zrozumiat, iZ musi go na nowo obsadzic. Nie
zamierzat przyzywac zadnej istoty z Wymiaru Pustki. Spojrzat wtedy na zniszczony swiat 1 oprdez elfdw,
ktérym sam udziclit schronienia ujrzat jedynie garstke ocalatych jakims cudem ludzi. Postanowit mianowacé
ich nowymi bogami. Stali si¢ om dlugowieczni, potege. zyskali dostep do Rilku ksiag wiedzy tajemnej i
zamieszkali na sklepieniu nicbieskim. @Wiedza w owych ksicgach zawarta nadawata im moc schodzema na
ziemig 1 powrotu do nicba, pozwalata im ingerowac w sprawy ludzi oraz wywolywac istoty, przedmioty i inne
rzeczy z Wymiaru Pustki. Problem jest taki, 1Z wywolujac cos z wymiaru pustki nigdy nic mozna miet
pewnosci, 1Z otrzyma si¢ to o co si¢ prosito. Morderca majacy zabic jakiegos cztowicka, moze po wykonaniu
zadania starac si¢ przejaé wladze w jakims panstwie, albo sia¢ groze mordujac. Dlatego wiec tak czesto
pomocna dion bogdw okazuje sic zguba... Czasem bogowiec podejmuja nietrafne decyzje lub dziataja pod *
wptywem emocji, bo po prawdzie sa to zwykli ludzie, tylko obdarzeni paroma mocami. Odczuwamy strach,
mutose 1 inne ludzkie uczucia, pamictaj o tym. Bogowie lubiq ingerowaé w swiat ludzi, to dla nich rozrywka.

Nieznana bistoria
Znajomosc bistorit przez dzisiejszych ludzi jest znikoma, naprawde, zaraz si¢c o tym przekonasz sam...

Pistoria swiata zaczeta sie dziesiatki tysicey lat temu, a nie 6000 lat temu. Caty swiat stworzyt Ojciec bogdw,
nadludzka istota o nicograniczonej mocy. Stworzyt go, lecz pdzni¢j w niego nie ingerowat prawiec w ogdle, tylko
w skrajnych przypadkach. Ojciec bogdw jedynie podziwia swoje dzieto 1 jego rozwdj. Oczywiscie praktycznie
nikt nie wie o istnieniu Ojca bogdw (pare najwyzszych kRaptandw elfdw i pare innych wyjatkowych postaci). Po
stworzeniu swiata Ojciec bogdw zauwazyt ze ludzie, ktdrzy mieli podbic swiat w ogdle si¢c nie rozwijaja.
Pomyslat, iz potrzebuja opickundw, przewodnikdw., Wywotat wtedy pare istot z Wymiaru Pustki oraz
mianowat jednego, najwybitni¢jszego cztowicka 1 mianowat ich bogami. Bogowie prowadzili rdzne ludy, a owy
bdg ludzkiego pochodzenia radzut im, czego ludzie potrzebuja. Juz nie dhugo po tym, Roncepeje poszczegdlnych
bogdw byly tak rézine, iz wybuch konflikt, a bogowic podziclili si¢ na 2 obozy. Byt to picrwszy podziat na
dobro 1 zlo, cho¢ oczywiscie jest to uproszczenie, Rtdre stosuje abys smiertelniku zrozumiat me przestanie.
Podczas dlugiej I Wojnie Boskiej zli bogowie wydrazyli r¢ckoma ludzi podziemne tuncle, ktdre sicgaja dna
Wiclkiego Ranionu i wrdt do swiata umarkych. Tam tez schowali si¢ schowali po porazee. Cudzkose trwata 1
rozwijata si¢ podobnie jak Dammum z tym, Ze nie przez 6000 lat tylko przez 30 000. (U koncu ludzie maja
niemalze wszystko odrzucili bogdw. Bogowic na wniosck boga wojny zgodzili si¢ zniszezyé swiat. Wspdlnymi
sitami otworzyli wrota Wymiaru Pustki 1 deszez ognia spadt na ziemie. @ czasie tej apokalipsy bogowie
zrozumieli, Ze jak nie bedzie ludzi, to nie bedzie kto miat mm oddawac czci i szybko starali si¢ ich ratowac.
Micdzy czasic gdy Ojciecc bogdw zobaczyle:ze cake jego dziecko moze zostac zaprzepaszczone, postanowit
zaingerowac. @ chwile przywotat setki duchdw z Wymiaru Pustki 1 mianowat ich bogami, po czym zamknat
ich wszystkich w magiczne¢j studni duch, ktdra ukryt na wyspic (na srodku morza wewngtrznego), ktéra to
otaczaja nieskonczone Wwichury 1 srogic sztormy. Potem spisat 49 ksiag zawicrajacych specyficzne, krdtkie
rozkazy, po ktdrych mypowiedzeniu dany bdg ze studni dusz manifestowat swoja obecnose wykonujac dane

KSIEGA WLADZY — Rozdzial I1I: Wiedza 161



polecenie po czym ponownie znikat w studni. Dzisiaj cata ta wiedz¢ nazywa si¢ Hrs Logos: Nastepnie nie
majac juz czasu na szybko poukrywat Rsiegi na catym swicecic (tak aby ich ogien nie pochtonad), lecz widziat,
Ze ludzie nie potrafia ich odnalezé, wicc przekazat jedna jednemu panstwu. Panstwo owe uzyto magii aby
stworzy¢ bariere, Rtdra uchronita ich przed zagtada, lecz lekko zdeformowata — w elfy. 0 ramach cickawostki
powiem, Ze ludzie poznali do tej pory zaledwie kilka 1 to wybrakowanych ksiag... Bogowiec w tym czasie wzigli
ludzi z dwdch naroddw, Arsii oraz Roburit i schronili ich w swoich nicbianskich posiadtosciach. Reszta ludzi
kazali zbiec pod ziemie, liczac Ze jakos przezyja. Po apokalipsic okazato si¢, Ze Ci co wybrali si¢c podziemie
zmutowali si¢ w obrzydliwie bestic — nowy nardd mrocznych bogdw. Ci co si¢ dobrze schowali, Ze zmutowali,
az tak 1 jedynie si¢ skurczyli, a ich ciata zbrzydty nie traca cztowieczenstwa — stali si¢ krasnoludami. €lfi kraj
zapadt si¢ pod ziemie (pod wptywem ognistych kul z nicba) i do dzis maja ont swoja ojezyzne w wiclkim
kanionie nedaleko za granica Damnum, gdzie tocza nieustanna wojng z bestiami z podziemi. Ludzie, ktdrzy
jaRims cudem przezyli na powierzechni zostali wezwani do domu Ojca bogdw, gdzie przebywali kolejne lata.
Rrasnoludzi szybko wyszty na powierzcehnie, gdzie znajdowali si¢ osiedleni przez bogdw ludzie. Bogowie nie
potrafili pogodzic si¢ z wlasnym sumieniem, wiedzac do czego doprowadzili. Totez wybrali si¢ na wiclka
Rrucjate przeciwko ztym bogom majaca by¢ zadoScuczynieniem za swoje bledy. Cake armic bogdw 1 ich
przywotancdw ruszyty pod ziemic. Po dlugiej wojniec, nazwanej II Wojna Boska zabili wszystkich ztych
bogdw 1 na samym dnie pickiet zatozyli Panstwo Bozej Sprawiedliwosct, lecz dbugo si¢ ono nie otrzymane 1
pod naporem dzikich bestii padto, a wszyscy bogowie zgineli. Zaskoczony zachowaniem bogdw Ojcicc bogdw
na szybko mianowat nowymi bogami przebywajacych u niego ludzi, ktdrzy przezyli apokalipse. Nowi bogowie
oczywiscie nie pamictali spothkania z Ojcem bogdw, zostalo to wymazane z ich pamicci. Bogowie rozpoczeli
swoja dziatalnos¢ od wojny, bo jak sic okazato owa apokalipse przezyli takze zli ludzie, wiec wojna byta
nieunikniona:. Wojna trwata wiele wicle lat, nieraz na sklepieniu nicbieskim, nieraz na powierzebni ziemi.
czasic wojny zgineto wicleset bogdw. Ostatecznie postanowili podpisac rozejm, poniewaz nikt nie potrafit
jednoznacznie zwyciezyé. W zamian za mozliwose w ingerencje (ograniczona) w swiat ludzi, zli bogowie
wyniosq si¢  pod ziemic. Cak tez si¢ stato. Tak wiec jak widzisz swiat weale nie jest taki miody, a wasza
cywilizacja jest jedynie kolejna w dzicjach swiata... Cak wiee bacz, bo zagtada moze si¢ zdarzye w kazdej
chwili podczas trwania tej drugiej ¢epoki, ¢pokit Mroku.

Cajemnice terazniejszosci

Gdy juz znasz prawdziwa bistoric przydatoby si¢c dowiedziec co niecco na temat czasdw dzisiejszych.
Ceraznigjsza cywilizacja jest praktycznie barbarzynska i catkowicie sprymitywizowana w pordwnaniu z tym co
byto na t¢j ziemi niegdys. Ludzi otaczaja mistyczne budowle, Rtdrych przeznaczenia ludzie si¢ nawet nie
domyslaja. Nicktdre z nich to pozostatost z wiclotysieeznej bistorii 11 €poki, a nicktdre to jeszcze reszthi
cywilizacji z poprzedniej epoki. Budowle i przedmioty tego typu moga byc niezwykle potezne, a nic zawsze jest
to pozytywna potega. Tego typu rzeczy mozesz wykorzystac w rdzny sposdb, tylko nie zbyt czesto, aby nie
staty si¢ normalnoscia dla bobaterdw.

Najbardziej niewyjasniona dziedzina dzisiejszego Swiata jest magia wiedzm, na pewno zastanawiato Ci¢ nie
raz jak ona dziata. Otdz jest to nic innego jak prymitywna moc réznych demondw. @ zasadzie nie jest to
zadna maga, po prostu ludzie tak diugo wierzyli w tego typu zabobony, ze w koncu zauwazyty to i zaczely
wyRorzystywac sprytne demony. Sa ont juz wyczulent na te wiclowickowe niezmienne modty 1 ustysza si¢
nawet z wielu mil, lecz aby to si¢ stalo musi byc przeprowadzony autentyczny wiclowickowy rytuat, w
przeciwnym wypadku demony nie zwrdca na niego uwagi. Cak si¢ ztozylo, ze w przeciagu wickdw ludzie
bezmyslnic doktadali whasna modty, lecz nie sa one jeszeze na tyle . dojrzak”, aby je styszaty demony, o czym
oczywiscie ludzie nie wiedza 1 wznosza ont dane modty na prézno. Ogdlnie za kazdym razem ty decydujesz
np. przed sesja czy ten typ magii bedzie dziatac. Moze w tym czasic odbywa si¢ jakies swigto demonie, albo po
prostu dzisiaj demony ni¢ potrafia ustysze¢ nawolywan smiertelnikdw z blizej nie okreslonych powoddw. Nie
powinienes podejmowac decyzji odnosnie tej magi na stake, specjalnie ja zmieniaj, aby zamiesza¢ w gtowach
graczy. Magia ta nie jest rzecza oczywista, inteligentnigjsi ludzie traktuja ja jako nieprawdziwy zabobon, lecz
prosta ludnostc wierzy w wszelkie przesady, nawet jak ma watpliwosct to tak na ,wszelki wypadekR” woli
wiedzZmie w droge nic wchodzie. Ogdlnic to ty decydujesz czy dane zaklecie jest prawdziwe, czy
fatszywe/przekrecone 1 czy w danym czasic magia ta dziata. Jak wiadomo demony nic za darmo nie robia...
Cak wice jak jakis bobater zbyt czesto Rorzysta z pomocy magit 1 wyczuwasz, Ze ciezko by bylo mu zZy¢ bez
ni¢j to wiedy odwiedza go demon, ktdry go najczesciej nastucbuje 1 nakazuje mu spednienie jakiejs jego prosby, a
gdy bobater odmdwi lub jej nic wykona to obiecuje odebranic mu mocy 1 liczne przeklenstwa. Gdy bobater
skrajnie si¢ uzalezni og‘magii to owy diablik w koncu zazada jego duszy w zamian za dalsza postuge tym
samym czyniac z bob@tera swojego stuge. @ tej sferze wszystko jest w twoich rekach Wtadco.
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W dzisiejszym swiecie istnieje wicle sekt, tajnych Rlandw 1 innych stowarzyszen, Rtdre zazwyczay maczaja palee
w wiclu aspektach zycia w Damnum. Opisze Ci najwicksze z nich.

Zakon €onu - Zakon ten ma na celu propagowanie w catym Damnum idei panstwa eonskiego, idet zwrdconej
przeciwko bogom. Stara si¢ on obalic wiare w bogdw, poprzez tworzenie zametu w sercach wiernych oraz
poprzez przygotowywanie si¢ do realnych zamachdw na bogdw. Do owego zakonu sa przyjmowant niemalze
wszyscy chetni €onczycy, a po za tym to przyjmuja om jedynic osoby wyrdiniajace si¢ wyjatkowym
poddanstwem i zainteresowaniem wobec gloszonej przez nich idet. Sa rozsiani po catym Damnum, dziataja
tajnie, odwotuja sic do pradawnych cywilizacji 1 postuguja si¢ jezykRiem starodamnumskim.

Obscurus fides — Sckta ta wyznag wiare w starych, ztych bogdw. Nie uznaje pdzniejszych osiagniec
cywilizacyjnych 1 pragnic przywrdcic prymitywnose swiata. Daza do upadku cywilizacjt 1 tadu jaki za sobq
niesie. @ ich szeregi moga wstapic wszyscy, ktdrzy udowodnia im swoje oddanie dla sprawy. Craktuja sic oni
jako swiatyniec dawnych ztych bogdw 1 tez odwoltuja si¢ do pradawnej prakultury ludzi.

Ordo Necrosis 1 Ordo Demonictus - Istnigja 2 tajemne stowarzyszenia nekromantdw i demonologdw. Zajmuja
si¢ oni werbowaniem nowych adeptéw klandw zakazanych kanondw Malus Logos. Ich cztonkami moga by¢
jedynie nekromancji i demonolodzy, ktérzy wygladem swym nie obiegaja od zwyktych ludzi.

Braterstwo Dawnej iary — st to stowarzyszenie Rultywujace wiare w dawnych bogdw. Sa bardzo
agresywni w stosunku do innowiercdw 1 za wszelka cene staraja sic przywrdeié powszechny Rult dawnych
bogdw, ktdrzy rzekomo prowadzili ludzi zanim pgjawili si¢ Ci, Rtdrych znamy teraz. Jest on bardzo dobrze
zakonspirowany, a wstapienic do niego jest bardzo trudne i kazdy Rkandydat jest przez diuzszy czas
obserwowany, w celu sprawdzenia czy jest dobrym wyznawcom starych bogdw.

Mori Cultum ~ Jest to stowarzyszenie zrzeszajace Rrwawych rzeznikdw. Staraja si¢ om prowokowac burdy 1
uczestniczyt pdzniej w rzeziach. Ponadto ich cztonkowie czesto atakuja oddalone osady mordujac wszystkich
mieszkancdw. Wierza, Ze smierc jest darem, Rtdry musza rozpowszechniat jak i gdzie tylko si¢ da. Oni sami
dobieraja sobie cztonkdw posrdd mordercdw 1 weterandw wojennych...

Invisibilis Imperium — Jest to tajny klan, ktdry zrzesza wszelkie stugit Mardula. ®igcej o nim przeczytasz w
dziale zagrozenia.

Cemplum Magum — Cajne stowarzyszenie zrzeszajace wszelRich wojownikdw postugujacych sic magia wiedzm.
Glownic dana organizacja istnicje w celu wymiany wiedzy i sprawdzania nowych zaklee. Jednak jest cata
przesiaknicta ztem i demonicznoscia... Nowego rekruta moze mianowac Razdy cztonek Swiatyni Magii.

Dei Legion - Czyli Legion boga” Jedno z najbardziej tajnych stowarzyszen majace na celu szeroko podjeta
obrone boskich praw. @ zakresic ich dziatalnosci miesci sic walka z herezjami, infiltrowanie innych
stowarzyszen, mordowanie innowiercdw, czy wyjatkowymi i specjalnymi zadaniami nadanymi przez glowy
swiatyn. Na miegjsce w tym stowarzyszeniu mozna zastuzyé specjalnymi osiagnicciami, najezesciej bedac
najpierw w Det Tus Practoriant. Cztonkowie traktuja si¢ jako legion osobiscic powotany przez Sospela i przez
niego Rierowany.

Glosicicle Nowego Swiata - TYest to grupa odszczepiencdw, ktdrych choroba jeszeze si¢ zbytnio nie rozwineta i
nic odrdZzniaja si¢ wygladem od ludzi. Ich zadaniem jest zarazanie innych Odszezepieniem. W ich szeregach
najczesciej znajduja sie pickne Robicty, choé nie tylko. Ich dziatanie jest pomystowe 1 ma na celu zarazenie jak
najwickszej liczby osdb.

Dzieci Nocy — Yest to tajna organizacja zrzeszajaca shrytobdjedw 1 ztodziei. Tylko najlepsi sic moga do ni¢j
dosta¢c. Zajmuje si¢ ona ,czyszczeniem” w swietle prawa wszelRich wypadkdw swoich cztonkdw, sprawdzaja
Rlientdw itp. Ogdlnie dbaja o swoich cztonkdw.

Bractwo Swarzycy ~ Stanowi ono odwrotnegé. Bractwa Rrzyza. Z ta rdznicq, iZ cechuje sic  nieskrepowanaq
nienawiscia do wszystkich, ktdrzy nie wierza w ich boga — Ordosa. Sa to dumni wojownicy stajacy na strazy
zta 1 swoj¢j wiary, sprzeciwiajac si¢ dobrej cywilizacji. Walcza ze wszelkim dobrem, jednak w miare honorowo.
Sami dobicraja sobie cZhonkdéw sposrdd cztonkéw Bractwa Rrzyza lub Starego Klanu Braci. Zli z zasadami.

'
o
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Zagrozenia -
Ceraz zdradze Ci troche tajemnic na temat zagrozen, o Rtdrych ludzie nie maja pojecia, a ktdrych znajomose
moze cos wniesé do tematu.

Oblivius — To panstwo ni¢ jest catkiem wymark... OtéZ za to co zrobit opickun tego Rraju inni bogowic
zestali na jego 1 jego lud. Teraz balansuje on i jego lud na granicy ducha, a materii. @ takim stanie sq oni
catkowicie niewidzialni, lecz czasem to co robia oddziakuje na rzeczywistosé, dlatego ich miasta sa tak
nawiedzone... Jedynie czasem, Rtdrys z obywateli sic materializuje na state i jako w pedmt Zywy cztowick moze
stuzy¢ swemu panu. Ich bdg, Mardul tez ma bardzo ograniczona moc, wice stara si¢ postugiwac podstepem 1
spiskiem. Dazy on do przejecia whadzy 1 tym samym odebraniu bogom ich wlasnosci ~ ich luddw. TJego
obywatele zatoZyli na terenic Damnum tajne stowarzyszenie zrzeszajace wszystkich jego poplecznikéw. Zwodzi
on wptywowych ludzi przeckupujac ich nienaruszonymi bogactwami jakimi obsadzony od wickdw jest jego kraj.
Czlonkdw dobicra bardzo ostroznie, a gdy chea pdzniej odejse, albo si¢ wytamaé to koncza z poderznictym
gardtem... Planuje on gldwnie spiski polityczne, chot nie tylko...

Cak, potwory jak juz sic domyslites na prawde siedza pod ziemia. Ludzie nie umicja tego zauwazyé, poniewaz
gtdwne wejscia znajduja si¢ za wielkim murem. Potwory te atakuja spontanicznie, wtedy gdy namnozy nich
si¢ na tyle, Ze zaczyna im by¢ ciasno, albo zaczyna brakowa¢ jedzenia...

Liczne konflikty 1 wojny w Damnum bardzo czesto sa wynikiem manipulacji pewnych sekt i innych tajnych

stowarzyszen, pamictaj o tym. Po za tym whadza jest skorumpowana, strasznie, co czesto utatwia
manipulowanie decyzjami wladz, Rtdrej dopuscic si¢ moze niemal Razdy bogacz...

Cym Rkoncze ten zakazany tom mej ksiegi, mam nadzieje, Ze czytakes go z czystym sumieniem!
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Rozdziat IV: Qlomnosci

Ceraz napisze pare skdw o utomnosciach fizycznyceh 1 psycbicznych jakie moga dostac bobaterowic. Po za tym
opowmm troszke szerzej o wykorzystaniu umiejetnosct leczenia, zZebys nic myslat, Ze to nie na temat, powiem,
1Z wicle ma to zwiazku z omawianym tematem.

Choroby psychiczne

Chyba si¢ domyslasz, ze kondycja psychiczna bobaterdw w czasie licznych walk 1 nicludzkich widokédw moze
zostac nadszarpnicta. Tak wicc w Roncu moga si¢ ont nabawic choroby psychicznej... Gdy bobater zdobedzie
tyle Urazdw Psychbicznych ile wynosi wartose jego S to musi wykona¢ test SW o PU rédwnym ilosci TP.
Jezeli zdat to nic mu si¢ nie dzieje dopdki nie zda bedzie Rolejnego punktu (Rolejny test SW), a maksymalnice
jak zdobedzie tyle UP ile ma SW razy 2 to juz automatycznie dostaje chorobe. Jesli zas wezesniej nie zda
owego testu to chorobe dostaje wezesniej. Gdy dostaje chorobe to z sumy jego AP odejmuje si¢ liczbe réwna jego
SUW. Ponizej zaprezentuje Ci przyktadowa liste chordb. Mozesz sposrdd niej wylosowaé chorobe, ale bardziej
zalecam wybranie najodpowiedniejsze temu co spotkato bobatera, kiedy dostawat TP. Sa to tylko przyktadowe
choroby mozesz wympyslac wlasne, bardziej odpowiedniec do sytuacji w jakiej posta¢ otrzymata przewazajaca
liczbe AP (np. jak dostat duzo TP podczas walk z orkami to bedzie to bojazn przed orkami itp.)

Przyktadowe choroby psychiczne:

e Hlkobolizm ~ Postac jest uzalezniona od alkobolu. Musi pi¢ codziennie. Jak ma okazje si¢ napi¢ ,a tego nie
chee must wykonaé trudny test SUl.

o Chudziclec — Postac brzydzi si¢ jedzeniem. Co miesiac tract 10 min (5 Rg) az osiagnic wage 80 min (40 kg).
Ponadto raz na 3 miesieey tract 1 Wt (a2 do 8). Je 2 razy mnigj.

e Dowartosciowanic — ostac wszystko co swoje traktuje jakby -byto co najmmiej raz lepsze niz jest w
rzeczywistosel, to samo tyczy si¢ jej umiejetnoset, cech itp.

eDziwna pamie —- Postaé nic potrafi zapamictywaé zadnych twarzy, musi w inny sposdb rozpeznawaé
osoby... Bywa problematyczne...

e Glupkowatose — Postac zachowuje si¢ jak niedorozwinicta.

e Peroiczna glupota — Bobater w ogdle nie odczuwa stracbu, ani nie nigdy nie odczuwa poczucia zagrozema.
Dla niego nic ma zZadnych wyzwan, niczego si¢ nie obawia i nie potrafi ocenic zagrozenia.

e Inna Rlasa - Postac mysli, ze jest (dodatkowo) tym Rim na prawde w Zyciu nie byt np. wojownik mysli, ze
jest mdwea, a kowal, Ze jest medykiem...

eRatatonma - Postac codziennie wykonuje wymagajacy test S®. Niezdany oznacza, iZ w losowej godzinie
dostanic ataku i zamknie si¢ W sobie.

e Rlaustrofobia — Postac panicznic boi si¢ ciasnych pomieszezen. Bedac w jakimkolwick budynku must
wykona¢ test SW albo otrzymuje modyfikator do wszystkich testdw -1. Gdy pomieszezenie Jest wyjatkowo
ciasne to moze dana osoba ulec przerazeniu.

e Rlamca - Postac nic umic méwic prawdy. Aby to zrobic musi wykonac¢ trudny test SW.

e Robicciarz — Postac jest ,uzalezniona” od kobict. Dziata jak alkobolizm.

e L¢ck wysokosci — Bobater panicznie bot si¢ wysokosci. Dziata podobnie jak Rlaustrofobia.

e Matomdwny — Postaé nie lubt sic odzywac. Za kazdym razem gdy chee cos powiedziec musi wykonaé test
Sd.

eMania przesladoweza — Postac mysli, ze ktos caty czas niq sledzi, obserwuje. Jej ciagle ogladanie si¢ za
plecy 1 opetancze rozgladanie wywoluje niechet do niego innych ludzi (-1 do wszelkich kontaktdw), ale
zapewniaq, 12 jest bardziej czujny (H do testdw Czujnosct)

e Masochista — Postac czerpic przyjemnost z zadawania sobie ran. Jak jest mu smutno lub po prostu jest
samotny musi to zrobi¢, aby si¢c powstrzymaé musi wykonaé trudny test SW.

e Narkoman ~- Postac jest uzalezniona od narkotykdw. Musi raz na jakis czas co$ zazyé. Jak ma okazje cos
zazyt,a tego nic chce musi wykonac trudny test SU, jak do nastepnej okazji nic nie wzicka i nadal nie chee
brac to ma co test o -1 wigcej. T -

o Nerwus — Postac czesto wypada z réwnowagi, gdy ktos nmia zdenerwuje musi wykonac test SW (PT ustala
MG) nicudany oznacza poczatek bdjki...

o Nic mam pamicci do™mion — Postaé nic potrafi zapamictaé nawet najprostszego i najkrétszego imienia...

'
o
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e Niecnawist do (rasa/nardd/religia) — Postac nienawidzi przedstawicieli danej grupy etnicznej, religijnej. Nie
znosi nich obecnosel, a jak musi si¢ z Rims z nich kontaktowac to ma mod. -3

o Opctanie — Postac zostata opetana przez demona. Raz na jakis czas (zazwyczaj w najmni¢j oczeRiwanym
momencie) kontrole nad niq przejmuje demon (MG)...

o Otylose — Postac je nieprzecictnie duzo. Co miesiac przybywa mu 6 min (wiadomo z czasem tempo zaleje)),
a w dodatku co 3 miesiace dochodzi mu 1 punkt @t (az do +4), a co 6 miesiccy odejmuje sig | punkt Ron. (az
do -3) Je za dwdch 1 jest od tego uzalezniony.

e Prawdomdwny — Posta¢ nic umie ktamac. Hby to zrobi¢ musi wykonac trudny test S.

eRozdwojenic osobowosct — Postac jest dwoma postactami na raz. MG decyduje Riedy ,przeskakuje”
pomiedzy poszczegdlnymi postaciami (raz, moze dwa razy dziennie). Druga osobowosc wymysla gracz lub
MG (decyzja MG)

e Sadysta — Postac nie potrafi sic powstrzymac od masakrowania ciat polegtych wrogdw 1 pastwienia si¢ nad
nieprzyjacidhmi, jak chee si¢ powstrzymaé to musi wykonac test trudny S,

e Staby psychicznic — Gdy jest chociazby troche stresujaca sytuacja postac bardzo dziwnie reaguje pracze,
popuszcza itp.

eStrach do (rasamardd/religia( Postaé strasznic boi sic danej grupy etnicznej, religijnej. Razdorazowe
spotkanic si¢ z taka osoba wzbudza w nim strach.

oSplewak Postac nic umic méwic, wszystko co chee powiedziet wyspiewuje.

o Wywyzszenic —~ Postac stawia sicbic nad inmymi, czuje si¢ jak nadcztowick. Jest to skompliRowane
zagadnienie, bowiem np. taka posta¢ nie przyjemme pomocy ,ze co Ja Nadczlowick mam sobic nie dac
rady?”

e Zapickta niecnawise do (rasamardd/religia) — Gdy postac widzi przedstawicicla danej grupy etniczngj,
religijnej to nie potrafi sic powstrzymac, zeby jej nie zaatakowac. Hby to zrobic (powstrzymac si¢) musi zda¢
bardzo trudny test SW. Hby dosta¢ ta chorobe, must mie¢ najpierw: Nienawise do tej samej grupy.

o Zbawiciel — Postac mysh Ze jest jakims bozkiem, ktdry zbawi swiat. Szuka sobiec wyznawedw itp.

® Zboczenie (biseksualizm/bomoseksualizm/sodomia/nekrofilia) —~ Wyjasniac chyba nie musze.

o Zwidy — Postac co chwile doznaje balucynacji, ktére wymysla MG.

Ralectwo

Ceraz mdwisz si¢ troche dowiedziec na temat Ralectw, czy stakych okaleczen fizyeznych. Dziataja one
identycznie jak z UP 1 chorobami psychicznymi, tylko, zZe tutaj zamiast UP sa Urazy fizyczne 1 zamiast
chordb Ralectwa. Po za tym tutaj cecha przewodma nie st Ps, a Wt. Jeszeze jedno w tym szczegdlnym
przypadku testy SW opicraja si¢ nic o Ps, a o Wt. Oczywiscie lista przyktadowych Ralectw jest inna od listy
chordb psychicznych, ale tutaj tak samo mozesz dodawac nowe pozycje. Jednak pamictaj o realistece! Po
spadni¢ciu z¢e schoddw nikomu nie odpadnie r¢kal Oto ta lista:

Przyktadowe Ralectwa:

e Hlergia — Postac staje si¢ uczulona na jakas substancie.

e Bezptodnose — (I wyniku otrzymanych ran, postac staje si¢ bezplodna.

o Catkowity paraliz — Nie ma czucia od pasa w dét nic tam nie czuje ant niec ma Zadnej kontroli nad ta
partia ciata po prostu paraliz.

o Czesciowy paraliz — 12 cech, umiejetnosel itp. zwiazanyeh z nogami i ruchem.

o Debil — Do postact dociera wszystko 2 razy dluzej mz do innych... debil no... Cak to jest jak si¢ dostanic z
kafara w gtowe...

o Epilepsja — 25% dziennie, Ze w losowej godzinie dopadnie go padaczka na 15 minut.

e Garbaty — Postac nic moze si¢ wyprostowac, caty czas chodzi zgarbiona, ma problemy z kregostupem.

e Gluchota — Nic nie styszy, jest ghuchy.

e Rulenic ~ Otrzymuje-2 do Szybkosei 1 ~2 do Zrecznosel gdy chodzi o ruch.

o Nicdowtad reki — -2 do testdw z ta reka, losowa reka lub wybrana przez MG.

e Niemowa — Postac tract zdolnose méwienia.

o Niculeczalna choroba — Postac zaczyna miec dozywotnie problemy z jakas czescia ciata. MG moze ustali¢
dana cze¢se ciata 1 ustalic modyfikator od«k (jak jest to wazny organ) do -3 (jak mnie uzywany). Ponadto
postac szybeiej umrze niz inni, 40 nie dozyje (jako cztowick)...

o Niewydolnost orgamzmu ~ Postac jest po powaznym krwotoku. Potrzebna specjalna dicta 2 razy drozsza
od zwykkego jedzema ‘draz niemoznost picia alkobolu, ztamanie reguty powoduje wymioty i ostabienie (-3 do
wszystkich testdw ma RS godzin).
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o Ogdlne ostabienie ~ -2 do wszystkich cech. Stosowanie terapit i lekarstw — -1 do wszystkich cech.

eOszpecenic — Cios zostawit gkboka oszpecajaca blizne, ktéra z pewnoscia nic upicksza Postaci -2
Charyzmy.

o Oslepienie — Postac tract wzrok.

e Staby organizm — Postac o wicle czeseiej choruje niz inni, o wicle tatwiej mu jest zachorowac.

eUraz oczu- Postac slepi swiatto stoneczne 1 jaskrawe Rolory. Gdy jest poddawany tym czynnikom otrzymuje
od 3 do 9 PU. :

oeUtrata dloni - -4 zrecznosci, nic ma dioni, moze przytwierdzic tarcze) -z proteza hakowa moze chwyta¢
proste, podstawowe rzeczy.

eUtrata nogi — 1 Szybkosci 1 V2 Zrecznoscel gdy chodzi o czynnosé nogami. Z proteza -2 do Szybkosei 1 -6
do Zrecznosci.

e Utrata okajucha - 2 Spostrzegawczosei, —2 do Inteligencji i ~2 do Charyzmy.

o Utrata pamicci — Postaé nic pamigta nic co stato si¢ przed , wypadkiem”.

eUtrata reki ~ 2 Zrecznosci gdy chodzi o rece, nie ma cakj reki. Z proteza -3.

e Utrata stopy — -3 do Szybkosci, -4 do Zrecznosci gdy chodzi o nogi. Z proteza —1 Szybkosci.

o Wstrzas mdzgu — Problemy z pamicciq itp. —6 do Inteligencji 1 —3 do Charyzmy.

e Zaburzenia Roordynacji ruchu — podczas wzmozonego ruchu lub stresujacej sytuacji mozesz zazadaé testu
Sity woli, niecudany oznacza, zZe konczyny odmawiaja postuszenstwa, postac zostaje w bezrucbu).

e Zaburzenie psychiczne — dostaje losowa lub wybrana przez MG jedna chorobe psychiczna.

e Zle zrodnicta kose — Ble pogodowe 1 reumatyczne w losowej konczynie, jest 20% ze raz dziennie (w losowej
godzinie) zlapie posta¢ atak przeszywajacego bdlu, Rtdry trwa cata godzine.

Medycyna

Ceraz opowiem Ci w jaki sposdb mozna leczy¢ si¢ z okaleczen psychbicznych fizyeznych oraz opowiem o
innych cickawostkach medycyny (um. Leczenia).

Przypalanic potylicy przeprowadzana przez wyspecjalizowanego medyka jest nicbezpiecznym  zabiegiem,
majacym na celu przythumienic jakics choroby psychicznej lub po prostu poprawe kondycji psychicznej. Zeby z
medyk mdgt sprébowac ten zabieg must mie¢ dostep do czystego pomieszezenia, w ktdrym znajduje st ¢
odpowiedni stét oraz do specjalistycznych narzedzi. Ponadto musi zakupic leki o wartosci miny (50 syRli)
ztota. Dokonujac zabiegu medyk musi wykonac¢ trudny test leczenia. Ilos¢ uzyskanych PZ decyduje o tym, ile
dp zostato odjetych, jesli dana liczba osiagnic poziom modyfikatora z Ps pacjenta, moze zostat usunicta
jedna choroba psychiczna. Za kazdy PP medyka pacjent otrzymuje 1 TP, a jak suma PP osiagnie 3 lub
wigeej, dodatkowo otrzymuje UF, a jezeli medyk osiagnic S5+ PP to pacjent umiera. Po zabiegu wykonuje si¢
test SW oparty na modyfikatorze z @t pacjenta, gdy go nic zda tract na state 1 Wt za kazde 2 PP.
natomiast gdy zda zabieg kRonczy si¢ pelnym sukcesem — bez Romplikacji. Po zabiegu pacjenta traktuje si¢
jakby otrzymat ran¢ smiertelna, kRtdra mozna leczyé jedynie poprzez magic 1 odpoczynek.

Leczenie Ralectwa jest trudniejsza czynnoscia. Razdorazowo o tym, czy dane Ralectwo moze zostac
chirurgiczniec wyleczone decyduje MG. Ponadto decyduje on o warunkach jakie musza byc spéinione, czasu
zabiegu 1 rekRonwalescencja, jak 1 o samym przebiegu zabiegu. Zazwyczaj same testowanie wyglada podobnie
jak przy leczeniu obkedu. Tego typu zabiegt bywaja dtuzsze i powrdt pacjenta do petnt st muze trwac cake
tygodnie.

Ponadto choroby psychiczne mozna maskowac wykupujac rézne ziokowe specyfiki. Najezesciej tego typu Ruracje
tylko czasowo wytlumiaja dana choroba. Sa ni¢j ryzykowne, ale nie lecza z obkdu na state. Specyfiki
zakupywane u aptekarzy sa niezwykle drogie (dawka wytlumiajaca jedna chorobe na 1 dzien Rosztuje okoto 10
monet), to tez najczesciej ludzie kupuja je u niewykwalifikowanych wiedz 1 szamandw (cena za podobna dawke
to 1 moneta). Niestety takie niepewne specyfiki okazuja sic czasem bardziej szkodliwe niz pomocne. Przy ich
zazywaniu skorzysta¢ z tabeli ,niepewne leki” (Rsiega DSbr).

Do ograniczenia.efektdw kalectw mozna zastosowac protezy.

-l -
Po za tym wszcelkie schorzenia da si¢ uleczyé magicznie, co jest niestychanie ryzykowne, pickiclnie drogie 1
nicludzko rzadko spotyﬁhane. Nie polecam tej meto... [kaptana nagle opuscita moc boskiej iluminacji]
B

'
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RSIEGA SCWORZENIA

€go sum qui sum

Jestem, ktory jestem
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PROLOGOS

a, wiclki towca Cribus Ganua, com damumski kontynent (i ni ‘tylko) wzdtuz i w szerz przeszedt 1 sethi

bestiit wten czas ubit 1 jeszcze wiccej seteR widziat pragne wiedze 1 zastugt me na kartach papirusu
zapisac. Jam jest stawienny tropiciel w catym Rraju znany, lecz wiem, Ze nawet najwicksze zaszezyty czas
nieuchronnie w kRoncu zamaze 1 tez imi¢ me w koncu zniknie z ust ludzkich. Tako wice, na przysztose si¢
zapatrujac, sztuk¢e pisania 1 czytanma na stare lata posiadkem i wykorzystac ma zamierzam do spisania
ksiegi, co zdobyta przeze mnie wiedz¢ bedzie przechowywac oraz me zastugt 1 imi¢ zachowywac.

S ama 'Rsiega, jak zZem juzli wspomniat, méwic bedzie o istotach, kRtdrem w Zyciu ubit badz tez widziat.
tych informacjach, o tych bestiach zawarte inteligentnie beda takze me zastugi, bowiem rzetelne opisanie
tychze bestii pozwoli, aby to czytelnik wyobrazié sobic umiat z czym przyszto mi walczye 1 z czym przyszio
mi sic widzie, a tym samym ma stawe i imic wychwalaé pozwoli. Zeby me dzieks bogatsze bylo, to
uzupednikem je o opis rdznych typowych cywilizowanych istot 1 wybitni¢jszych postaci, danymi tymi moga si¢
postuzy¢ jacys naukowcy albo tez Rtos moze pordwnaé ich cech z cechami innyeh bestii, aby sobie lepiej
wyobrazi¢ opisane tutaj stwory. Jako madry czkk, wiem, Z¢ ludzka pamiec zawodna i z czasem zapomina,
nawet o najwickszych poczynaniach, a stowa na papirusic spisane, trwaé moga wiecznosé nawet, dlatego tez
na ksiegi spis si¢ zdecydowatem.

Stawienny towca:
Cribus Ganua
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Rozdziat 1: Bestie

Cako moje dzieko rozpoczne od spisu napotkanych przeze mmie bestit. Jako bestie, rozumie ja wszelkie istoty
nie-ludzkie (nie-elfie 1 ne-kRrasnoludzkie), czyli zwierzeta, mutanciska i inne, najezeseiej wrogie, rasy.

Czytajac cecby tychze istot musisz brac na uwage to, i1Z opisatem tutaj przecictnych przedstawicicli danego
gatunku, rasy. {@ybitnicjsza jednostka sa z reguly lepiej obdarzone przez nature. @ tym celu mozesz
skorzystac z mojego sposobu sortowania istot. Otdz ja podzielitem istoty na 3 grupy: wyrdiniajace si¢
jednostki, dominujace jednostkit 1 wybitne jednostki. Cecby istot wyrdzniajacych sic sposrdd przeciectnych
osobnikéw whasnego gatunku saq wyzsze srednio o 2 punkty, jesli chodzi o cechy gtdwne, o 1 jesli chodzi o
umiejetnoset 1 cechy poboczne (oprécz szybkoscl). Dominujace jednostki odpowiednio: © 4 1 o 2, a 1istoty
wybitne: 0 6-8 1 0 3 (1 czasem o 1 w Sz). Mozesz inaczej je pogrupowac 1 inaczej porozdziclac ich mod. cech.

Zwierzeta

Pierwsze pod mdj tuk trafity zwierzeta. Ca grupa jest najczesciej spotykana i najezesciej wspdtpracuje, jak
mozna to tak okreslic z ludzmi. Przypatrz si¢c co tez tu po dammumskiej ziemi zdotatem zobaczye 1
scharakteryzowac. Ca grupe rozdziclibem jeszcze na Rilka mniegjszych. Wszystkie zwierzeta widza w ciemnosct
na parenascie tokci.

Dzikie zwierzeta .
Razde dzikie zwierze ma umiejetnosct: Czujnose, Spostrzegawezosé min na poziomie 2 1 Sztuke przetrwania
na 3, gdy podana jest inna wartost to ona jet brana pod uwage.
Borsuk
eOpis: Czarny z dwoma biatymi pasami, drapicznik wiclkosci kota/psa. Zyjacy w podziemnych norach,
dosy¢ powszechny, Jego pokonanie nic powinno sprawi¢ zadnej doroskej osobic problemu.
o Hgresywnosé: Srednia
o {ystepowanie: Las
o Cechy gtdwne: S 4, Ut 4, Zr 4, Int 2, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 3, SW 1, 5z 3
o Umiejetnosci: Walka wrecz 1, Gdrnictwo 2, Cropienie 1, Tkrywanie 2, Czujnose 2, Spostrzegawezost |1
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Dzik
oOpis: Dzika swinia. Pokrywa je ciemna sierse, przez srodeR glowy az po grzbiet ciagnie si¢ specyficzny
grzebien, posiada spore kty. Chrumka jak swinia. Mierzy gdzies od 2 do 3 tokci wysokosci 1 4-6 diugosci,
jest to masywne zwierze, mnigjsze rasy Orkdw uzywaja ich jako wierzchowcdw.
o Hgresywnosé: Bardzo wysoka
o Wystepowanie: Las
o Cechy gtdwne: S 8, Wt 8, Zr 4, Int 2, Ps 4, Ch 2
o Cechy poboczne: Ron 4, 5 2, S5z 3
o Umiejetnosci: Walka wrecz 2, Cropienie 1, Sztuka przetrwania 4, Spostrzegawezoseé |1
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)
Dzika koza/baran
oOpis: Roza badz tez baran zanim zostana schwytane do ludzkiej niewoli bywaja agresywne, a ich
pokonanie moze bye nie lada wyzwaniem dla niedoswiadczonego w boju wedrowca. Od swoich oswojonych
pobratymcdw rézni ich jedynie naturalny brud i gorzej utrzymana siersé (zbyt diuga — nieprzystrzyzona).
o Hgresywnosc: Sredna/Mysoka
o {ystepowanie: Gdry/stepy
e Cechy gtdwne: 6 8, (Wt 4, Zr 4, Int 3, Ps 2, Ch 4
o Cecby poboczne: Ron 3-4, 5W 2, 5z §
o Umigjetnosci: Walka wreez 1, Hkrobatyka 1, Sztuka przetrwania 2,
e Zdolnosci: Bron naturalna (topdr)
Dziki pies - -
oOpis:. Nie wszystkic psy sa przyjacidhmi ludzi, bowiem zanim si¢ nimi stanq to wpierw sa dzikimi
drapieznikami. Podobniec jak w przypadku dzikich Rdz/barandw rdzinie je od swoich oswojonych
pobratymcdw jedynife“naturalny brud 1 stan siersci.
o Hgresywnosé: Wysoka
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o {Wystepowanie: Wszedzie -
o Cechy gtdwne: S 4, it 3, Int 4, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 3, 5 1, Sz 4
o Umigjetnosci: Walka wreez 1, Zastraszanie 1, Cropienie 3, Sztuka przetrwania 2, Ukrywanie 2, Plywanie 2
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Rrokodyl
oOpis: Rzadko spotykany gad, ale za to wyjatkowo niebezpiecczny. Mierzacy od 4 do 8 toket gad o
niewiarygodnej sile i niemalkej szybkosci moze okazac si¢ zabdjezym przeciwnikiem: Rozzloszezony juz nie
odpusci. P
o Hgresywnosé: Srednia/wysoka
o Wystepowanie: Blisko wickszych zbiornikdw wodnych/rzek
o Cecby gtdwne: 12, Wt 8, Zr 4, Int 2, Ps 3, Ch 2
o Cechy poboczne: Ron 4, SW 1, S5z 3
o Umiejetnosci: Walka wrecz 2, Zastraszanie 3, Plywanie 4, Sztuka przetrwania 2, Ukrywanie 1
e Zdolnosci: Bron naturalna (topdr)
Lew
e Opis: Rzadko spotykany, tylko w nicktdrych rejonach Damnum. Wiclki kot drapiezny o piaskowej barwie, z
charakterystyczna grzywa. ORreslany mianem krdla zwierzat. Uwazany za zwierze swicte. Osiaga
rozmiary nawet 6-7 tokci dhugosci 1 2-3 wysokosci.
o Hgresywnosé: Srednia/wysoka
o Wystepowanie: Potudniowo-wschodnie damnumskic Rresy stepowe (sawanna)
o Cecby gtdwne: 6 12, Wt 12, Zr 8, Int 4, Ps 4, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 6, 5U 2, 5z 6
o Umigjetnosci: Walka wrecz 3, Dowodzenie 2, Tropienie 3, Sztuka przetrwania 4, Obrona 2,
e Zdolnosci: Bron naturalna (topdr)
Lis
o Opis: Nieduzy, pospolity drapieznik, zmora bodowedw Rur i innych ptakdw niclotdw. Smukty 1 gibki nocny
drapieznik o charakterystycznym Rolorze 1 sporej kicie. Poluje na drobne zwierzeta, ludzi zazwyczaj omija,
cho¢ zdesperowany moze zaatakowac
« Hgresywnose: Srednia
o {Wystepowanie: Las
o Cechy gtdwne: S 4, Wt 3, Zr 8, Int 4, Ps 3, Ch 3
o Cechy poboczne: Ron 3, 5 1, Sz 4
o Umigjetnosci: Walka wreez 1, Tropienie 3 Sztuka przetrwania 3, Skradanie 3, Tkrywanie 2, Plywanie 2
e Zdolnosci: Bron naturalna (kastet)
Niedzwiedz
oOpis: Najwickszy zwierzecy drapieznik. Duze, masywne zwierze pokryte gruba sierscia (czarna lub
brazowa). Stojac na dwdch nogach moze osiagna¢ nawet 7 tokci! Potezny drapieznik bedacy nieraz zmora
podrdznych. Niesamowity Zartok.
o Hgresywnosc: Mata/srednia
o {ystepowanie: Las
o Cecby gtdwne: 6 12, Wt 12, Zr 4, Int 2, Ps 4, Cb 2
o Cechy poboczne: Ron 5, W 2, 5z 4
o Umiejetnosci: Walka wrecz 3, Zastraszanie 2, Uspinaczka 3, Prywanie 2, Cropienie 2, Obrona 2
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Ptaki drapiezne
oOpis: Orzel, sowa, sokdt 1 inne najezesciej spotyRane ptaki drapiezne. Poluja na drobne zwierzeta.
Praktycznie nigdy nie atakuja ludzi.
« Hgresywnosc: Bardzo mata
o Wystepowanie: Cereny gorzyste (Orzet/Sokdt), Las (Sowa)
e Cechy gtdwne: S 4, Wt 2, Int 4, Ps 3, Cbh 3
o Cechy poboczne: Ron 3, SW 2, S5z 1 (8 w locie)
o Umiejetnosci: Walka wrecz 1, Cropienie 1, Sztuka przetrwania 4, Spostrzegawezose 4,
e Zdolnosci: Bron naturalna (Rhujace), potrafy latac (5z 8)
Rosomak:
oOpis: Srednich rozmiardw lesny drapieznik.  ygladem przypomina smuklejszego 1 mniejszego
niedzwiedzia, posiada wiclkic szpony i ostre kip. Charakterystyczne warczy. Rozzloszczony nie odpusci
pdkt nie zginie (ucige moze, ale bedzie podazat za swoim celem 1 — adekwatnie do swej inteligencji — starat
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si¢ go jakos sprytniec zaatakowac). -
» Hgresywnosé: Bardzo wysoka
o Wystepowanie: Las/polany
o Cecby gtdwne: 5 4, It 8, Zr 4, Int 2, Ps 4. Ch 2
o Cechy poboczne: Ron 3, SW 1, 5z 3
o Umigjetnosct: Walka wrecz 2, Obrona 1, Zastraszanie 1,
e Zdolnosci: Bron naturalna (topdr)
Ry$
e Opis: Dziki kot o bardzo zrédinicowanej barwie, szpiczastych uszach, troche wickszy od domowego kota.
Wprawiony nocny mysliwy. Poluje na drobne zwierzeta. Nie za czesto spotykany, poluje tylko w nocy.
« Hgresywnosc: Sredna
o Wystepowanie: Las
o Cecby gtdwne: 6 4, Wt 4, Zr 8, Int 4, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 3, S 1, Sz 4
o Umigjetnosci: Walka wrecz 2, Cropienie 3, Czujnose 3, Obrona 1, Hkrobatyka 2, Wspinaczka 3
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Szczur
o Opis: Najpowszechni¢jsze zwierze migjskic 1 nie tylko, Szczury to spore zwierzeta Zywiace sie wszelahtml
ludzkimi odpadkami, padlina oraz polujace czasem na drobne zwierzeta. Przenosza wicle chordb, a zarazié
si¢ zakazeniem poprzez ich ugryzienie to nic trudnego. Osiagaja dtugose od 1 do 3 (nicktdre nawet 4) toket
dlugoscl. Mimo wszystko, sa dosyc inteligentne.
» Hgresywnosé: Wysoka
o {yst¢epowanie: Brudne zamykarki miast, podznemla
o Cecby gtdwne: S 4, Wt 4, Zr 4, Int 5, Ps 4, Ch 1
o Cechy poboczne: Ron 3, 5W 1, 5z 3
o Umiejetnosci: Walka wrecz 1, Gdrnictwo 1, Prywanie 2, Wspinaczka 2, Hkrobatyka 1, Czujnose 4,
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz), 30% szans na Zakazenic przy ugryzieniu.
Wielkt waz
o Opis: Caka zmija, tyle z¢e majaca od 4 do 18 tokei dtugosct. Rzadko spotykana, zazwyczaj w poludmowo—
zachodnich krancach Damnum. Jest agresywna gdy jest gtodna.
« Hgresywnosc: Mata (najedzona) Wysoka/Bardzo wysoka (gtodna)
o Wystepowanie: potudniowo-zachodnie lasy Damnum
o Cecby gtdwne: 6 8, Wt 8, Zr 8, Int 2, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 4, SW 1, Sz 2 (4 w wodzie)
o Umiejetnosci: Walka wrecz 1, Prywanie 3, Wspinaczka 3, Czujnose 4
e Zdolnosci: Bron naturalna (wkdcznia), zatruwa Jadem Zmii
Wilk
e Opis: Najpopularniejszy i zarazem najbardziej uciazliwy zwierzecy drapieznik. Poluje watabami, tylko
noca. Czesto atakuja ludzi, gdy nie potrafia znaleze nic innego, lub po prostu si¢ nawinic... Osiagaja one
od 3 do 5 toket dbugosct, uwazane za szkodniki.
o Cechy gtdwne: S 8, (It 6, Zr 4, Int 2, Ps 4, Ch 3
o Cechy poboczne: Ron 4, SW 1, S5z 5
o Umigjetnosci: Walka wreez 3, Obrona 1, Cropienie 3, Sztuka przetrwania 3, Prywanie 1, Zastraszanie 2
e Zdolnosci: Bron naturalna (topdr), Wycie (Romunikacja na odlegtose
Zmija
oOpis: Nieduzy waz, osiagajacy wymiary 1-3 lokci. Za wytrzymaty moze nie jest, ale za to jadowity (jad
zmii). Sam nie atakuje ludzi, chyba, Ze zostanie nadepnicty lub w inny sposdb poczuje si¢ zagrozony.
» Hgresywnose: Mata
o W@ystepowanie: Las, bagna
o Cechy gtdwne: S 4, Wt 1, Zr 8, Int 2, Ps 3, Ch 4
e Cechy poboczne: Ron 3, SW 1, Sz 3 (4 w wodzie)
o Umiejetnosct: Walka wreez 1, Wspinaczka 2, Prywanie 2, Czujnose 4
e Zdolnosci: Bron naturalna (widcznia), maty rozmiar (+2 do obrony), Zatruwa Jadem Zmii
Dzikie zwierzeta
Razde dzikie zwierze ma umiejetnosct: Czujnosé 1 Spostrzegawezosé min na poziomie 2., gdy podana jest inna
wartosé to ona jet branékpod uwage.

'
o
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Ron %
o Opis: Ron uniwersalnic wytresowany. Moze byc wierzchowcem, Roniem pociagowym, czy teZ nosic juki.
« Hgresywnose: Mata
o Cecby gtdwne: 6 9, Wt 13, Zr 4, Int 2, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 5, SW 1, 5z 7
o Umigjetnosci: Walka wrecz 2,
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)
Ron juczny
o Opis: Ron przystosowany do noszenia juk, niezdatny do ujezdzenia. Moze stuzyé jako kRon pociagowy.
« Hgresywnosé: Mata
o Cechy gtdwne: S 8, Wt 13, Zr 4, Int 2, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 5, SW 1, S5z 7
o Umigejetnoset: Walka wreez |1,
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)
Ron pociagowy
oOpis: Ron wytresowany tak, a by sprawdzat sic w ciagnicciu wozdw, dwukdkek. Nie przystosowany do
noszema jezdzca.
« Hgresywnose: Mata
o Cecby gtdwne: 6 8, Wt 12, Zr 4, Int 2, Ps 3, Cb 4
o Cechy poboczne: Ron 5, SW 1, 5z 7
o Umigjetnosci: Walka wrecz 1,
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)
Rot
e Opis: Jak to Rot. Moze byc zwyktym dachowcem, a moze by¢ rasowy. Dziki albo wytresowany.
« Hgresywnosé: Mata
o Cechy gtdwne: S 4, Wt 8, Zr 12, Int 2, Ps 3, Ch 6
o Cechy poboczne: Ron 3, 5 1, 5z 6
o Umigjetnosci: Walka wreez 1, Wspinaczka 3, Akrobatyka 3, Sztuka przetrwania 2,
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Ruc
o Opis: Uniwersalnic wytresowany kuc.
» Hgresywnose: Mata
o Cecby gtdwne: 6 8, Wt 12, Zr 4, Int 2, Ps 3, Cb 4
o Cechy poboczne: Ron 5, SW 1, S5z 6
o Umiejetnosci: Walka wreez |1,
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)
Lama
e Opis: Drobne zwicerze wierzchowe, czasem hodowane dla wekny, czesto stosowane przez
« Hgresywnosc: Mata
o Cecby gtdwne: 6 8, Wt 12, Zr 4, Int 2, Ps 3, Cb 4
o Cechy poboczne: Ron 5, SW 1, S5z 6
o Umigjetnosci: Walka wreez 1,
e Zdolnosci: Bron naturalna (ndz)
Osiok
o Opis: Najtansze zwierze wierzchowe.
» Hgresywnosé: Mata
o Cechy gtdwne: S 6, Wt 10, Zr 4, Int 2, Ps 3, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 4, SW 1, S5z 6
o Umiejetnoscet: -
e Zdolnosci: Bron naturalna (néz)
Pics ;
e Opis: Najlepszy przyjaciel cztowicka. Jest wersja zwykta 1 bojowa (pies dobrej — 2-gi wariant, najlepszej ~
3-ci wariant, jakosci).
o Hgresywnosc: Srednia -y -
o Cecby gtdwne: S 6/6/8, Wt 6/8/12, Zr 4/5/6, Int 2/3/5, Ps 3/4/4, Cb 4
o Cecby poboczne: Ron 4, SW 1, Sz 5/5/6
o Umigjetnosci: Walka®™wrecz 1/2/4, Obrona 0/1/2, Cropienie 2, Czujnose 2/3/3, Sztuka przetrwania 1/2/2
e Zdolnosci: Bron naturalna (néz/ndz/nadziak)
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Rumak -
o Opis: Rasowy kon doskonale wytresowany i wybodowany do warunkéw bojowych.
o Hgresywnose: Srednia
o Cechy gtdwne: S 14, Wt 16, Zr 8, Int 4, Ps 8, Ch 4
o Cechy poboczne: Ron 6, 5 2, 5z 8
o Umiejetnosci: Walka wrecz 3, Obrona 2
e Zdolnosci: Bron naturalna (obuch)

Na tym Roncze ten Rrdtki, ale tresciwy rozdziat i ksiege, bo jam za ambitnym pisarzem, aby w zbiorowym
dziele si¢ rozpisywac. ydam jak czas przyjdzie odpowiedni cata bogata ksiege, a tymcezasem opicerajcie signa
W@asze¢j wyobrazni moi mili. Bywajcie!
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DODHCER 1

Jednostki mar

Co, ile, czego...
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Jednostki miar.

e Czasu:
« Chwila ~ 1s
e Szarza=10s
 Stajani¢c = 1 min
» Drzemka [prosty lud niec uzywa okreslenia: godzina) = 2 godz.
» Godzina =1 godz.
 Dzien bez nocy/noc = 12 godz.
» Dzien = 24 godz.
® Objetosci - sa wyznaczane objetoscia danych naczyn, albo innych znanych odwotan, oto Rilka przyktaddw:
 Rufelek/pucharck = 0,2 |
« Rufel/flaszka/manierka/puchar = 0,5 |
s« £Eyk =011
» Maty dzban =11
e Duzy dzban =21
s Rociot =10 |
» Beczka = 50 1
L] ((Iagl
» Sykiel =10 g
« Mina = 50 sykli = 0,5 kg
+ Calent = 60 min = 30 kg
o QOdlegtosc
e Eokiec =05 m
« Mila = 3000 tokei = 1500 m
® Srodek platniczy (zwyczajny Rruszec, brytki itp.):
« Sykiel ztota (sz) = 10 g ztota = 40-60 sykli srebra
« Sykiel srebra (ss) =10 g srebra
« Mina zlota = 50 sykli zlota = 500 g ztota = 2000-3000 sykli srebra
« Mina srebra = 50 sykli srebra = 500 g srebra
o Calent ztota = 60 min ztota = 3000 sykli ztota = 120 000-180 000 sykli srebra
o Calent srebra = 60 min srebra = 3000 sykli srebra
« Diament/Perta = 90-110 sykli ztota
« Szmaragd/Copaz/Hmetyst/Rubin/Opal/Szafir/Jadeit = 30-50 sykli zlota
» Obsydian/Rrysztat gérski/Bursztyn = 10-15 sykli ztota
« Muszclka/Zhoto glupcdw (piryt)/Rrysztat soli = 1-2 sykli ztota

Jesli natomiast chodzi o to, jak odmierzaja Damnumezycy lata (Ralendarz) to powiem, iZ nie ma w Damnum
spdjnego kalendarza odmierzajacego lata. Wickszose osdb cheac okreslic jakis rok opiera si¢ po prostu na
jakims bardziej znanym wydarzeniu, np. w piatym roku panowania wtadcy Pougrisa, 20 lat przed wybuchem
Wiclkiej Wojny (te pordwnanie jest najezestsze). Inni méwia po prostu ile lat temu si¢ cos zdarzylo.
Rrasnoludy 1 Elfy zazwyczaj odnosza si¢ do bardzo dawnych 1 mato znanych zdarzen, przez co czasem ci¢zko
jest z mmi si¢ dogadac w tych sprawach...

W@ Damnum srodkiem platniczym (,waluta”) jest po prostu srebro i zloto odmierzane jak wszystko inne w
syklach, minach 1 talentach. Z tym, ze zdecydowanie najezesciej wystepuja tu sykle, bowiem Rruszee sa bardzo
drogie. Rruszce przechowuje si¢ normalniec w rdznego rozmiaru grudach w sakiewce 1 potem za pomoca. wagt -
przy zaptacic si¢ wyznacza odpowiednia ilose, ewentualnie dzielac Rruszec na mnigjsze czescl. Najbogatsi
obywatele przetapiaja sobie Rruszce na monety wazace po syklu, ale to jest rzadkose.

Zaleznosci wartosci pomiedzy zlotem i srebrem nic sa stake, dlatego tez, w zaleznosei od owej ceny, na Rtéra
sktada si¢c ogdlna cena Rruszeu, sytuacja lokalna, umiejetnose bandlowania sprzedawey 1 kupujacego kruszec
Przedziat cenowy zazwyczaj miesci si¢ pomiedzy 40-60 sykli srebra za sykiel zlota.

-l -
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DODHCER 11

izja swata

Jaki, jak, dlaczego...
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Jak sobie ludzie wyobrazaja swiat? Jak daleko siega ich wiedz 1 wyobraznia w tej dziedzinie? Zupeinie inaczej
niz Cobie. Cutaj swiat, wszystkic Rontynenty to tylko wiclkic wyspy ptywajace na @Wiclkim Oceanie. Ocean ten
miesct si¢ w. przeolbrzymim  Ranionie niczym piwo w szklanicy. Lad caly, aby nic dryfowat jest
podtrzymywany monumentalnym filarem, Rtéry prowadzi, az do samego dna kanionu. Na swiecie jest Rilka
tuneli prowadzacych z powierzchm ziem, az na owe dno, gdzie tez znajduje sic wejscie do Hbbysus, Czarnej
Pustki Dusz. Tam trafigja wszyscy zmarli co swoim Zyciem nie przypodobali sic bogom. Pod woda 1 pod
ziemia w wielkim filarze 1 w scianach kRanionu czaja si¢ zIi bogowie, aby z mrocznych gkbin wptywac na
swiat. Natomiast par¢, par¢enascie mil nad ziemia znajduja si¢ chmury, niczym RoZuch koziego micka w kuflu
~ Wielkim Ranonic. Po owych chmurach da si¢c normalnie chodzi¢, co robia bogowie. Cata pota¢ chmur to Rraj
Bogéw, ich pola 1 ich ziemie. Domostwa ich natomiast mieszeza si¢ w wydrazonych przez ludzkich
niewolnikéw 1 Hrs Logos scianach iclkiego Ranionu. Ci co za zZycia sic bogom spodobali, Ci tez trafiaja do
domostw boskich, by tam mdc zy¢ z bogami i nim stuzyé. Do nieba tez da si¢ dojse, poprzez szczyty Boskich
Gdr, ktérych czubki przewyzszaja granice nieba. Nad poziomem chmur i domostwami bogdw mieszka Czas.
Czas to nic innego jak Wiclkie Ojciec Stonce (Solagnus) 1 tréjka jego dziect — ksieZycdw (Cunefferus — RsieZyce
dzikosci, Cunegis — RsieZyc prawa, Cunpigrum — wolny ksiezyc). @szyscy omt mieszRaja w rdznych czesciach
obwodu kRantonu. Wedle legendy Solagnus codziennie rano wychodzi na zewnatrz przelatujac caty Ranion w
poszuRiwaniu dzieci i chowa si¢ w jaskini po przeciwnej stronie, aby odpoczac i zasnaé, a w tym czasie, ktdres
z dziect zauwaza ojca i gont za nim, ale nigdy nie potrafia si¢c spotkac. Nad Solagnusem 1 jego dzieemi co
wspdlnie czas ustanawiaja kanion si¢ konczy. Jego wylot otaczaja wiclkie krysztatowe pdtkoliste koputy o
wiclu warstwach, a na nich osadzone sa krysztaty i diamenty - ciata niebieskie, Rtdre wicle lat temu si¢ do
nich powbijaty. Ropuly te caty czas si¢c obracaja. Wokdt kanionu, za koputami znajduje sic Wymiar Pustki, w
kRtdrym nikt nigdy niec byt nawet bogowie, to tez nikt nie wie co si¢ tam Rryje, ale ponot w wielu miejscach w
odpowiednim czasie (utoZenu kopud) pomicdzy warstwami koput tworza si¢ przejscia do tegoz wymiaru.

iniaturka mapy Damnum (na nastepnej stronie duza wersja):
F o L\
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W tworzeniu udziat wzieli:

Podzi¢gkowania i zaszczyty

Dariusz Siwek ,Spawn” - Wspdtautor podrecznika. (Reszta + obrdbka podrecznika)
Jakub Sawoszczuk Rubz” - Wspdtautor podrecznika. (Rsiega Stowa, Rsiega Wiary)

Beast — Beta-tester 1 doradea.
Yared - Beta-tester i doradca.
Devillex — Beta-tester 1 doradca.

Grafika strony — Zwykke przerobione zdjecie. (Obrdbka: Spawn) !
Grafika oktadkl ~ Zdjecie uzythowniczki Duneberry pochodzace z strony Deviant Hrt, troszke zmodyfikowane
(kolorystyka, odpowiednie powickszenie, napis — obrdbka: Spawn).

Grafika miccza 1 tarczy - Spawn.

Czcionka ,Morris Roman” — Hutor: Dieter Steffmann. Dodano polskie znaki (Spawn).

Mapa Damnum - Spawn (Szkic + obrdbka)

Hutorzy tworzac ten system byli inspirowant wickszymi, badz mniejszymi doswiadczeniami z takimi
systemami RPG jak: Warbammer edycja I & 11, €artbdawn, Dzikie pola, fate, Neuroshima.

Podrecznik byt tworzony od poczatku grudnia 2006 przez... pewien czas (z duzymi przerwami).

Cen dokument jest dostepny pod licencja Creative Commons 2.5 (BY-NC-SH) (mozna kopiowaé, uzywaé 1=
tworzyc utwory zalezne/wyRorzystywac clementy tego podrecznika na  tej samej licencji, w o celach
NIE€Rkomercyjnych, ale wymagane jest podanie zrddta, czyli nazwy i autordw tego dokumentu)

( bttp://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.5/pl/ )

Wszelkie pytania, uwagi, propozycje, czy tez che¢ wsparcia prosze Riecrowac na adres e-mail autora, czyli:
spawnn@wp.pl
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