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BARSAWIA

WSTEP

Barsawia petna jest legend, folkloru i wspaniatych opowiesci.

Jednakze odkrycie tego, co jest prawdg, a co zmyleniem, to wielkie wyzwanie.
Merrox, mistrz komnaty rejestréw, opowiadajacy bibliotekarzom
Throalu o niebezpieczenistwach kryjacych si¢ za tworzeniem
~F1zewodnika po Barsawii”

W podrecznikach Barsawia zamieszczono informa-
cje zwiazane z opowieSciami i historiami snutymi w grze Earth-
dawn oraz w dodatkach do niej. Mistrzowie Gry i gracze pra-
gnacy wykorzysta¢ znajdujace si¢ tu materialy, odkryja, ze
przyda im sie rowniez znajomos¢ kilku artykuléw opublikowa-
nych na lamach Magii i Miecza oraz dodatek Ksi¢gga Wiedzy.

i,
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ZAWARTOSC

Barsawia to nie tylko trzymana przez Ciebie ksiazka. Ra-
dzimy sprawdzi¢, czy zakupiles caly zestaw — w tym celu
skorzystaj z ponizszej listy:

Przewodnik po Barsawii (dodatek)
Ksiega Mistrza Gry

Mapa Barsawii

Sekstans Shantai

PRZEWODNIK PO BARSAWII

Ten podrecznik, jak sama nazwa wskazuje, jest przewodni-
kiem po prowingji zwanej Barsawia. Opracowali go bibliote-
karze i skrybowie krélestwa Throal, a zapewnia on peine
spojrzenie na owa kraine — zawiera informacje o znajdujacych
sie tu miastach i miejscowosciach, o zyjacych istotach i Daw-
cach Imion, o Pogromie i wplywie, jaki mial na $wiat, o Krwa-
wej Puszczy, o Theranskim Imperium, o niezwyklych miej-
scach i geografii oraz o wielu innych rzeczach.

KSIEGA MISTRZA GRY

Czytany przez Ciebie wstep to czes¢ Ksiegi Mistrza Gry,
w ktorej - jak latwo sie domyéli¢ — znajduja sie informacje
przeznaczone tylko dla prowadzacego. Tu umiesciliSmy opi-
sy znaczniejszych mieszkaficow Barsawii, charakterystyki
siedmiu magicznych skarbéw, parametry o$miu nowych
stworéw oraz wiadomoséci o tajemnych stowarzyszeniach,
dzialajacych na terenie prowincji. W tym tomie znajdziesz
rowniez kilka legend, uzupelnionych o pomysly na przygo-
dy, i sugestie, ktdre pozwola wlaczy¢ te historie do kampanii.

MAPA BARSAWII

Dotaczona do tego zestawu mapa Barsawii to dokladniej-
sza wersja mapy opublikowanej w podreczniku gléwnym do
Przebudzenia Ziemi. Zaznaczono na niej wiekszos¢ wazniej-
szych miast i punktéw orientacyjnych, choé pewne obszary
wciaz pozostaja nie zbadane. Mape przystosowano do uzycia
sekstansu Shantai (patrz dalej).

e

SEKSTANS SHANTAI

Sekstans Shantai sktada sie z dwéch czesci - jedna pozwa-
la okresli¢ kierunek, a druga odleglosé. Tak wygladaja pod-
stawowe narzedzia nawigacyjne wedrowcoéw przemierzaja-
cych Barsawie. Instrukcja obstugi sekstansu Shantai znajduje
sie kilka stron dalej, w rozdziale Uwagi dla Mistrza Gry.
Prowadzacy moze - korzystajac z mapy i sekstansu - ustalaé
trasy podrézy z réznych punktéw Barsawii do opuszczonych
kaeréw i innych miejsc.

JAK KORZYSTAC
Z TEGO ZESTAWU

Zestaw, nazywany wspdlnie Barsawia, zawiera ogromna
ilos¢ informacji o prowinciji i jej mieszkaficach. Ten produkt
opracowano tak, by zapewni¢ Mistrzowi Gry tyle faktow
i legend — z przeszloéci i teraZniejszosci — by lepiej poczul
$wiat Przebudzenia Ziemi. Jednocze$nie staraliSmy sie po-
zostawi¢ wiele pytan bez odpowiedzi, dzigki czemu prowa-
dzacy ma tez wiele mozliwosci do improwizowania. Propo-
nujemy, by wpierw zapoznal sie on z Przewodnikiem po
Barsawii, a potem z uwaga przeczytal Ksiege Mistrza Gry
i poznal szczegdly dotyczace réznych skarbéw, istot, Daw-
céw Imion i legend, o ktérych wspomina sie w pierwszym
ze wspomnianych podrecznikéw.

Informacje zawarte w tym produkcie maja za zadanie po-
moéc Mistrzowi Gry w samodzielnym tworzeniu przygéd
i kampanii. Dlatego tez przydatne bedzie powtérne przeczy-
tanie rozdzialu Prowadzenie gry, znajdujacego sie
w podreczniku gléwnym do Przebudzenia Ziemi, oraz lek-
tura artykulu Przygody i kampanie, opublikowanego
w Magii i Mieczu, numer 6(54)/1998.

Pragniemy, by Swiat gry Earthdawn byl dynamiczny
i zmienial sie po kazdej przygodzie, ktéra przezyja bohate-
rowie Twoich graczy. FASA oraz IMP maja nadziejg, ze
uniwersum Przebudzenia Ziemi bedzie ewoluowaé, a Ty
poznasz caly jego potencjal. Razem stworzymy $wiat wiel-
kich bohateréw, niezwyklych opowiesdci i fantastycznych

przygéd.
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UWAGI DLAMISTRZA GRY

Zycie to tylko gra, ktdrej my jestesmy jedynie uczestnikami.
Oczywiscie, niektdrzy z nas nie biorg zasad zbyt powaznie.
Trebor z Asaf

w tym rozdziale zawarto informacje dotyczace me-
chaniki gry, ktére uzupelniaja wiadomosci o swiecie, przed-
stawione w Przewodniku po Barsawii. Tak wiec znajdziesz
tu instrukcje obstugi sekstansu Shantai, dane o populacji, ce-
ny w zaleznosci od standardu Zycia i informacje o niezwyk-
tych dobrach, sprzedawanych przez t’skrangi.

POPULACJA

W tej czesci przedstawiamy dane statystyczne, dotyczace
mieszkancéw Barsawii — zar6wno ogolne, jak i bardziej szcze-
g6lowe. Liczby te nie opisuja oczywiscie calej populacji, gdyz
jej liczebnos¢ jest od Pogromu nie znana. Podajemy tu jedynie
ogoblny rozklad ras w trzech najwazniejszych obszarach pro-
wincji i procentowy udziat jej mieszkaficow w stosunku do
calej populacji. Ogélny opis populacji Barsawii znajduje sie
w czesci O mieszkaricach Barsawii, strona 50 Przewodnika
po Barsawii.

EARTHDAWN
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Pobliskie tabele pokazuja, jaki jest rozklad ras na danym
obszarze i w calej prowingji. Na przyktad z Tabeli rozktadu
ras mozna si¢ dowiedzie¢, Ze 50 procent calej barsawiafiskiej
populacji krasnoludéw zyje w Throalu. Z kolei Tabela skia-
du rasowego podaje, ze krasnoludy stanowia zaledwie
43 procent calej populacji Throalu.

SEKSTANS SHANTAI

Barsawiafiscy kartografo-
wie, ustalajac kierunek i szlaki

prowadzace do interesujacych Rasa
ich miejsc, korzystaja z wy- Krasnoludy
prébowanej i pewnej metody. Orki
Opiera sie ona na urzadzeniu : .
< Ludzie
zwanym sekstansem Shantai
Trolle

- dwuczeiciowym mechani-
zmie, ktérego uzywa sig Elfy

w polaczeniu ze specjalnie T’skrangi
oznaczonymi mapami. Meto- Obsydianie
de te opracowala Shantaya Wietrzniaki

Nocna Gwiazda. Sekstans

UWAGI DLA MISTRZA GRY

SZACUNKOWY ROZKEAD RAS

krélestwa — 10-11 dni marszu. Pozwalaja podréznikom na
szybka ocene dystansu, wystarczy bowiem tylko rzut oka
na mape. Drugi zbidr znakéw, ktére odréiniaja mapy
Shantai od innych, to dwanascie linii prostych wychodza-
cych z Throalu i dzielacych cala prowincje na czesci. Kazdy
z tych klinéw” polaczono z jedna z Pasji i ze zwiazana
z nia konstelacja, rysujac je w odpowiednich miejscach na
krawedzi mapy. Ulatwiaja one nawigacje tym podrézni- |
kom, ktérzy wiedza, w jakim kierunku zmierzaé, ale nie
maja mapy. Wedrowcy mo-
ga dokladniej ustalaé kurs na
podstawie zwiazanej z Pasja

Procent calej populacji

30 konstelacji i w zaleznosci od
19 pory dnia: zachodu slofica,
- péinocy lub wschodu stofica.
Podréznicy posiadajacy

13 mape nie musza korzystal
10 z sekstansu, by wedrowaé
8 miedzy znanymi sobie miej-
1 scami. Sekstans tak naprawde
1 opracowano po to, aby moz-
na bylo odnalezé¢ miejsca nie

sklada sie z astrolabium (po-
zwalajacego okresli¢ kierunek) i miarki (pozwalajacej okre-
§li¢ odleglosé).

Na obwodzie astrolabium zaznaczono osiem interwa-
l6w réznej dlugosci -~ kazdy wiekszy od poprzedniego.
Korzystajacy umieszcza Srodek urzadzenia w miejscu,
w ktérym sie znajduje, a nastepnie jeden lub wigcej
z ofmiu kierunkéw ustawia w linii z punktami charaktery-
stycznymi, okreslajac w ten sposéb szlak podrézy do za-
mierzonego celu.

Miarka to dlugi, prostokatny kawalek cienkiego metalu
oznaczony na obu diuzszych krawedziach. Oznaczenia te
okreslaja — w zalezno$ci od skali mapy Shantai — odleglos¢ do
przeréznych celéw w dniach marszu lub jazdy. Z prostokata
wydieto §rodek, dzigki czemu mozZna w ten spos6b ustali¢
réwniez szlak.

Mapy Shantai rysuje sie w okreslonych skalach, a potem
uzupelnia kilkoma koncentrycznymi kregami, ktérych Sro-
dek znajduje sie w Throalu. Kola te okreslaja odlegtoéé od

zaznaczone na mapach oraz
aby throalscy archiwisci i kartografowie mogli rekonstruo-
wac trasy podrézy i doktadnie ustala¢ lokalizacje odkrytych
punktéw. Wiecej informacji na temat tego, jak bohaterowie
graczy moga wykorzystywaé sekstans, podano na stronie 40
Rozprawka o mapach, w rozdziale Podréze po Barsawii
w Przewodniku po Barsawii.

Wykorzystywany przez poszukiwaczy przygod sekstans
Shantai ujawnia swe magiczne wlaéciwosci i pozwala - z po-
moca Pasji oraz, ewentualnie, mapy - odnajdowaé szlaki
wiodace przez prowincje. Sekstans okaze sie narzedziem bar-
dziej przyziemnym, gdy Mistrz Gry korzystajac z niego be-

-dzie zaznaczal wioski, cytadele czy kaery badZ tez ustalat

kierunki wedréwki druzyny. Dalsze informacje wyjasnia
prowadzacemu, jak w przyszlych produktach beda podawa-
ne wiadomoséci dotyczace podrézy. Mistrz Gry moze przed-
lozy¢ te wskazéwki bohaterom tak, jak sobie tego tylko zazy-
czy. Ponizej podajemy opis standardowego sposobu
wykorzystania sekstansu.

TABELA ROZKEADU RAS

Procent calej populacji (wg regionéw)
Rasa Throal Niziny Wyzyny
Krasnoludy 50 35 15
Orki 40 55 5
Ludzie 20 65 15
Trolle 10 40 50
Elfy 22 75 Mniej niz 1
T'skrangi 20 80 Mniej niz 1
Obsydianie Mniej niz 1 50 50
Wietrzniaki 25 60 15

8 EARTHDAWN O]
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Rasa Throal

Krasnoludy 43 20
Orki 22 22
Ludzie 10 18
Trolle 11 9
Elfy 8 16
T*skrangi 5 11
Obsydianie Mniej niz 1 2
Wietrzniaki 1 2

TABELA SKEADU RASOWEGO
Procent regionalnej populacji

Niziny

Wyzyny
26

Umiescié sekstans na: XX

Ustawié: XX w linii z: XX

Okresli¢ punkt kierunkowy: XX

Podazaé za: XX (Pasja) o: (zachodzie slofica, pétnocy, wscho-
dzie stofica) '

Dni podréiy: XX marszu, XX jazdy

Kazda z powyzszych czynnosci wyjaéniamy w dalszej cze-
Sci tekstu. Mistrz Gry, pragnacy stworzy¢ wskazéwki opisu-
jace podréz z wykorzystaniem sekstansu Shantai, powinien
stosowac sie do ponizszych krokéw. :

1. Umieszczenie sekstansu.

2. Powiazanie sekstansu z punktem charakterystycznym.

3. Okredlenie kierunku podrézy.

4. Ustalenie odpowiedniej fazy Pasi.

5. Podanie odleglosci w zaleznosci od sposobu podrézowania.

1. Umieszczenie sekstansu

Srodek sekstansu nalezy umiescié w punkcie, w ktérym
aktualnie sie znajdujemy - a dokladniej, dziurka powinna sie
pokrywac z danym miejscem. We wezesniejszych wskazow-
kach ten krok nazwano ,,Umiesci¢ sekstans na: XX".

2. Powigzanie sekstansu z punktem charakterystycznym

Teraz nalezy ustawi¢ jeden z symboli na krawedzi sek-
stansu na linii z ktéryms$ z wazniejszych punktéw charakte-
rystycznych zaznaczonych na mapie. Najczeéciej uzywane
punkty to: Throal, Powietrzna Przystafi, Morze Smierci, Smo-
cze Gory, Urupa, Parlainth, palac krélowej elféw, lopos i Jer-
ris. We wczedniejszych wskazéwkach ten krok nazwano
LUstawié: XX w linii z: XX".

3. Okreélenie kierunku podrézy

Po powiazaniu sekstansu z punktem charakterystycznym
nalezy ustali¢ kierunek podrézy, znajdujac punkt na obrzezu
sekstansu podany we wskazéwce , Okresli¢ punkt kierun-
kowy: XX”. Ten krok wskazuje, jaka konstelacja Pasji wedro-
wiec bedzie sie kierowat.

4. Ustalenie odpowiedniej fazy Pasji

Po okreSleniu pozadanego kierunku podrézy nalezy usta-
li¢ faze Pasji, ktéra odpowiada najprostszemu szlakowi wio-
dacemu do celu. W nocy konstelacja odpowiadajaca Pasji po-
rusza sie po niebie z lewa na prawo, a jej droge mozna
podzieli€ na trzy fazy: zachodd stofica, pétnoc 1 wschéd stof-
ca. Faza odpowiadajaca zachodowi znajduje sie najbardziej
na lewo, pélnocy — w $rodku, a wschodowi — po prawej.

Faza podana we wskazéwkach okreéla, kiedy w nocy po-
szukiwaé konstelacji, ktora nas interesuje.

Tak wiec podréznik, kierujacy sie podlug Jaspree w fazie
wschodu, winien odnaleZzé¢ na niebie konstelacje tuz przed
wschodem slofica i w ten sposéb okreslié kierunek.

Wiekszos¢ wedrowcéw sprawdza kierunek kazdej nocy,
upewniajac sig, Ze nie zgubia drogi. We wskazoéwkach ten
krok okreslono ,Podazaé za: XX (Pasja) o: (zachodzie slonca,
pétnocy, wschodzie stofica)”.

5. Podanie adleglosci w zaleznoéci od sposoby podréZzowania

Teraz za pomoca miarki nalezy ustalié, jak dlugo bedzie
trwala podréz. Umies¢ krawedZ z wcieciem w miejscu,
w ktérym sie znajdujesz, a nastepnie ustaw pret w okreslo-
nym wczeéniej kierunku. Znak najblizszy celowi podrozy po-
zwoli w przybliZzeniu stwierdzié, jak wiele dni zajmie podréz
(marszu lub jazdy). Te wskazéwke nazwano ,Dni podrézy:
XX marszu, XX jazdy”.

Ponizsze przyklady pozwola Ci sie lepiej zapozna¢ z tech-
nikg wykorzystywaniu sekstansu i mapy Shantai. Potem bez
problemu bedziesz mégl sam — korzystajac z powyzszych in-
formacji - ustala¢ szlaki prowadzace do nowych miejsc.

Podréz z Kratas do Iopos:
Umiesci¢ sekstans na: Kratas
Ustawié: € w linii z: Urupa
Okreslié¢ punkt kierunkowy: 3
Podazaé za: Lochostem o: wschodzie slofica
Dni podrézy: 30 marszu, 18 jazdy
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Aby odnalezé Zaginione Miasto Parlainth bedac w Travarze
Umiescié sekstans na: Travarze
Ustawié: y w linii z: Jerris
Okresli¢ punkt kierunkowy: 3
Podazaé za: Astendarem o: wschodzie slofnca
Dni podrézy: 38 marszu, 23 jazdy

STANDARD ZYCIA

Standard 2ycia Barsawian mozna przyporzadkowad jednej
z czterech kategorii: nedzny, kiepski, komfortowy i bogaty.

Osoby zZyjace w nedznych warunkach mieszkaja w stodo-
lach, stajniach lub glinianych chatach u stép miejskich mu-
row. Ci zrozpaczeni, bojazliwi
i wiciekli na swe ubdstwo nieszcze-
énicy czesto siegaja po przemoc, by
po prostu przezyé. Nie moga oni
w zaden sposéb bronié sie, nie po-
siadaja praw i znajduja sie poza
granicami spofeczenstwa. Nic wiec
dziwnego, ze to wlasnie oni sa naj-
czestszymi ofiarami lowcow nie-
wolnikow. Niewielu nedznikow
zyje nieopodal wiosek i matych
miejscowosci; wigkszod¢ zamie-
szkuje okolice duzych miast,
w ktérych wiezy spoteczne sa stab-
sze i gdzie nikt o ich losie nie wie
lub sie nim nie przejmuje.

Biedacy majacy kiepski standard
Zycia stoja niewiele powyzej nedza-
rzy. Zwykle wegetuja z dnia na dzief,
sa jednak w stanie odlozyé wystar-
czajaco duzo miedziakéw, by wyna-
ja¢ kat do spania, drewniana chate
czy nawet pokdj. Niemal nieustannie
narazenie sa brutalnosé¢ tych, ktorzy
znaleZli sie w jeszcze gorszej sytuadji
niz oni. Wielu biednych ztodziei cze-
sto okrada ludzi sobie podobnych,
pragnac w ten sposob poprawi¢ swa

wladze oraz wplywy w spoleczehstwie. Oni maja najwiecej
do stracenia, dlatego tez zazwyczaj stoja na czele spotecznosci
— sa starszymi wioski albo miejskimi radnymi. Niektorzy
z nich przejmuja si¢ biedniejszymi i dobrobytem swych ziom-
kow, ale wiekszo$¢ poSwieca czas przede wszystkim na chro-
nienia swej potegi i débr przed innymi bogaczami, ktdrzy po-
Zadaja jeszcze wigkszych pieniedzy i wplywow.

Ogdlna sume miesiecznych wydatkéw dla kazdej ze
wspomnianych grup podajemy w tabeli na stronie 11. War-
to przy okazji zauwazy¢, Ze adepci - osiagnawszy komforto-
wy lub bogaty standard zycia - wydaja pieniadze w zalezno-
$ci od kregu, na ktéry awansowali. W koncu im adepci sa
potezniejsi, tym wiecej posiadaja, ale tez wigcej musza wy-
dawac, by utrzymac styl zycia, z ja-
kiego sa znani.

Podana w tabeli suma to przy-
blizona warto$¢ pieniezna tego, co
przedstawiciel danej klasy wydaje,
wymienia lub przehandlowuje.
Przeciez taki biedny wieSniak moze
przez cate Zycie nie uzywac monet,
niemniej kazdego miesiaca bedzie
wymienial ziarno warte 20 sztuk
srebra.

DOBRA |
T'SKRANGOW

Wiele ras sprzedaje przerézne
dobra, ale to wilasnie t'skrangi ofe-
ruja najbardziej pozadane rzeczy:
ryby, przyprawy i niezwyklosci.

RYBY

T’skrangi przechowuja i sprze-
daja trzy rodzaje ryb. Podczas ich
przygotowywania uzywaja nie-
zwyklych ingrediencji i wykorzy-
stujg magie, dzieki czemu ryby
otrzymuja unikatowy, delikatny
smak. Nikt inny nie potrafi doko-

pozycje spoleczng. Ogdlnie rzecz bio-
rac, brak praw i szans sprawia, Ze biedacy przez caly czas muszg
walczyé o to, aby nie stoczy¢ sie na samo dno.

W wigkszosci przypadkéw prawo chroni tych, ktérzy zy-
ja w komfortowych warunkach. Co prawda posiadane
przez nich dobra i pieniadze sprawiaja, ze sa czestymi ofia-
rami kradziezy, niemniej dysponuja legalnymi srodkami na
odzyskanie swej wlasnoéci lub otrzymanie zado$¢uczynie-
nia. Rzadko kiedy martwia si¢ o nastepny positek czy o to,
gdzie spedza kolejna noc. Dla wiekszosci z nich zycie toczy
sie bez jakichkolwiek niespodzianek, chyba ze na ich dro-
dze stanje przygoda.

Bogacze prowadza spokojne zycie, mieszkaja w duzych,
wspaniatych domach, nosza drogie szaty i posiadaja znaczna

na¢ podobnej sztuki, nic wiec dziw-
nego, ze na ten produkt jest ciagle zapotrzebowanie.

Przygotowanie najsmaczniejszej, najdrozszej i najtrwal-
szej ryby gatunku A zajmuje mniej wigcej dwa miesiace.
Z kolei przyrzadzenie réwnie smacznego, ale mniej trwale-
go gatunku B wymaga miesiaca. Natomiast ryba gatunku
C psuje sie najszybciej, a jej przygotowanie zajmuje tylko
dwa tygodnie. Oczywiscie t'skrangi sprzedaja tez swieze
ryby — przede wszystkim mieszkaficom wybrzezy Wezo-
wej Rzeki - za polowe ceny gatunku C. Ryba kazdego ga-
tunku pozostaje jadalna przez okres réwny czasowi jej
przygotowania; to znaczy gatunek A przetrzyma dwa mie-
siace nim sie zepsuje. Swieze ryby trzeba natomiast zjes¢
niemal od razu.
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miesiace nim si¢ zepsuje. Swieze ryby trzeba natomiast

zje$¢ niemal od razu.

Im wiecej czasu mieszkaficy wioski t'skrangéw musza po-

TABELA KOSZTOW ZYCIA

Miesieczne wydatki

$wieci¢ na przyrzadzenie ry-
by, tym wigksza szansa na to,
ze proces sie nie powiedzie.
Jezeli magia wydluzajaca
przydatnos¢ do spozycia nie
zadziala, jedzenie natychmiast
zacznie sie psué, jakby mijaty
tygodnie. Tak wiec przyrza-
dzenie ryby gatunku A -
trwajace najdluzej — ma naj-
wieksze szanse niepowodze-

nia. Gatunek B jest latwiejszy do przygotowania, za$ C — nie-

TADBELA CENRYDB

mal zawsze dostepny.
T’skrangi zazwyczaj sprze-

daja ryby w beczkach za cene

podana w pobliskiej tabelce.

PRZYPRAWY

T’skrangi zbieraja wiele nie-
zwyklych przypraw w miej-
scach, ktorych lokalizacja prze-
kazywana jest z pokolenia na

pokolenie. W Barsawii szczegélnie poszukiwane sa: trikella,
ustandar i pestaina, ktdrych ceny podano w tabeli obok.

Standard zycia

(w sztukach srebra)

Nedzny 5
Kiepski 25
Komfortowy 150/krag
Bogaty 350/krag,

NIEZWYKLOSCI

Tworzone przez t'skrangi niezwyklosci maja rézne ksztalty
i wielkosci - niemniej wszystkie sa dzielem zrecznych rak rze-

Gatunek

A
B
C

beczke (w sztukach srebra)

Cena za

500
200
100

PRZYPRAWY T'SKRANGOW

mieslnikéw, potrafiacych la-
czyé zywioly ziemi i wody ze
zwyklym drewnem, kamie-
niem czy metalem. W ten spo-
s6b kochajace swa prace
t'skrangi tworza niezwykle
przedmioty. Zamilowanie tej
rasy do sztuczek i kuglarskich
wystepéw jest szeroko znane,
nic wiec dziwnego, Ze owe nie-
zwyklosci sa bardzo pozada-

ne. A t'skrangi ida tym wymaganiom naprzeciw, tworzac nie-

zwykla game débr, ktérych
nie sposéb wyliczy¢. Najbar-
dziej reprezentatywnymi
przykladami moga byé¢ male
kule, w ktérych po wstrzaénie-
ciu wiruje wielobarwna woda;
niewielkie posazki, ktére pla-
cza, gdy trzyma je delikatna
raczka dziecka; kamienne
pierscienie, ktére =zmieniaja

kolory w réznych porach dnia... Niezwyklosci sa rdznej jako-
§ci 1 w roznej cenie, zwykle od 1 do 1000 srebrikéw za sztuke.

Przyprawa

Trikella (lekko zielony proszek, czesto iskrzacy si¢ srebrem)
Ustandar (czerwony, gruboziarnisty pyt przypominajacy piasek)
Pestaina (male, dokladnie pociete zielone liScie)

Cena za 25 graméw (w sztukach srebra)

20
10
5
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LEGENDY

W porzekadle mowigcym, iz wszystkie legendy rodzq sie z fakidw, kryje sie wiele
prawdy - a jej znalezienie moze okazac sie prawdziwym owocem zycia.

Monus Byre, przyw6dczyni Poszukiwaczy Serca

Legendy lacza Barsawian z ich przeszloscia i wskazu-
ja przyszlos¢. Inspirowani wlasnie nimi bohaterowie walcza
o odrodzenie zniszczonego podczas Pogromu Swiata 1 uwol-
nienie go wszystkich Horroréw. Ci herosi z kolei staja sie
Zrédlami legend, ktore beda inspirowaé nastepne pokolenia
Barsawian.

Lud Barsawii caly czas usituje odbudowacé §wiat i zy¢ po-
za kaerami. A z przeszloSci mozna wyciagna¢ wiele
wnioskow, ktére wskaza, jak ponie$¢ trudy tego zadania.
Wiele barsawiafiskich legend opowiada o niebezpiecze-
stwach, ktére wciaz groza zyjacym. Poznajac prawde kryjaca
sie za tymi historiami, poszukiwacze przygod moga dowie-
dzie¢ sie nie tylko o tym, co sie stanie, gdy Horrory opanuja
Swiat, ale rowniez jak wypleni¢ te potwory z Barsawii i uczy-
nié ja wolna.
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WYKORZYSTYWANIE LEGEND

Na najblizszych stronach znajdziesz zaledwie kilka spo-
éréd setek krazacych po Barsawii legend. Mistrz Gry moze
z powodzeniem wiaczyé je do swoich kampanii i scenariu-
szy. Kazda legende opatrzyliSmy akapitem zatytutowa-
nym Pomysty na przygody, ktéry sugeruje wykorzystanie
opowiesci lub pewnych jej elementéw. Prowadzacy moze
przedstawié swoim graczom te historie na rézne sposoby.
Moga oni, na przykiad,
uslyszeé legende z ust tru-
badura, podczas postoju
w malej miescinie; odkry¢
w dzienniku zapomnianej
juz druzyny poszukiwaczy
znalezionym w OPuSZCZO-
nym kaerze lub cytadeli...
Jak zwykle, Mistrz Gry po-
winien wykorzystywaé te
sposoby, ktdre najlepiej pa-
suja do jego stylu prowa-
dzenia. Warto réwniez do-
daé, ze niektére z legend
lepiej pasuja jako tlo kam-
panii, a nie giéwny jej ele-
ment (co oczywiécie zazna-
czymy).

Mistrz Gry musi sam za-
decydowac o , prawdziwo-
éci” danej legendy. Nasze
pomysty na przygoedy za-
kladaja, iz opowiesci te ma-
ja w sobie co najmniej ziar-
no prawdy, ale prowadzacy
moze oczywiscie stwierdzi
co innego. Niemniej, bez
wzgledu na to, czy uzna
niektore z nich za catkowite
bujdy lub zadecyduje, ze
pewne ich elementy nie sa
prawdziwe, w kazdym
przypadku bedzie mogl je
wykorzystaé jako wstep do
kolejnej przygody.
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$wiata, Zaden nie wrécil. Az wreszcie do Throalu powrdciia
trollowa kobieta, Powietrzny Lupiezca Vaare Diugozeba.
Przekazala ona Jego Majestatowi wieé¢, iz Horrory powraca-
ja do plugawej otchlani, z ktérej wypetzly. Odwaga i sila
Dlugozebej wywarly na Varulusie takie wrazenie, iz natych-
miast nakazal przygotowaé dla niej i jej towarzyszy pod-
niebny okret. Celem wyprawy bylo przemierzenie Barsawii
wzdluz i wszerz oraz zbieranie wszelkich informacji na te-
mat wolnege od Horroréw $wiata i rozsiewanie radosnej
wie§¢ o kofhcu Pogromu

I-' [ ey wérdd tych, ktdrzy jeszeze

' pozostawali w ukryciu. Naj-
wspanialsi czarodzieje Thro-
alu nasaczyli statek potezna
magia, chcac w ten sposéb
ochroni¢ go przed wciaz je-
szcze panoszacymi sie po
§wiecie bestiami. Varulus
za§ postaral sie o zaloge zlo-
zong z bohateréw godnych

tej wielkiej przygody. Pra-

'”M"ﬁ'/f)y/// 7
/// / gnac odzwierciedli¢ nadzie-

ﬂlfﬂlﬂm je pokladane w wyprawie,
krol ochrzeit statek mianem
Przebudzenie Ziemi.

Przez rok i dziefi Przebu-
dzenie Ziemi zeglowato pod
niebem Barsawii, przygla-
dajac sie zniszczonej ziemi
i pokonujac liczne niebez-
pieczenistwa. Horrory wciaz
jeszcze kryly sie w miej-
scach, w ktorych magia po-
zostawala silna, ale Diugo-
zeba i jej zaloga odkryli, ze
wiekszos¢ krainy jest wolna
od tych bestii. Coz jednak
z tego? Wspaniale wiefci
trafialy do ghuchych na nie
uszu i choé Przebudzenie Zie-
mi ladowalo przy kazdym
odnalezionym kaerze i przy
kazdej cytadeli, jedynie
w dwoch miejscach uwier-
zono slowom Vaare. Przera-

il If I ﬂ'f i il

PRZEBUDZENIE ZIEMI

W pierwszych dniach kofica mrocznych czaséw, zwanych
Pogromem, krél Throalu Varulus zadecydowal, iz naj-
odwazniejsi i najsmielsi spoéréd jego Judu winni wyruszy¢
i zbadac¢ kraine, ktérej nadano miano Barsawii. Po stuleciach
spedzonych w podziemnych kaerach i zapieczetowanych
cytadelach, Dawcy Imion byli glodni widoku stofica i zapa-
chu wiatru — nic wiec dziwnego, Ze wielu z nich odpowie-
dziato na zew wiladcy. Niestety, sposéréd setek ochotnikow,
ktérzy podieli ryzyko zbadania zniszczonego przez Horrory

Zeni i nie przekonani wiary

Dawcy Imion odméwili opuszczenia swych schronien.
Kiedy Dlugozeba powrécita do Throalu i przekazata
Varulusowi obawy Barsawian, krél rozkazal jej wyruszy¢
raz jeszcze — tym razem ku wiekszym krélestwom. Jego
Wysokoéé mial nadzieje, Ze Vaare zdola przekona¢ mie-
szkaficow wiekszych pafstw do otwarcia wrét i Ze ich
przyklad przegna strach z serc pozostatych. I tak oto Prze-
budzenie Ziemi znéw ruszylo w podréz, kierujac sie kn
ludzkiemu krélestwu Landis. Niestety, okretu nigdy wiecej
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nie ujrzano. Do dzi$ wielu wierzy, iz Dlugozeba i jej zaloga
padli ofiara Horroréw, jednak prawdziwy los Przebudzenia
Ziemi wciaz pozostaje tajemnica.

0Od czasu do czasu podréznicy z wielu zakatkéw prowin-
cji opowiadaja o okrecie, ktéry powoli przemierza podniebne
przestworza. Kraza réwniez opowiesci o tym, jakoby na po-
kladzie tego ,statku-widma” znajdowala sie mapa Barsawii,
narysowana reka samej Diugozebej.

Pomysty na przygody

Opuszczone Przebudzenie
Ziemi rzeczywibcie wciaz
dryfuje po niebie Barsawii,
pojawiajac sie raz po raz nie-
opodal Gor Throalskich lub
w dalekim krélestwie nie-
gdy$ zwanym Landis. Jed-
nakzZe zaloga statku albo juz
od dawna nie Zyje, albo zo-
stala uwieziona w innym
wymiarze egzystencji.

Teraz okretem kieruje ja-
ka$ nie znana sila - moze
Horrory, moze glosiciele Sza-
lonych Pasji, albo nawet the-
rafiscy szpiedzy... A jesli ma-
pa Dlugozebe] faktycznie
istnieje, to z pewnoscia jest
bezcennym artefaktern. Oczy-
wiscie proba zdobycdia takie-
go reliktu powinna zwrdcié
uwage licznych postac Mi-
strza Gry: Theran, Horroréw,
elféw i im podobnych.

NIEKONCZACE SIE
SCHODY

W dniach poprzedzaja-
cych Pogrom, kiedy Horrory
juz wedrowaly po Swiecie,
ale jeszcze nie byly jego
wladcami, wielkie zlo zbli-
zalo sie ku ziemi rozciagaja-
cej sie miedzy Wezowa Rze-
ka a krdlestwem Throal.

Krasnolud Zbrojmistrz,
Ginn Darrow, ktéry Zyl w malej gérskiej wiosce, pad} ofiara
potegi bezimiennego Horrora i oszalal. W otchlani obledu
oddawat czesé bestii i zbudowat jej §wiatynie, jakby byla ona
Pasja. Glosil, ze przed nadchodzacym Pogromem uratujg sie
jedynie ci, ktérzy poswieca swe zycie Horrorwi — umierajac
krwawa $miercig lub stajac sie jego sluga na przerazajaca
wiecznosé.

Wielu wierzylo stowom szalonego Darrowa i przyby-
walo do plugawe] $wiatyni w Gérach Throalskich,

a potem napadalo na pobliskie wioski i miasta. Ci, ktorzy
nie zdofali uciec przed szaleficami, byli mordowani — od
razu lub dopiero na ofiarnym oltarzu bestii. W ten sposéb
Darrow i jego poplecznicy przyspieszyli nadej$cie Horro-
réw, pewni, Zze w nagrode przerazajacy panowie daruja
im ich zycie.

Zaledwie na kilka lat przed Pogromem armie Throalu
i Thery ruszyly na tych plugawcéw — zabito wielu z nich,
a reszta uciekla w gorskie ostepy. Rozgniewani przegrana
i pozadajacy zemsty, wy-
znawcy Horrora rozpoczeli
budowe Niekoiczacych sie
Schodéw — wielu setek tysie-
cy stopni laczacych dwie
przeklete $wiatynie: jedna na
szczytach, a druga gleboko
pod ziemia. W koricu zdolali
sie zemscié¢ na armiach Thro-
alu i Thery, gdyz udalo im
si¢ przywolal swego pana
Horrora, ktéry objawil sie
w fizycznej postaci. Ten czyn
réwniez przyspieszyl nadej-
Scie Pogromu.

Darrow i jego zwolennicy
znikneli podczas Pogromu.
Niektérzy powiadaja, ze
wchionat ich Horror i uczy-
nil czescia siebie. Inni zas
utrzymuja, ze potwdr po
prostu ich zniszczyl. Jeszcze
inni twierdza, Ze historia ta
to po prostu bajka, ktéra
matki strasza niegrzeczne
dzieci. Tak czy inaczej, wielu
podréznikéw wedrujacych
przez Gory Throalskie opo-
wiada o plemionach wi6cza-
cych sie po odcietych doli-
nach, oddajacych czeéc
plugawej bestii i praktykuja-
cych zakazane obrzedy. Nie-
ktérzy utrzymuja nawet, ze
widzieli Niekonczace sie
Schody, wspinajace sie ku
mglistym szczytom i opada-
jace ku otchtani ziemi. Péki co nikt nie odwazyl sie¢ wspinac
lub schodzié¢ po tych stopniach, wiec swiatynie ku czcil nie-
znanego Horrora pozostaja tajemnica.

Pomysty na przygody

Tak zwane Niekoficzace sie Schody maja nieco ponad
15 kilometréw dlugosci od szczytu do stop. Kreca sie one
i wija tak, Ze wspinanie sie po nich lub schodzenie jest nie-
zwykle niebezpieczne. Aby dotrze¢ do schodéw, bohaterowie
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beda musieli zdobyé jeden z najtrudniejszych szczytow
w calej Barsawii. Wigksza ich czes¢ ciagnie sie¢ wsréd mrocz-
nych goérskich przeleczy i grzbietéw, zamieszkanych przez
gryfy, jehuthry, espagry i inne plugawe stwory - wynik
obrzydliwego potaczenia Horroréw z miejscowa fauna.
Bohaterowie, ktérzy przetrwaja niebezpieczenstwa i do-
tra do szczytu schodéw, odkryja §wiatynie zbudowana na
ptaskowyzu tuz pod najwyzszymi szczytami Gér Throal-
skich. W éwiatyni moga mieszkaé dowolne istoty — potom-

przed zniszczeniem, stworzyly krysztalowa skrzynke
i utkaly magiczny gobelin, dzieki czemu zadna sila nie
mogla jej rozbié. Nastepnie umieécily piekna réze w kry-
sztalowym pudelku, zapieczetowaly je i wyslaly do Smoczej
Puszczy — mial to by¢ dowdd ich wiecznej lojalnoéci i milo-
$ci do krélowej wszystkich elféw swiata.

Niestety, cudowny Wiecznie Zywy Kwiat nigdy nie tra-
fit w rece krélowej — zaginal w tajemniczych okoliczno-
§ciach gdzie§ miedzy Shosara a Smocza Puszcza. Przez lata

ci, ktérzy wiedzieli o istnie-

kowie pierwszych kulty-
stow, plemie dzikich trolli, \ \

sekta oddajaca czes¢ jednej
z Szalonych Pasji. Kazda
z tych wersji jest mozliwa
do przyjecia.

Nizsza czes¢ schodéw
moze kryé jeszcze wigksze
niebezpieczenistwa. Stopnie
ciagna sie daleko w glab
podziemnej krainy, zamie-
szkanej przez rézne obrzy-
dliwe stwory. Podlug nie-
ktérych opowiesci pod
Goérami Throalskimi znaj-
duje sie leze smoka. Mistrz
Gry moze uznaé, ze schody
prowadza wiasnie do niego
lub do jakiego$ jeszcze gor-
szego miejsca. Legenda glo-
si, ze u dolnego kofica stop-
ni znajduje sie $wiatynia
poswiecona  Horrorowi.
Cho¢ imie bestii nie pojawia
sie w zadnej z opowiesci,
medrey polaczyli ja ze sta-
rozytnym kultem zwanym
»Ci od Wielkiego Lowcy”.
Sekta ta stuzyla Horrorowi
nazywanemu Verjigorm,
Lowca Wielkich Smokéw.
A jesli zwolennicy Darrowa
mieli jaki§ zwiazek z wy-
znawcami Verjigorma, to
tylko najpotezniejsi bohate-
rowie winni rozwazaé we-
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niu tego wspanialego skar-
bu, wierzyli, ze Theranie
ukradli go i przewieili do
-1 poteinego Parlainth. Kiedy
= zas podczas Pogromu
wspaniala stolica Thery
zniknela, wielu uznalo, iz
niezwykty Wiecznie Zywy
Kwiat zostal stracony wraz
z innymi skarbami Zaginio-
nego Miasta.

Co pewien czas pojawia-
1y sie wiesci, jakoby odnale-
ziono ten skarb. Podlug jed-
nej z takich opowiedci, nie
tak dawno druzyna poszu-
kiwaczy przygoéd zdobyla
w ruinach Parlainth Wiecz-
nie Zywy Kwiat i dostarczy-
ta go na Dwér Elféw. Po-
szukiwacze Serca - elfy
wierzace, Ze sa w stanie ura-
towaé¢ splugawiony dwor
Krwawej Puszczy — powia-
daja, Ze odnalezienie $wie-
tego skarbu zwiastuje wiel-
kie zmiany ich rasy. Wedle
innych opowiesci, zranienie
cierniem rézy zapewni
wieczne Zycie.

Pomysly na przygody

Nie tak dawno Wiecznie
Zywy Kwiat odnalazt wéréd
ruin Parlainth czarodziej

drowke w dét Niekoficza-
cych sie Schoddéw.

WIECZNIE ZYWY KWIAT

Setki lat przed Pogromem najwspanialsi rzemieslnicy el-
fickiego krélestwa Shosara stworzyli piekny skarb dla
krélowej Failli ze Smoczej Puszczy. Elfy z Shosary wziely je-
den cudowny kwiat rézy z rozkwitajacych niegdys ogro-
déw palacu krélowej w niezwyklym Dworze Elféw. Zacza-
rowaly one kwiat tak, by 2yl wiecznie. Chcac ochroni¢ go
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Hiermon i przekazat krélo-
wej Alachii — znajduje sie on teraz w jej patacu w Krwawej
Puszczy. Wiele wydarzeri, ktére do tego doprowadzily, opi-
sanych jest w przygodzie do gry Earthdawn: Przebudzenie
Ziemi, zatytulowanej Mgty zdrady.

Jesli Mistrz Gry zyczy sobie ze szczeg6lami odtworzy¢
historie odnalezienia Wiecznie Zywego Kwiatu, moze opra-
cowaé przygode, w ktérej Hiermon - czarodziej wysokiego
kregu — wynajmuje bohateréw, by odzyskali uwieziony
wéréd ruin Parlainth skarb. Poszukiwanie przedmiotu

ik,

s



winno byé trudnym zadaniem. Theranie, kt6rzy niegdys
mieli kwiat w posiadaniu, uznawali go za jeden z najcenniej-
szych skarbéw Parlainth i dobrze chronili, dzieki czemu
przetrwal najazd Horroréw, ktéry doprowadzit do zniszcze-
nia miasta. A w koncu kazda ochrona, ktéra przetrwala in-
wazje plugawych stworéw, bedzie wielkim wyzwaniem na-
wet dla najbardziej utalentowanych i dogwiadczonych
poszukiwaczy przygod.

Mistrz Gry moze rdéwniez opracowad scenariusz,
w ktérym Monus Byre,
przywédcami Poszukiwa-
czy Serca (patrz Bohatero-
wie Mistrza Gry, str. 20)
wynajmuje bohateréw, by
ci zweryfikowali fakt istnie-
nia Wiecznie Zywego Kwia-
tu. Tego rodzaju przygoda
moze zmusié¢ postaci do od-
nalezienia czarodzieja Hier-
mona, zaprowadzié¢ je do
Przyczétka, a nawet Parla-
inth czy Krwawej Puszczy -
gdzie by¢ moze ujrza skarb
na wtasne oczy.

POLOWANIE
NA INVAE

Chorrolis to Pasja bogac-
twa i handlu, szanowana
przede wszystkim przez
kupcéw oraz mieszkaficow
zamoznych miast starozyt-
nych krélestw Landis i Kara
Fahd. Dawno temu, kiedy
Pogrom byl jedynie mroczna
plotka, pewien kult wy-
znawcodw oddawal Chorroli-
sowi czes¢ z wigkszym
uwielbieniem niz wszystkie
inne. Sekta rosla w site i sta-
wala sig¢ coraz liczniejsza,
a jej handlowi rywale znikali
jeden po drugim. Ciala nie-
ktérych z nich odnaleziono,
ale inne zaginely na zawsze.
Wiadcy Landis i Kara Fahd
rozpoczeli poszukiwania mordercéw i odkryli, Ze wspo-
mniany kult Chorrolisa pad! ofiara zla — wstretnej rasy insek-
tow zwanych invae.

Invae nie czuly litosci dla mieszkafic6w Barsawii. Chwy-
taty jeficow i poddawaty ich przedziwnemu rytualowi, ktéry
przemieniat nieszczesnikéw w insekty; przywolywaly coraz
wigcej przedstawicieli swej plugawej rasy z czarnych otchta-
ni astralnej przestrzeni. Nikt nie wie, jak dlugo invae czyni-
ty w Barsawii zlo i jak bardzo sie po niej rozprzestrzenily.
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Na wies¢ o invae, Landis opanowata panika, ktéra szyb-
ko objela réwniez inne krélestwa. Zolnierze i przerazeni
obywatele porywali sie na $wiatynie Chorrolisa i zabijali
kazdego, kogo w nich spotkali, a budynki réwnali z ziemia.
W szale nikt nie potrafil odrézni¢ przyjaciela od wroga —
lud zniszczyl réwniez §wiatynie Astendara oraz Floranuu-
sa, zabijajac przy tym wielu niewinnych czcicieli tych Pasji.

W pierwszym ataku zginely setki invae. Pozostale stwo-
ry jednak wéciekle sie bronily, walczac o przetrwanie; ulice
splynely krwia. W straszli-
wych starciach na miecze
1 magi¢ zniszczono niegdys$
dumne miasto Emmerlich -
w miejscu, w ktérym stalo,
pozostala jedynie pozba-
wiona Zycia ziemia.

Invae niszczono jeszcze na
diugo po tym, jak stwory zgi-
nely lub sie ukryly; Zycie stra-
cilo wielu niewinnych. Wy-
znawcy Chorrolisa raz do
roku, ku pamieci swych
zmarlych odprawiaja gorzka
uroczystosé. A co do invae —
niektérzy wierza, ze wiele
z tych potworéw przetrwalo
zarowno polowanie, jak i Po-
grom, i weiaz czyni zlo wérod
Barsawian, wykorzystujac
w tym celu splugawionych
wyznawcéw Chorrolisa.

Pomysty na przygody

Invae wciaz istnieja, cho¢
nie jest ich zbyt wiele. Wiek-
5z03¢ zyje, w przypominaja-
cych ul spoleczeristwach,
blisko miejsc o znacznej po-
pulacji — miedzy innymi
nieopodal takich miast jak:
Travar, Urupa, a nawet
krolestwa Throalu. Wielu
uwaza je za kolejna postaé
Horroréw, ale invae dzialaja
zupelnie inaczej. Nie zZywia
sig cierpieniem swych ofiar,
a poddaja je obrzydliwym rytualom, w wyniku ktérych na-
stepuje metamorfoza - nieszczednicy staja sie hybrydami
Dawcéw Imion i invae. Tak powstale stwory daja zycie no-
wym invae, a to zwigksza liczebno$¢ i sile ula. A kiedy ul
osiagnie odpowiednia potege, bedzie w stanie przywolaé
z astralnej przestrzeni krélowq invae.

Na nastepnej stronie podajemy wspéiczynniki invae. Choé
istnieje wiele réznych rodzajéw tych stworéw, charakterysty-
ki te dotycza wszystkich.
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Invae

ZR: 7 SF: 9 ZYW: 19

PER: 6 SW: 8 CHA: 9

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 9

Atak: 9 Obrona spoleczna: 9
ObrazZenia: 11 Pancerz fizyczny: 5

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 5

Rzucanie czaréw: 8 Zachowanie réownowagi: 11
Efekt: 11 Test zdrowienia: 4

Prég zycia: 60 Szybkosé w walce: 150
Prég ran: 15 Pelna szybkosé: 300
Prég przytomnosci: odporny

Punkty karmy: 10 Stopieri karmy: 8

Punkty legend: 160
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Komentarz

Invae to stwory wielkosci czlowieka, ktére najczescie]
przypominaja osy lub mréwki, choé moga réwniez mie¢ po-
sta¢ termitéw czy modliszek. Dobrze znane sa takZe hybrydy
taczace w sobie wyglad oraz cechy Dawcéw Imion i insek-
téw. Wielu uwaza, Ze istnieja takZe invae o innych posta-
ciach, nie widziano ich jednak nigdzie w Barsawii.

Wszystkie invae atakuja chitynowymi pazurami, a potem
rozdzieraja ciala nieszczesnikéw szponami i szczypcami. Po-
za zwyklymi obrazeniami, ofiary poddawane sa dziataniu
paralizujacej trucizny. Kiedy invae ugryzie przeciwnika, na-
lezy wykona¢ test jego rzucania czaréw, a wynik poréwnat
z obrona magiczng ofiary. Jesdli zakoficzy sie on powodze-
niem, nieszczednika czeka wykonanie testu odpornoéci na
trucizny o trudnoéci réwnej magicznej obronie jadu (patrz
Test odpornosci na trucizne, str. 208, PZ). Jezeli test odpor-
nosd bedzie nieudany, trucizna zacznie dzialaé. Jednakze ten
jad - w odréznieniu od wiekszosci paralizujacych substancji
— zmniejsza Zrecznos¢ ofiary, az w koficu nie moze si¢ ona
w ogdle ruszad i staje sie latwym lupem dla stworéw. Nalezy
wykonaé podany w statystykach invae test efektu o trudno-
éci réwnej obronie magicznej nieszczesnika. Jedli sie on po-
wiedzie, stopieft Zrecznoéci ofiary bedzie sie¢ zmniejszat
w kazdej rundzie o jeden, az do momentu, gdy osiagnie zero,
kiedy to ofiara bedzie zupelnie sparalizowana.

SZALONY KSIAZE

W roku 955 od zalozenia Throalu na tronie Madaalen,
krélestwa graniczacego ze starozytnymi Landis i Ustrekt, za-
siadt nowy ksiaze. Przez pierwsze pieé lat panowania Willem
jedynie bawil sie posiadana wiadza, niemal nie opuszczajac
sali tronowej. Nie czynil jednak ani zla, ani dobra. Doradcy
ksiecia rozpaczali nad jego trybem zycia i blagali Pasje, by
otrzasnal sie z lenistwa.
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W széstym roku panowania Willem zwrdcil uwage na
sprawy swego krélestwa, a jego doradcy uznali, iz ich modli-
twy zostaly wysiuchane, Pod koniec roku ksiaze rozkazat do-
budowaé do zamku nowe wiezyce. Doradcy mieli nadzieje,
ze po zakoficzeniu prac nadejda czasy lepszych rzadéw. Nie-
stety, Willem szybko udowodnil, jak bardzo si¢ mylili. Sie-
dzac na zlotym tronie oglaszal nowe prawa, podlug ktérych
nawet za najmniejsze przestepstwa czekala straszliwa kara.
Wypowiedzial wojne pobliskim wioskom i miastom, uznajac,
7ze sa to starozytni i nieprzejednani wrogowie”. Nawet
gwaltowny sprzeciw trolli z graniczacego z Madaalen
Ustrektu nie zakoriczyl tego szalefistwa: Ksiaze znalazl sie
bowiem pod wptywem Horrora. Co gorsza, bestia obdarzyta
Willema moca odmieniania umystéw otaczajacych go oséb.
Zona ksiecia, jego doradcy, towarzysze broni, straznicy i naj-
wazniejsi obywatele Madaalen ulegli.

Jednakze laska Pasji kochajacych Dawcéw Imion spra-
wila, Ze najstarsza cérka Willema - Eleni - zdolala uciec
przed potega Horrora. Dziewczyna opuscila zamek w bez-
ksiezycowa noc i zaczela w tajemnicy przemierzad Madaa-
len, prébujac przekonaé¢ wiesniakéw i szlachte do swych
racji. Opowiadala o przerazajacych ucztach i zabawach,
ktére odbywaty si¢ w murach zamku; o straszliwym losie,
kt6éry gotuje krélestwu ksiaze Willem. Blagania zyskaly
Eleni sympatie tych, ktérzy ja slyszeli, jednakze wciaz
wszyscy drzeli ze strachu i nikt nie oSmielil sig wystapi¢
przeciw wladcy.

Eleni niemal popadla w rozpacz, gdy jej ojciec wydal ko-
lejna proklamacje, domagajac sie od wieSniakow podatku
w postaci specjalnego krwawego wina, w ktérym mieszalaby
sie krew wybranych nieszczeénikéw z sokiem z owocow wi-
noroéli. Lud Madaalen odméwil wykonania tak okrutnego
rozkazu. Wéciekloéé i gniew przegnaly strach i do Eleni przy-
taczyly sie setki tysiecy chetnych do walki z opanowanym
przez Horrora tyranem. Pod wodza dziewczyny, armia ko-
biet i mezczyzn z Madaalen, Landis i Ustrektu ruszyta ku
zamkowi, rozbijajac po drodze sity Willema. Dowédcy bun-
townikéw widzieli, jak ich przeciwnicy krzycza na siebiei nie
unosza broni az do chwili ataku. Wszyscy zolnierze Willema
walczyli jak szaleni, nie byli jednak w stanie oprzeé sie prze-
ciwnikom i armia Eleni rozciela wroga niczym miecz tania
trollowa tkanine.

W koficu oddzialy buntownikéw dotarly pod mury za-
mku i rozpoczelo sie oblezenie. Wojenne machiny ciskaly
magiczne pociski, a czarodzieje poszukiwali luk w obronie.
Oblezenie trwalo cztery miesiace, az do pewnego ranka, gdy
zolnierze kopiacy podkop ujrzeli, Ze gléwna brama zamku
stoi otworem. Eleni i przywédcy buntu podejrzewali putap-
ke, wyslali wiec do Srodka tylko kilka patroli. Niektérzy
z zolnierzy znikneli, ale ci, ktérzy zdolali powrdci¢, powie-
dzieli, Ze zamek to tak naprawde oszalamiajacy labirynt.
Odnaleziono tylko niewielu Zywych obroficéw. Po calym za-
mku rozrzucone byly setki cial nieszczesnikéw, ktérym pod-
cieto gardla i ktérych pozbawiono organéw. Posrod mar-
twych Eleni odnalazla swego brata i siostre. Jednakze
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Willem i jego zona znikneli. Diugie poszukiwania zakoficzy-
ly sie fiaskiem, wiec Eleni rozkazala zamkna¢ i zamurowaé

wrota. Ksiezniczka nie chciala
postawié wiecej stopy w miej-
scu, ktore niegdys$ bylo jej do-
mem, i rzadzita Madaalen
z wioski Cirol. Niestety, krole-
stwo dobily zle zbiory i liczne
nieszczescia. Wiesniacy opu-
szczali swe gospodarstwa,
a kupcy przenosili sie do in-
nych pafistw. Krélestwo po-
padlo w rozpacz i ubéstwo,
a zasmucona i zgorzkniala
Eleni spedzila swe ostatni dni
zyjac dzieki hojnosci kupiec-
kigj rady Throalu.

Los Willema wciaz okryty
jest  tajemnica, jednakze
w wioskach niezbyt odlegtych
od miejsca zwanego niegdys
Madaalen opowiada sie histo-
rie o naglym szalefistwie,
ktére opanowuje spokojne i 1a-
godne osoby, zmuszajac je do
okruciefstw godnych opeta-
nego ksigdia.

Pomysly na przygody

Zamkniety zamek szalonego
ksigcia wciaz istnieje, jednakze
nikt — nawet mieszkajacy naj-
blizej niego wiesniacy - nie
wie, co kryja jego mury. Stoi
opuszczony i samotny, a w od-
legtoSci wielu kilometréw od
niego nie rosng zadne rofliny
inie Zyja Zadne zwierzeta.

Ta legenda daje wiele mozliwosci. Willem i jego Zona
wcigz moga zy¢, bowiem Horror obdarzyl ksiecia czyms$
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w rodzaju nie$miertelno$ci i zmusil go do do$wiadczania
wszelkiego zla, ktére uczynil. 5zalony wiadca byl dwiadkiem

swych okruciefistw, po-
znal przerazajacy los
swego ludu i rodziny,
a takze na wlasne oczy uj-
rzal niszczacy Pogrom.
Nieszczesna para wciaz
moze zamieszkiwad za-
mek i mieé nadzieje, iz
przybedzie ktos, kto uwol-
ni ich od stuleci tortur.

A moze Horror dopro-
wadzil Willema i jego Zo-
ne poza granice szalef-
stwa? By¢ moze okrutna
para dokonywata przera-
zajacych czynéw z wia-
snej woli? Takie wydarze-
nia z pewnoécig mialy
wplyw na zamek i jego
otoczenie, przez co ob-
szar ten stal sie skazony
lub splugawiony (patrz
Rzucanie zakleé¢ w opar-
ciu o surowa magie, str.
155-156, PZ). Ewentual-
nie mégl tu zamieszkac
jakis Horror — niekoniecz-
nie bestia, ktéra dopro-
wadzita Willema do obte-
du, ale stwér, ktbrego
przyciagnal rozlew krwi
i okrucieristwo. Byé moze
Horror w koficu zabi}
Willema oraz jego Zone
i teraz oboje leza pocho-
wani pod fundamentami

zamku, Tak czy inaczej, Mistrz Gry moze zacheci¢ bohateréw
do rozwiazania tajemnic legendy o szalonym ksieciu.
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BOHATEROWIE MISTRZA GRY

W tym migScie nie ma znaczenia, kogo znasz, ale jak diugo go znasz.
Garlthik Jednooki

ak juz wspominaliémy w podreczniku podstawowym
i artykule Bohaterowie Mistrza Gry (MiM nr 10(58)/1998),
postaci tla odgrywaja wazna role w przygodach i kampaniach
w grze Earthdawn. Opisani na kilku najblizszych stronach
Barsawianie to wazne osobistosci, ktérych decyzje i dziatania
moga wplynaé na zycia wielu os6b. Mistrz Gry, opracowuja-
cy nowa przygode, moze uzna¢ ich za przydatne postaci - za-
réwno pierwszo-, jak i drugoplanowe.
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Poéréd 39 opisanych w tym
rozdziale osobistodci znajdziesz
takich wazniakéw jak krélowa
Alachia z Krwawej Puszczy,
krél Varulus III z Throalu czy
therafiski gubernator Kypros.
Na zakoficzenie podajemy je-
szcze wspétczynniki dwdch ro-
dzajéw bohateréw niezalez-
nych, przypominajacych tych
przedstawionych w artykule
Bohaterowie Mistrza Gry.

WAZNE
OSOBISTOSCI

Barsawia obfituje w fascynuja-
ce miasta, niezwykle i wazne
miejsca, ale tak naprawde Zyciem
obdarzaja ja jej mieszkaficy.
W tym rozdziale znajdziesz naj-
wazniejszych z nich, opisujemy
tu bowiem osobistodci, ktérych
imiona sa znane z racji politycz-
nej potegi lub dzieki slawnym
czynom. Bohaterowie moga spo-
tkaé sie z tymi postaciami tla pod-
czas przygod w dowolny sposdb,
ktéry odpowiada Mistrzowi Gry.
Osoby te moga by¢, na przyklad,
mentorami bohateréw, ich wro-
gami lub sprzymierzeficami. Wie-
le z opisanych tu postaci ma na-
prawde ogromne wplywy
i interesuje sie sprawami daleko
przekraczajacymi problemy zwy-
klej druzyny poszukiwaczy przy-
g6d, wiec bohaterowie z pewno-
écig nie od razu spotkaja sig
z nimi twarza w twarz. Nim
nadejdzie chwila audiencji u sa-
mego kréla Varulusa, czeka ich
rozmowa Z jednym z wyslanni-
kéw wiadcy. Zanim stang przed
Uhlem Denairasta, wladca Iopos,
beda musieli sobie poradzi¢ z do-
wddca jego strazy. Poszukiwacze
przygdd 1 wazne osobistosci wea-
le nie musza spotkaé si¢ osobi-
écie, by bohaterowie Mistrza Gry
zainteresowali si¢ druZyna
i wplywali na przebieg przygody.

W opisie kazdej z postaci poda-
no jej dyscypline i miejsce, ktdre
nazywa domem. Ci, ktérzy cala
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Barsawie uznaja za swéj dom,
zwykle walesaja sie po calej krai-
nie, rzadko zatrzymujac sie w jed-
nym miejscu na diuzszy czas.

ACHARUSS

Fechtmistrz i cieszacy sie zla
slawg pirat. Cialo wzdluz krego-
slupa tego mierzacego prawie
180 centymetréw t'skranga zdo-
big srebrnoszare plamki. Acha-
russ zegluje w gore i w dot We-
zowej Rzeki na péinoc od
Throalu. Widok zielonopurpuro-
wego dziobu jego Gorruusa wy-
woluje przerazenie w mieszkan-
cach przybrzeznych wiosek.
Atakuje rzadko, ale zawsze z po-
wodzeniem. Zdobytymi hupami
dzieli sie ze swa lojalng zaloga -
kazdy jej czlonek z radoscia od-
dalby za niego Zyde (co zreszta
od czasu do czasu ma miejsce).
Pirat w pelni docenia to cddanie
i dobrze placi swym podwlad-
nym oraz opiekuje sie rodzinami
tych, ktérzy zgineli stuzac pod
jego rozkazami. Acharussa okry-
wa zla slawa osobnika okrutnie
postepujacego z jeficami. MozZe
wynika to z faktu, ze woli zab¥ad
przeciwnikéw, nawet jedli ci sie
poddaja. Acharuss zawsze bierze
to, czego pragnie, to, czego nie
chce pozostawia, by wraz z ciala-
mi unosilo sie na wodzie.

ALACHIA,
KROLOWA ELFOW

Pigkna, prézna, hojna, zepsu-
ta, sprytna, pelna temperamentu
i niecierpliwa krélowa Dworu
Elf6w wywoluje zaréwno
wielka milo$é, jak i strach prze-
kraczajacy wszelkie wyobraze-
nia. Jej skéra bieli sie jasnofcia
ksiezyca w pelni, a dlugie rude
wlosy opadaja na plecy i wija sie
wokét ramion niczym plomie-
nie. Ciernie przebijajace cialo
krélowej nie pasuja do jej cu-
downosci, dodaja za to mocy
i glebi cierpieniu. Nie tylko prze-
razajace piekno, ale rowniez
mistrzowskie  wykorzystanie



LA 4

talentéw Trubadura sprawia, ze
Alachia staje sie ponetna dla
kazdego, kto ja widzi lub styszy.

Krélowa chee za wszelka ce-
ne zachowaé wladze na dworze
i nie dzieli sie z nikim swymi
najskrytszymi obawami. A boi
sie, ze jej lud zbladzil niszczac
ciata i tracac dusze, by uratowaé
sig przed Horrorami. Nie potra-
fita temu zapobiec, ale wciaz pa-
migta czasy przed Pogromem,
kiedy wszystkie elfy byly zjed-
noczone pod jej rzadami. W tych
dniach pragnela, by z jej kréle-
stwem sie liczono, by pieknem
i potega przyémilfo ono nawet
takie wspaniatosci jak Throal
czy Thera. Niegdys jej rozkaz
wystarczal, by elfickie krélestwa
rzucily sie na rywali. Niestety,
upadek potegi Krwawej Pu-
szczy sprawil, ze teraz Alachia
musi samotnie walczyé z inny-
mi potegami Barsawii. Moze
dlitego postanowila nie stawac
po zadnej ze stron, a jedynie na-
puszcza Throal na Therg i od-
wrotnie, liczac, ze w ten sposdb
odbuduje potege Dworu Elféw.

BYTH VESTEN

Ten utalentowany, patyko-
waty, zawsze przygarbiony
czlowiek Wojownik piastuje
urzad rajcy Jerris. Jego pociagta,
koscista twarz nieustannie wy-
raza zmartwienie i troske. Nie-
ktérzy sugeruja, ze sprawia to
presja stanowiska w tak dziw-
nym miescie. Inni - lubujacy sig
w tlajemnicach — utrzymujg, ze
Bytha nawiedzaja jakie§ wyda-
rzenia z przeszlosci, ktére ciaza
na jego duszy lub tez jest opeta-
ny przez jakiegos niewidzialne-
go stwora czajacego sie w Jerris.

CHAROK
CZERWONOREKI

Ten znuzony ork w pode-
szlym wieku jest wodzem ple-
mienia Zlamanego Kla i wciaz
jeszcze potrafi byé nad wyraz
marudny i okrutny. Charok to
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doswiadczony Kawalerzysta
o kraglej twarzy pokrytej zmar-
szczkami starosci i o oczach tak
bialych i zamglonych, ze wielu
mylnie uwaza go za Slepca.
Czerwonoreki natomiast wyko-
rzystuje stabo$c ciala na swa ko-
rzysé i udaje slepote, by potem
wykorzystaé to w walce z prze-
ciwnikiem. Wciaz jest réwniez
w stanie zadawac potezne ciosy
i chyba dlatego niewielu jego
podwladnych otwarcie sie mu
przeciwstawia.

Charok zdaje sobie sprawe,
ze jego czas mija. Dlatego tez
postanowil oZeni¢ swego syna,
by ten zajal nalezne mu miejsce
wodza i dalej, zgodnie z trady-
cja, prowadzil plemie ku kolej-
nym grabiezom i rabunkom.
Doradcy prébowali powiedzie¢
Charckowi, Ze jego syn ma ro-
mantyczng przygode z Tresgg
Gorace Niebo z plemienia Zela-
znej Pigsci. Czerwonoreki uznat
te opowiesci za plotki osobni-
kéw, ktérzy nie maja co robié
z wolnym czasem.

CHORAK EAMIGNAT

Cialo tego Powietrznego bu-
piezcy, olbrzymiego trolla wiel-
kosci drzewa, zawsze ;dobia ma-
lunki czerwonej barwy lub krew.
Jest on wodzem klanu krysztato-
wych lupiezeow — Krwawej Wie-
dzy - zyjacego wsréd Léniacych
Szczytow. Chorak uwaza, Ze po-
winien  prowadzi¢  swoich
podwladnych stawiajac im siebie
za przyklad i przewyzszaé wszy-
stkie inne Zyjace trolle zadza zabi-
jania i okruciefistwem. Ostatnimi
laty Lamignat w niespodziewa-
nych momentach S$mieje sig
w miejscach publicznych. Czlon-
kowie jego przymierza podzielili
si¢, rézZnie interpretujac ten zwy-
czaj. Jedni uwazaja, iz jest to za-
chwycajacy pokaz zadzy walki.
Inni za$ twierdza, ze Chorak po
prostu dostal za wiele razy w leb.
Z kolei trzecia frakcja przypu-
szcza, iz ten dziwny zwyczaj
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moze by¢ wynikiem wplywu
Horrora, nie odwazaja sie jednak
mowié o tym glosno.

CROATIS,
THERANSKI GENERAL

Croatis pochodzi z Thery,
jest orczyca i wielkim Wojowni-
kiem. Przemierzyla niemal cate
imperium, wiodac sw6j Osmy
Legion od zwycigstwa do zwy-
ciestwa. Ogni$cie rude wilosy
Croatis zaplata w dlugi war-
kocz, ktéry siega jej daleko za
lopatki. Rzadko kiedy pokazuje
sie publicznie nie majac na so-
bie ciezkiego, srebrnego pance-
rza. Ostatnio przywiodla Osmy
Legion do Powietrznej Przysta-
ni, a nieprzerwane pasmo Zwy-
ciestw daje nadzieje, Ze zdola
raz jeszcze narzuci¢ therafskie
jarzmo Barsawii. Przybywszy
na miejsce, Croatis okazala po-
garde napotkanym tu oficjelom.
Nie potrafila po prostu zrozu-
mied, jak udalo im sie pozwolié
prowincji przez 30 lat pozosta-
wadé niezalezna. Orczyca z ra-
doscia rozpoczelaby wojenna
kampanie, w ktérej zlamalaby
op6r Barsawii. Jej ostatecznym
celem jest bez watpienia popro-
wadzenie zwycieskiej armii do
skarbcow Throalu. Starajac sie
przetrwa¢ w morzu politycz-
nych intryg, nie okazuje otwar-
cie nienawiéci do gubernatora
Kyprosa i admirala Tularcha,
zgadzajac sie z ich wszystkimi
stowami, a jednocze$nie po ci-
chu spiskuje, pragnhac osiagnaé
wlasne cele.

EARAL KRWAWY CIOS

Earal, ork Kawalerzysta, jest
najstarszym synem Teratha Za-
mysélonego, wodza Jeidicéw
Teratha. Ten postawny, dwu-
dziestokilkuletni mgz juz udo-
wodnil, ze jest zdolnym wojow-
nikiem i godnym nastepca ojca.
Cale cialo Earala pokrywaja bli-
zny, ale na jego duzej twarzy
czesto gosci radosny uémiech,
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przeczacy srogim wojennym ra-
nom. Potrafi prawié urocze
komplementy z elokwencja elfa
i zarliwoécia t'skranga, co wy-
korzystuje nagradzajac swych
wojownikéw po dobrze stoczo-
nej potyczce.

Earal dowodzil oddzialem
JezdZcow Teratha, chroniacym
gospodarstwa otaczajace Throal
i ostatnie trzy lata spedzil w cia-
glym kontakcie z wiesniakami,
mieszkaficami Wielkiego Targu
i przedstawicielami krasnoludz-
kiego krélestwa. Krwawy Cios
polubil wiele krasnoludzkich
rodzin, ktérych strzegl, i nie
wie, co pocznie, jesli jego plemie
zdecyduje sie zerwaé umowe
z Throalem. Bral nawet pod
uwage mysl, iz kiedy to nastapi,
opusci JeZdZcéw Teratha i na
ochotnika stworzy oddzial pod
swa komenda, ktéry bedzie stu-
zyt krélowi Varulusowi. Oczy-
wiscie caly czas ma nadziejg, ze
wydarzenia nie zmusza go do
dokonanie takiego wyboru.

FELLINDRA JER

Fellindra Jer jest wspaniatrm
Trubadurem, a jednoczesne
glowa Rady Miejskiej Urupy.
Przez ostatnie osiem lat przewo-
dzila temu zgromadzeniu i zdo-
byla w owym czasie wielka po-
pularnoé¢ posréd obywateli
miasta. Fellindra Jer skupila sie
przede wszystkim na handlu
miedzy Urupa a Throalem. Na-
plyw unikatowych towarow
z morza Aras przyciagnat do
miasta ogromna liczbe kupcow
z krasnoludzkiego krolestwa
i calej Barsawii, a glowa rady
weale nie uznaje tego za blogo-
slawiefistwo. Nawet miejscowi
handlowcy obawiaja sie, Ze obcy
otworza w Urupie stale sklepy
i zadomowia sie tu na dobre.

Ostatnio Fellindra otrzymata
niepokojace wiedci - kilka
miast nad morzem Aras padlo
ofiara atakéw zblizajacej sie ze
wschodu armii. W odpowiedzi,
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przewodniczaca wynajeta gru-
pe poszukiwaczy przygdd,
ktéra ma odkryé prawde kryja-
ca sie za tq wiadomoécia.

GARLTHIK JEDNOOKI

Ten stary ork ma juz co naj
mniej sto lat, a nawet znacznie
wiecej. Nikt nie wie tego na pew-
no, co jest typowe, jesli chodzi
o Garlthika - w jego przypadku
nie mozna by¢ niczego pewnym.
Gesta czupryna orka dawno na-
brala siwej barwy, a prawe oko
wciaz przeslania czarna skérza-
na opaska. Teraz juz tylko jeden
z jego wielkich kloéw wciaz wy-
staje z ust, jednak mimo to Garl-
thik uémiecha sie z ta sama nie-
zwykla werwa, dzieki ktdrej
zyskal slawe w mtodosci.

Garlthik Jednooki to mistrz
wérdd ztodziei 1 wladca Kratas,
ktére jest zreszta zwane mia-
stem zlodziei. Lubi by¢ tytulo-
wany wielkim rajca, rozkoszu-
jac sie ponurym dowcipem,
ktéry mowi, iz ustanawia prawa
w miescie bezprawia. Jego ban-
da przejela wladze w Kratas po-
nad 30 lat temu, podczas wojny
z Thera. Od tego czasu Garlthik
rzadzi miastem zelazna reka -
wyijatek stanowia chwilowe nie-
pokoje. Stary ork jest ztodziejem
z krwi i ko, ale mimo to poko-
chat Kratas i zwiazatl sie z nim
na dobre i na zle. Ponad wszyst-
ko pragnie uczyni¢ z miasta nie-
zalezna potege zdolna oprzeé
sie Therze, cho¢ wie, ze trzeba
by na to poswigci¢ wiecej niz je-
den zywot. '

Niektorzy twierdza, ze Garl-
thik zyje tak dlugo, gdyz s$mieré
przeraza go tak straszliwie, iz
kazdego dnia sama sita woli
utrzymuje sie przy zyciu. Kit6z
wie jak jest naprawde? Niemniej
Garlthik nieraz moéwit przy ku-
felku w karczmie: ,Nauczylem
sie robi¢ tylko jedna rzecz -
wiem, jak zachowaé zycie. I nie
rozwazam mozliwosci robienia
czego$ innego”.
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GLINIAK

Ten zapracowany, wysoki
czlowiek, bedacy rajea Wielkie-
go Targu, przedwczesnie sig po-
starzal. Jego twarz i cale cialo
nosza slady niewdziecznej pracy
- prowadzenia negocjacji mie-
dzy mieszkaficami Wielkiego
Targu a krélestwem Throal.
Okazalo sie jednak, ze w tych co-
dziennych zmaganiach bardzo
przydatne staly sie posiadane
przez niego talenty Iluzjonisty.

Reprezentowany przez Gli-
niaka lud Wielkiego Targu nie
potrafi sie zdecydowaé, czy
chee, czy nie chce byé zalezny
od Throalu. To niezdecydowa-
nie dodatkowo utrudnia prace
rajcy. Sam Gliniak jest zazartym
zwolennikiem niezaleznoésci,
udawal jednak, Ze stoi posrodku
- dokladnie pomiedzy dwiema
grupami — dopdki nie objat sta-
nowiska rajcy. Kiedy za$ zdobyt
juz urzad, zaczal wykorzysty-
waé pozycje do przeciggniecia
miasta na swa strone. Caly czas
usprawiedliwial swe dzialania
deklarujac, ze zadne decyzje nie
zapadna, dopéki podjety wybér
nie bedzie oczywisty.

Ostatnio Gliniak nalozyt
wieksze podatki na import i eks-
port, starajac sie zdoby¢ pienia-
dze na straz miejska i poprawie-
nie Zycia obywateli. Jak latwo
bylo przewidzieé, podwyzka
a doprowadzila do powstania
ogromnego czarnego rynku roz-
przestrzeniajacego sie w zastra-
szajacym tempie po catym mie-
Scie. Najdziwniejsza jednak byta
reakcja inteligentnego w koncu
Gliniaka. Rajca ,,uszczelnit gra-
nice”, nakazujac najemnikom
z wiekszg uwaga obserwowaé
towary przywozone i Wywozo-
ne z miasta.

HEROK
ROZTRZASKUJACY KOSCI

Ten mocarny ork jest $wiet-
nym Kawalerzysta i wodzem Ko-
pijnikéw Heroka, nad ktoérymi
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komende objal trzy lata temu,
w wieku zaledwie dwudziestu
dwu lat. Kiedy umarla matka
Heroka — uprzedni dowédca
owego oddzialu — miodzieniec
stwierdzil, Ze ja zastapi. Przez
caly tydzien toczyl wigce] niz
jeden pojedynek dziennie, wal-
czac z kazdym, kto zechcial go
wyzwaé i pokonujac wszyst-
kich przeciwnikéw, dopoki
sam nie padt z otrzymanych
ran. W uczciwej walce zdobyl
prawo do dowddztwa, po
czym legt w lozu, by uleczy¢
obrazenia.

Niestety, niektdrzy pretenden-
ci do stanowiska Heroka nie po-
godzili sie z przegrana i pragnac
zemsty, przekupili jego uzdrowi-
cela, by otrul miodziefica. Le-
dwie przytomny ork przejrzal
podstepnego medyka i wciaz
krwawiac z ran, chwycil za miecz
i rzucit si¢ na zdrajce. Uzdrowi-
ciel — nim Herok uciat mu ieb —
wyznal, ze zostal przekupiony.
Miodzieniec nie wiedzial, ktérzy
z pretendentéw zaplacili medy-
kowi, ruszyl wiec przez obdz
i zabil kazdego z nich, podtrzy-
mujac tradycje okrutnej sprawie-
dliwosci kopijnikéw.
HITHORN

Ten inteligentny kupiec wie-
trzniak o szmaragdowo-zielo-
nych skrzy&lach mieszka
w Wielkim Targu. Jak przystalo
na glosiciela Chorrolisa, prze-
mierza kraine w poszukiwaniu
rzadkich przedmiotéw po to,
aby je sprzedaé. Moga je kupi¢
osoby posiadajace duzo pienig-
dzy i niewidzace, co z nimi po-
czaé. W taki czy inny sposéb do
jego uszu dociera wigkszoéé
plotek krazacych po Wielkim
Targu, ale szczegdlng uwage
poéwieca on wiesciom dotycza-
cym ostatnich wydarzefi. Nie-
wiele wie o magii i starozyt-
nych skarbach, gdyzZ interesuja
go one o tyle, o ile moze je zdo-
by¢, a potem sprzedac.
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Kiedy Hithorn ustyszy o ja-
kiej§ ekspedycji poszukiwaczy
skarbow, zwykle sam wynajmu-
je bohateréw, by ci szybciej do-
tarli do celu i dostarczyli mu
»nagrode”. Jednoczeénie placi
on wysokie premie za dzialanie
w sekrecie i takie zalatwienie
sprawy, by inni kupcy czy po-
szukiwacze nie dowiedzieli sie,
kto pokrzyzowal im plany.

ISAM DERR

Isam Derr to obsydianin Wo-
jownik, ktéry wycofat sie z ak-
tywnego zycia i zamieszkal
w miescie Wishon w krélestwie
Throal. Niewiele 0s6b jednakze
wie, ze jest on najstarszym
z Mieczy Swiatla, przywodcow
Zakonu Swietlistych. Jego po-
zycja w tej organizacji — majacej
na celu wygnanie ze $§wiata po-
zostalych tu Horroréw i wszy-
stkiego, co z nimi zwigzane ~
sprawita, ze Isam stal sie cen-
nym doradca krola Throalu Va-
rulusa. Derr od lat nie brat
udziatu w zadnej wyprawie czy
przygodzie, niemniej wie o te-
go rodzaju dziataniach, toeza-
cych sie w wiekszosci miast
Barsawii. A wszystko dzieki
wspolpracy ze Swietlistymi
oraz kontaktom i sprzymie-
rzeficom rozsianym po wielu
miejscowosciach prowincji.

KARAK KRWAWOOKI

Ten potezny ork Kawalerzy-
sta, czesto wpadajacy w bitewny
szal, wciaZ zyje chyba tylkoi wy-
lacznie z czystej przekory. Blizny
pokrywajace jego twarz przypo-
minaja blekitne linie znaczace
rzeki na mapie; czeSciej przele-
wal krew niz obcinal swe krétkie
brazowe wiosy. Gwaltowny Ka-
rak prowadzi swe plemie @Skull
Whargs od jednej do drugiej
krwawej bitwy, za kazdym ra-
Zem rzucajac sie w sam jej éro-
dek, a groZne rany niemal nie
spowodowaly jego Smierci.
Wszystkich jednakze zadziwia
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fakt, ze Krwawookiemu nieu-
stannie udaje sie przetrwaé¢ do
przybycia plemiennych glosicieli
Garlen, ktérzy sprowadzaja go
znad krawedzi $mierci.

Karak wierzy, ze wszystkie
rasy Barsawii przed laty naro-
dzily sie z orkéw — i wiare te
przekazuje swemu plemieniu.
Szczegodlna nienawiscia darzy
krasnoludéw z Throalu, gdyz
wicieka go, i2 inna rasa zdobyla
tak wielka potege. Gardzi ré6w-
niez orkami, ktérzy pomagaja
krasnoludom i =zabija takich
~Zdrajco6w”, jesli tylko ich napo-
tka. Zarowno Terath Zamyslo-
ny, jak i krél Valurus III sa
pierwsi na jego liScie ofiar.

KERTHALE

Ten krysztalowy tupiezca
przewodzi Kamiennym Pazu-
rom — najbardziej ucywilizowa-
nemu zgromadzeniu trolli Zyja-
cych w Léniacych Szczytach.
Kerthale jest wysoki i postawny,
ma niepokojace czerwone oczy
i potezne dionie. Przynajmniej
raz w roku pojawia sig na thro-
alskim dworze, co stanowi dosé
niezwykly widok. Podazajac
$ladami ojca, Kerthale stara sig
wraz ze swymi przyjacioimi
Barsawianami wygnaé¢ Theran
z prowincji. Czas, ktéry spedzil
na dworze kréla Varulusa, spra-
wil, iz polubil wiele throalskich
rzeczy — ubrania, muzyke, zar-
gon i zwyczaje. Dlatego tez cze-
sto przenosi je na swoj rodzimy
grunt, do Lénigcych Szczytéw.
Lud Kerthale’a ceni jego bojowe
zdolnosci, ale wiekszo5¢ uwaza
wspolprace z Throalem za
dziwne marzenie wodza. Nie-
mniej péjda oni za swym przy-
wddca, choé Kerthale czesto
musi ich przekonywa¢ do pod-
jecia ryzyka wynikajacego
z dzialami przeciwko Theran.
Jesli za$ zaproponuje lupiezcza
wyprawe, to Kamienne Pazury
bez wahania stang u jego boku -
nawet jesli celem beda Theranie.
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KYPROS, THERANSKI
GUBERNATOR

Ten juz czterdziestoletni czlo-
wiek, utalentowany Trubadur,
wdaz jest przystojny i silny, a je-
dynym $ladem trudéw zycia,
ktére przeszedl, sa siwe pasemka
w czarnych wlosach. Lata spe-
dzone w Powietrznej Przystani
daty sie we znaki temu lojalnemu
Theraninowi, ale wiara w impe-
rium kazala mu przetrwaé wszy-
stkie nieszcze$cia i trudnoéci,
ktére stanely na jego drodze.

Kypros pragnie raz jeszcze
narzuci¢ Barsawii therafiskie
jarzmo, ale bledy wczesniejsze-
go gubernatora pozbawily go
wielu mozliwosci. Dlatego tez
musi stosowaé subtelniejsze
sposoby podboju, czesciej wy-
korzystujac metode marchewki,
a rzadziej kija. Theranie obda-
rzeni sa naturalnym instynktem
zdobywcéw, nic wiec dziwne-
go, ze Kypros uwaza to podej-
Scie za powolne i meczace,
szczegblnie ze Throal réwniez
posiada ,marchewke”, ktéra
przekonuje wahajacych sie.

Jak wiekszosé Theran, Ky-
pros nigdy nie kwestionuje im-
perialnej polityki. Wierzy, ze
wszystkie niedociagnigcia pra-
wa — jesli w ogoéle takowe istnie-
ja — zostang z czasem usunigte.
Wedtug niego, wskazywanie ich
tylko oslabi imperium i spowol-
ni jego rozwoj. Naiwny stosu-
nek Kyprosa do theranskiego
porzadku nie powinien jednak
nikogo zwieé¢ — wbrew pozo-
rom jest on niezwykle bystrym
i inteligentnym mezczyzng. Co
prawda na pierwsze sukcesy
musiat czeka¢ kilka lat, niemniej
osiagnal juz pewien postep
w sprawie niezaleznej prowin-
cji. Jego polityka zachecania
Barsawian do najezdzania siebie
nawzajem i zdobywania niewol-
nikéw oslabila wiele krélestw.
Ponadto ostatnio udalo mu sie
doprowadzi¢ do przymierza



z kilkoma wiekszymi miastami
z okolic Morza Smierci.
Niemniej najwazniejszym ce-
lem weciaz pozostaje podbicie
Throalu. Kypros wierzy, ze
wszelki opér zniknie, jesli kra-
snoludzkie krolestwo legnie
w gruzach. Ma réwniez nadzie-
je, ze po zwyciestwie jego
zwierzchnicy na Therze hojnie
go nagrodza — zostanie guber-
natorem calej prowingji.

LISTAN FROMM

Listan — rudowlosy, jowial-
ny krasnolud - jest wlascicie-
lem Kupieckiego Towarzystwa
Fromma, kt6rego siedziba znaj-
duje sie w Jerris. Jego dom han-
dlowy kupuje i przewozi towa-
ry na terenie catej Barsawii —
tak ladem, jak i powietrznymi
statkami — dostarczajac dobra
zgodnie z zyczeniem klientow.
Pomyslnoséé interesdw Listana
opiera si¢ na tym, iz posiada
jedna z nielicznych w prowin-
cji podniebnych flot. Dlatego
tez czesto popada w konflikt ze
szkutnikami, budujacymi po-
wietrzne okrety. Fromm nieu-
stannie naciska Throal, by
krolestwo nalozylo ogranicze-
nie na liczbe rocznie produko-
wanych statkéw i zwigkszyto
wymagania wzgledem kupuja-
cych. Odpowiedzia na te pros-
by bylo milczenie, wigc Ku-
pieckie Towarzystwo Fromma
zaczela sabotowaé szkutnikow
- szczegdlnie tych dzialajacych
w Jerris, gdzie Listan ma naj-
wieksze wplywy. Gléwnym ce-
lem tej nielegalnej dzialalnosci
jest oczywidcie mnajwigksza
w miescie kompania szkutni-
cza Pihgramy Tor.

MIEDZIANOOKI

Ten sprytny ork jest Kawale-
rzysta i wodzem wedrownego
plemienia Zelazna Piesc. Jak na
przedstawiciela swej rasy jest
dogé¢ chudy, a jego ciemne oczy
blyszcza tak intensywnie, Ze zdaja
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si¢ odkrywa¢ na wierzch wszyst-
kie tajernnice osoby, na ktdrej sie
zatrzymaja. Wojowniczy lud Mie-
dzianookiego walczy z dyscypli-
na wrodzong ich rasie, ale jest
zbyt niesforny, by sta¢ sie czyms
wiecej niz wedrownym plemie-
niem. Ci orkowie kochaja prze-
moc ilupy, ale nienawidza wspél-
pracy z kim$ innym.

Corka Miedzianookiego -
Tresgg — sprawia swemu ojcu
wiecej niz troche klopotéw. Wie-
lu sposéréd Zelaznych Piesci
szepcze, ze Tresgg zakochala sie
w Tarjaku Burzowej Chmurze,
synu wodza plemienia Zlamane-
go Kia. Co gorsza, te dwa szcze-
py sa do siebie wrogo nastawio-
ne. Nic wiec dziwnego, ze
Miedzianooki nakazat swej cor-
ce trzymacd sie z dala od kochan-
ka. Zdaje sobie jednak sprawe,
Ze Tresgg posiada caly jego spryt
i jeszcze troche. Wie, ze dziew-
czyna przeciwstawi mu sig, jesli
sie w koricu na to zdecyduije.

Miedzianooki czesto nie $pi
po nocach, zastanawiajac sie, czy
corka go oklamuje. Nie dos¢, ze
jest to bolesne, to na dodatek taka
sytuacja moze sta¢ sie niezwykle
niebezpieczna. Podwladni juz za-
czeli kpid i wySmiewad jego brak
autorytetu. Miedzianooki wie, ze
pojawienie sie dalszych plotek
jest tylko kwestia czasu. Lada
moment podniosa sie glosy, ze
ork, ktéry nie potrafi utrzymaé
corki z dala od syna wroga, jest
za slaby, by przewodzi¢ plemie-
niu Zelazna Piesé. Miedzianooki
jest pewien, ze wielu jego
podwladnych spiskuje, pragnac
usunaé go, zabi¢ corke i przejad
wladze nad szczepem.

MONUS BYRE

Monus Byre to bladoskodra el-
fica o zlotych wlosach, przewo-
dzaca kultowi zywej legendy
zwanemu Poszukiwacze Serca.
Czlonkowie tej organizacji wie-
rza, ze Krwawa Puszcze mozna
uratowad, a Dwor Elfow oczyseié
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i robia wszystko, by osiagna¢ te
cele. Jednakze przejecie przez By-
re wladzy nad kultem odbylo sig
w do$¢ niezwyklych okoliczno-
gciach. Poprzedniego przywddce,
elfa imieniem Yoruial Tan, odna-
leziono pewnego ranka z pode-
rznietym gardiem. Do dzié dnia
nie wiadomo, jak zab6jca przedo-
stal sie przez straze i dokonal
mordu bez wszczecia walki.

Monus jest niezwykle odda-
na swemu zadaniu, a pokony-
wanie trudnoéci ulatwiaja jej
zdolnoéci Czarodzieja. Byre ko-
cha kazdego ze swych ziomkow
i pragnie dozyé dnia, kiedy
Dwor Elféw odzyska swoja
dawna $wietnos¢, a wszystkie
krdlestwa elféw znowu stana sie
jednoscia. Dlatego tez wyslala
poslanicow do Shosary, pragnac
doprowadzi¢ do pojednania
miedzy Krwawa Puszcza a tym
starozytnym krélestwem. Poki
co nie wiadomo, jaki jest wynik
owych wysitkdw.

Przed kilkoma miesigcami
Monus =zorientowala sie, ze
w szeregach jej organizaciji kryje
sie zdrajca. Z tajnych dokumen-
téw Yoruial Tana wynika, ze za-
ledwie dwa lata temu pozby! sie
on z grona Poszukiwaczy Serca
odlamu planujacego zniszczenie
krélowej i jej poddanych. Tan
rozkazal zgladzi¢ konspirato-
réw i zamknal sprawe. Jednakze
wraz z zabdjstwem Yoruiala po-
jawily sie¢ nowe pytania doty-
czace wczesniejszych szesciu
zgondéw, za ktdre publicznie ob-
winiono Plugawa Dlof. W swie-
tle tych rewelacji, Byre stala sig
ostrozniejsza i z uwaga przygla-
da sie swym najblizszym wspdl-
pracownikom, gromadzac wo-
kot siebie lojalne eify.

NEDEN,

BOHATEROWIE MISTRZA GRY

wyksztalcenie, ktére winno po-
mdéc mu w przyszlym sprawo-
waniu wladzy. Jednakze wiele
0s6b obawa sig, iz mimo $wietnej
edukacji i wspanialych zdolnosci
wojskowych, Neden jest zbyt
miody, by wytrzymaé rygory
wiadania Throalem. Niemal od
urodzenia Zyciu ksiecia zagraza-
ty spiski i intrygi, wilaczajac w to
kilka zamachéw i diaboliczny
plan zatrucia jego umystu fluida-
mi uzyskanymi z ciata Horrora.

Te doéwiadczenia nie tylko
nie oslabily Nedena, ale jeszcze
go wzmocnily; ksiaze stal sie da-
leko doroslejszy niz wskazywal-
by na to jego wiek. Mtodzieniec
posiada sile i determinacje ojca,
a ostatnio zaczal sie réwniez
wykazywad niezwykla madro-
dcia. Juz dawno stal sie swiet-
nym Wojownikiem, choé moze
nieco zbyt pewnym siebie. Ne-
den, jak jego ojciec, wierzy, ze
moze i powinien dokonywad
rzeczy niemozliwych.

NISS REEVES

Ta znakomita kobieta-kupiec
przez trzy kadencje — czyli dzie-
wieé lat — byla rajeq Travaru.
Z natury jest towarzyskim trol-
lem i bardzo cieszy ja praca. Niss
przyodziewa najwspanialsze sza-
ty.-a jej skromny usmiech pasuje
do blyszczacych oczu. Posiada
niezwykle zgrabng - jak na trolla
— figure, ktéra z powodzeniem
wykorzystuje w polityce. Ryce-
rzami kandydatéw musza byé
najlepsi z najlepszych, przede
wszystkim dlatego, iz adepci
i magowie lubia z nia pracowa¢.
Niss jest wspanialym Zbrojmi-
strzem i calg miodos¢ zajmowata
sie wykuwaniem broni, cho¢ te-
raz woli tworzy¢ niezwykla bizu-
terie ozdobiona klejnotami.
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na t'skranga, a ogromny wzrost
w polaczeniu z gadzim obli-
czem i szczuplym cialem robi
przerazajace wrazenie. Nie-
ktérzy powiadaja, Ze aby zabid,
nie musi wyjmowaé broni — wy-
starczy jego demoniczny wy-
glad, by wielu zmario ze stra-
chu. Nugh bez watpienia lubi
mordowad i nie posiada nawet
krzty uprzejmosci.

OMASU

Ten osbydianin Trubadur
jest wladcicielem i szefem Han-
dlu Ladowego — najwigkszego
w Barsawii towarzystwa ku-
pieckiego. Siedziba przedsie-
biorstwa miesci sie w Travarze,
ale interesy prowadzone sa
w niemal wszystkich wigkszych
miastach prowincji, miedzy in-
nymi w Throalu, Urupie, a na-
wet w kontrolowanym przez
Theran Vivane. Omasu nie inte-
resuje sie polityka i bedzie han-
dlowat z kazdym, kto zaoferuje
stosowne ceny za oferowane
przez niego towary.

Jako Trubadur Omasu prze-
mierzal Barsawie, dzielac sie
opowiesciami i snujac legendy.
Podczas tych wedréwek poznal
znaczenie handlu i zorientowat
sie, jak wiele moze dzieki niemu
zyskaé. Wykorzystujac zdolno-
éci Trubadura, wyrobil sobie
wiele znajomosdi i stworzyl ku-
piecka sieé, dzieki czemu od-
niést wielki sukces w niezwykle
krotkim czasie. Ostatnio Omasu
skupit sie raczej na handlu niz
na rozwoju swej dyscypliny.
Woeiaz jednak jest Trubadurem,
cho¢ rzadko kiedy podrdzuje
i woli spedza¢ czas w swym
wygodnym domu w Travarze.

PIHGRAM TOR

Tego wietrzniaka pici zefiskiej
latwo rozpoznaé po pieknych,
srebrnobiekitnych skrzydtach.
Pihgram jest utalentowang Po-
wietrzna Zeglarka i wspanialym
szkutnikiem. Jej przedsiebiorstwo
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- stocznia Srebrna Chmura — to
najwieksza niezalezna firma, nie
tylko w Jerris, ale catej Barsawii.
Pihgram chce sprzedawaé swe
okrety jak najdrozej i to bez po-
srednikéw, przez co popadla
w konflikt ze sprzedawcami po-
wietrznych lodzi, ktérzy pragna
przerwaé ten proceder. Platni
mordercy nieraz juz napadli Tor,
a sabotazysci wielokrotnie atako-
wali jej doki i kradli kosztowne
materialy. Mimo tych niezbyt
przyjemnych wydarzen, Pih-
gram weciaz jest zdeterminowana
stawi¢ czolo wszystkim niebez-
pieczefistwom i poki co zawsze
wychodzi calo z opresji. Nie-
mniej pozostaje wspanialomysl-
na wobec tych, ktérzy sa wzgle-
dem niej uczciwi. Nieraz
ofiarowywata drakkary osobom,
ktére bez wzgledu na sytuacje
byty jej lojalne.

POSTRISH

Ciemnowlosa, piekna i zmy-
slowa - czterdziestoletnia Po-
strish ma znaczny, cho¢ niewi-
dzialny wplyw na wydarzenia
w Barsawii. Przewodzi odlamo-
wi Plugawej Dloni - Wichrzy-
cielom - i od niej zalezy, czy go-
spodarstwa nie upadna, rajcy
nie umry, a najemnicy nie zdra-
dza swych pracodawcdw. Jak
wszyscy czlonkowie tej pluga-
wej organizacji, uwaza, Ze Swiat
w trakcie Pogromu zostal tak
zniszczony, iz nie da sie go
odbudowaé. Dlatego tez Po-
strish uznala, ze jej zyciowe za-
danie to zniszczenie przed
$miercia wszystkiego, co sie da
— i to wlaénie czyni, wykorzy-
stujac zdolnodci Ksenomanty.
Jej tozsamosé jest nie znana,
wiec bez obaw podrézuje
wzdluz i wszerz prowincji,
zwykle udajac kupca otoczone-
go kilkoma lojalnymi gwardzista-
mi. Postrish posiada w Barsawii
wiele rezydencii, z kitdrych czesé
jest dobrze ukryta w bogatych
dzielnicach Jerris czy Kratas.
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Kazdemu, kto ja spotka, wydaje
sie mila i przyjacielska, jednak
w razie potrzeby potrafi sta¢ sie
twarda jak stal.

PREYSTIA TALES

Preystia, ktéry osiagnatl
znaczng bieglo§é w swej dyscy-
plinie, jest najpotezniejszym
straznikiem krwi na dworze
krolowej elféw. Jego piekna
twarz i cialo — jak i innych el-
féw z Krwawej Puszczy — prze-
bijaja liczne ciernie. O prawdzi-
wym marzeniu Preystia nie
wiedza nawet przyjaZniacy sig
Zz nim straznicy krwi - a jest
nim znalezienie sposobu na
wykroczenie poza Smiertel-
no$é. Nie satysfakcjonuje go
wrodzona dlugowiecznosé el-
fow i pragnie unikngé $mierci,
kiedykolwiek ta nadejdzie.
Skorumpowany i niebezpiecz-
ny Preystia nie zawaha sie
przed niczym, byleby osiagnaé
upragniony cel. Nawet krélowa
Alachia nie wie nic o jego pla-
nach, choé dochodza ja wiedci,
iz wynajmuje obcych do tworze-
nia niezwyktych przedmiotéw
i magicznych komponentow.

QUARIQUE
NIEZLOMNY

Gubernator Povelis wybratl
Quarique na zarzadce Vivane —
miasta kontrolowanego przez
Theran. Niezlomny jest niskim
czlowiekiem w érednim wieku o
okraglych ksztaltach, ktdrego
pulchne palce trzesa sie za kaz-
dym razem, gdy musi podjac de-
cyzje. Jak na Wojownika jest nie-
zwykle tchorzliwy - wlasnie
dzieki tej cesze zdobyl wzgledy
Povelisa, aktualne stanowisko
i wplywy. Quarique jest tytular-
nym rajca, ale rozkazy otrzymu-
je od Theran, ktorzy podejmuija
za niego decyzje, a potem szep-
cza mu je do ucha. Tak si¢ jednak
nieszczesliwie sklada, ze Thera-
nie chca, by rzadzil miastem bez
zadnych niespodzianek, wiec
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gdy cokolwiek idzie Zle, wine
zrzucaja na Niezlomnego. Dlate-
go tez Quarique nie jest szano-
wany przez lud, nad ktérym
sprawuje wladze, a na dodatek
czesto nie otrzymuje pomocy od
swych prawdziwych panéw.

Niezlomny - pragnac wygla-
da¢ elegancko i czarujaco - za-
puscil szara kozia brédke, co
jednak powoduje ze wyglada
$miesznie. Wspaniate jedzenie,
ktére laduje na jego stole, ma go
pocieszyé. Nic to niestety nie
daje, gdyz Niezlomny i tak
podejrzewa, iz wszystkie piekne
damy kryja si¢ za jego plecami
i émieja z niego.

Targaja nim dwa silne
i sprzeczne pragnienia. Przede
wszystkim pragnie pojmaé Tri-
basa Koara, przywédce podzie-
mia, dzialajacego na szkode
Theran w Vivane. Meczy go juz
rola glupca i ma nadzieje, Ze kie-
dy zlapie wodza buntownikow,
zdobedzie choé odrobine sza-
cunku w oczach gubernatora
oraz sprawi, ze ludzie w miedcie
zaczna sie go bac.

Jednoczesnie w glebi serca
Niezlomny pragnie przeciwsta-
wié sie gubernatorowi. Cho¢ jest
leniwy i nie lubi zbytnio ryzyko-
wad, czasami §ni o tym, jak poma-
ga Tribasowi i wygania Theran
z Barsawii. Te szalone myéli co
prawda sprawiaja, iz rajca
przewraca sie we $nie z boku na
bok, ale z dnia na dziefh stajq sie
one coraz silniejsze.

SZYBKI CIEN

Szybki Ciefi to liczacy sobie
ledwie dwadziescia lat drobny
czlowiek o zlotych wilosach,
ktéry uciekl z niewoli Theran.
Bystry umyst pozwolil mu nau-
czy¢ sie throalskiego i poznaé
dyscypline Trubadura. Zaledwie
kilka lat po =zamieszkaniu
w Wielkim Targu stal sie utalen-
towanym Trubadurem i szczesli-
wym przemytnikiem. Z natury
pogodny, Szybki Cien wéciekle

)



reaguje na wszelkie pytania do-
tyczace Thery i nie chce rozma-
wiac o tym miejscu. Nie pamieta
zbyt wiele na temat wyspy, na
ktére] sie wychowal, i nie jest pe-
wien, czy chcialby sobie cos
przypomnied.

Szybki Cieni jest jednym z naj-
bardziej zapracowanych prze-
mytnikéw w Wielkim Targu.
Ciezko pracuje, by poradzié sobie
z nowymi podatkami ustalonymi
w miescie. Popiera Gliniaka,
ktéry dazy do wzmocnienia sit
miasta, gdyz uwaza, iz pozytyw-
nie wplynie to na interesy, ale nie
czuje zadnego zwiazku z tym
miejscem. Z racji wykonywanej
pracy wie o wielu tajnych maga-
zynach, paserach sprzedajacych
przemycane towary i wilascicie-
lach karawan przewozacych kon-
trabande do Wielkiego Targu.

TERATH ZAMYSLONY

Zamyélony to przywdédca
Jezdzcéw Teratha — najlepszego
oddziatu orkéw kawalerzystow
w calej Barsawii. Sam réwniez
jest orkiem Kawalerzysta,
a wéréd podwladnych wyrdz-
niaja go rudobrazowe wlosy,
ktére ostatnio zaczynajg nabie-
raé srebrnego odcienia. Blysko-
tliwa taktyka i filozoficznymi
inklinacjami zdoby?t 6w niezwy-
kle stynny przydomek. Terath
od Varulusa Il pozyczyl wiele
ksiag, a czytajac je probowat
zrozumieé nowy system praw,
ktore krol pragnie wprowadzic
w calej Barsawii. Uwaza tego ty-
pu ideaty za szlachetne, acz nie-
praktyczne, choé niewatpliwie
bardzo podziwia krasnoludz-
kiego wladce. Dopéki krél do-
brze placi za ustugi Teratha i je-
go podwiadnych oraz uczciwie
z nimi postepuje, dopdty Zamy-
élony bedzie walczyt za Throal.

Terath zdaje sobie sprawe
z coraz powaZzniejszej rywali-
zacji miedzy swymi dzieémi —
Zarassa Lodowg Mysla i Ear-
lem Krwawym Ciosem - ale

.
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niestusznie wierzy, iz jest to
wynik ich miodego wieku i ze
z czasem si¢ zmienig. Nie po-
trafi zrozumie¢ morderczej za-
zdroéci drazacej serce corki
i nie robi nic, by zakofczyé
spér miedzy potomstwem.

TERRICIA

Ta czarnoskrzydla wietrz-
niaczka jest Zlodziejka, stuzaca
Garlthikowi Jednookiemu za
szpiega w Kratas. Terricia ma
juz kilkadziesiat lat, ale zacho-
wala wszystkie swe zdolnosci
i talenty - zaréwno zlodzieja,
jak i zab6jcy. Jest niezwykle lo-
jalna wobec Garlthika, ktéry
przed laty ocalil jej Zycie. Zapal-
czywa Terricia ma dziwne po-
czucie humoru i czesto grozi, ze
kogos zabije, cho¢ wcale nie ma
zamiaru danej osoby skrzyw-
dzié. Wszyscy studzy Garlthika
przyzwyczaili sie juz do tego
dziwactwa 1 wraz z nia biora
udzial w tej niezwyklej grze.

TORGAK

Torgak to potezny troll
i wspanialy Wojownik, a jedno-
czesnie rajca Przyczélka - cze-
go$ na ksztalt miasta czy raczej
niewielkiej spolecznodci przy-
cupnietej w kacie ruin Parlainth.
Muskularny i ciemnoskory Tor-
gak wyglada na szorstkiego
i balaganiarskiego poszukiwa-
cza przygdd, ktérym zreszta byl
przez wiekszoé¢ swego Zycia.
Wraz z towarzyszami zalozyl
Przyczélek wiele lat temu, a od
prawie dziesieciu lat stara sie,
by to dziwaczne miejsce zyskalo
cho¢ nieco szacunku. Torgak
pragnie by¢ przedstawicielem
prawa i porzadku, ale jego im-
pulsywna, brutaina natura spra-
wia, Ze czesto bierze udzial
w ulicznych béjkach.

TRESGG
GORACE NIEBO

Grubokoécista i niezwykle
pickna jak na orczyce Tresgg




jest corka Miedzianookiego, wo-
dza plemienia Zelazna Piesé.
Wbrew rozkazom ojca, wciaz
widuje sie ze swym kochan-
kiem, Tarjakiem Burzowa
Chmura, synem wodza wrogie-
go szczepu. Marzy o dniu,
w ktérym ojcowie - jej i Tarjaka
- odejda z tego $wiata, a wtedy
kochankowie zjednocza oba ple-
miona. Tresgg podsyca to ma-
rzenie nie tylko z miloéci do Bu-
rzowej Chmury, ale réwniez
dlatego, iz takie sa jej ambicje.
Zaréwno ona, jak i Tarjak uwa-
#aja, ze ich przywiazani do tra-
dycji ojcowie nie widza kryjacej
sie za zjednoczeniem potegi.
Doprowadzajac do przymierza,
ktérego rodzice z braku wyo-
brazni nie sa w stanie zaakcep-
towad, oboje maja nadzieje zy-
skaé¢ wladze, o ktérej zaden ork
nemad nie mégl nawet marzy¢.
Staromodny spos6b myslenia
ojca denerwuje Tresgg, ale mi-
mo to kocha ona Miedzianoo-
kiego i nie zrobi nic, aby go
skrzywdzié.

TRIBAS KOAR

Tribas to uderzajaco przy-
stojny i niezwykle inteligentny
miody czlowiek, ktéry niczego
w Zyciu bardziej nie pragnie,
niz wygnania Theran z Vivane
i utrzymania ich z dala od Bar-
sawii. Throal stara mu sie po-
magad — nie tylko finansowo —
ale mimo to przez wigkszosé
czasu jest zdany tylko na sie-
bie. Najwiekszym wyzwaniem
dla Tribasa jest zachecenie in-
nych, by zaryzykowali zycie
w walce z Theranami. Wielu
mieszkaficéw Barsawii wciaz
zbyt latwo poddaje sie wiadzy
imperium - czy to ze strachu,
czy po prostu sila przyzwycza-
jenia. Tribas rozpaczliwie pra-
gnie, by bardziej przyjazne
i sprawiedliwe prawa Throalu
dotarly do wszystkich zakat-
kéw prowinciji. Osiagniecie te-
go celu ulatwiaja mu talenty
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Iuzjonisty. Jego wielki entu-
zjazm wzgledem madrosci Th-
roalu przejawia sie zwlaszcza
gdy opowiada o nowych pra-
wach, wtedy bowiem z jego ust
slowa plyna szybciej niZz jest
w stanie to kontrolowac.

TULARCH,
THERANSKI ADMIRAL

Te wysoka elfice o brazowej
skorze, srebrnych wiosach
i koscistej twarzy mozna by
uzna¢ za przystojna, gdyby nie
byla tak ponura. Admiral Tu-
larch dowodzi therafiska flota
podniebnych statkéw, stacjo-
nujaca w Powietrznej Przysta-
ni. Przed laty, nim jeszcze zo-
stala admiralem, elfica
pomagala Povelisowi w zarza-
dzaniu Barsawia. Gubernator
uznal ja za obiecujaca protego-
wana, przez o znacznie si¢ do
siebie zblizyli. Kiedy w trakcie
wojny z Thera barsawiafiscy
zolnierze zabili Povelisa, Tu-
larch niemal oszalala z rozpa-
czy. Kiedy zas imperium wy-
znaczylo ja na nastepce
gubernatora, wykorzystala wia-
dze, by okrutnie zemscié sie na
Barsawianach. Gwaltownos¢
i brutalnoéé Tularch sprawily,
Ze popelniala jeden polityczny
blad za drugim. Jej dzialania
prowokowaty wsciekly opor
miejscowych, a w bezowocnych
bitwach ginelo coraz wiecej
1 wiecej zolnierzy — elfica raczej
tracita niz zdobywata.

Wiadcy Thery usuneli Tu-
larch ze stanowiska, nim jednak
zdotali ja odwolad, nowy guber-
nator pociagnat za sznurki, by
jej pomée. Jak sie okazalo, elfica
i Kypros byli od lat przyjaciél-
mi, a poznali sie stawiajac
pierwsze kroki w therafskich
urzedach. Uwzgledniajac jej
znajomo$é poludniowej Barsa-
wii i wrecz wyjatkowe osiagnie-
cia jako Powietrznego Zeglarza,
gubernator postarat sie, by Tu-
larch mianowano admiralem.



W piatej dekadzie swego zy-
cia Tularch wciaz posiada wielka
potege, ktora z radoscia wyko-
rzystuje, by sig méci¢. W ostat-
nich latach poprawila swe tak-
tyczne zdolnodci, a jej ataki
niemal zawsze koncza sie cier-
pieniem i $miercia wielu mie-
szkancow Barsawii. Tej kompe-
tentnej i okrutnej elficy brak
tylko jednej cechy, by stala sig
najniebezpiecznicjsza  kobieta
w prowingji — umiejetnoéci pro-
wadzenia politycznej gry.

UHL DENAIRASTA

Wodz klanéw Denairastow
z lopos to pomarszczony czlo-
wiek mierzacy poéhtora metra,
ktérego kosci, skdra i cale cialo
nosza Slady starosci. Cho¢ jest
poteznym czarodziejem zdol-
nym samemu chroni¢ swe zy-
cie, rzadko kiedy opuszcza
przypominajacy fortece dom,
bojac sie zabdjcéw. Bogactwo
pozwala mu spetniaé zachcian-
ki w prywatnych komnatach,
a lojalnoé¢ wiekszodci podda-
nych sprawia, Ze dostanie w za-
sadzie wszystko, czego zapra-
gnie. Nieosiagalny w swym
domu-fortecy, Uhl prowadzi
magiczne eksperymenty o nie-
pokojacych wynikach, nie przej-
mujac  sie  zniszczeniami,
ktérych przy okazji dokonuje.
Okazjonalne walki o wiadze to-
czone w klanie Denairastow
zwracaja jego uwage, ale gdy
tylko pojawia sie kto$ posiada-
jacy zbyt wielka potege — Uhl
zabezpiecza sie, zabijajac go.

VARULUS 111,
KROL BARSAWII

Majacy juz niemal dwiescie
lat, najwickszy reformator Bar-
sawii, krél Varulus IIl wciaz jest
zdrowy, zaréwno pod wzgle-
dem psychicznym, jak i fizycz-
nym. Nie stracil nic ze swych ta-
lentéw Wojownika, bowiem
kazdego dnia trenuje ze swymi
gwardzistami, a z synem,
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Nedenem, rozgrywa bitewne
partie w pratee. Mimo to Varu-
lus nieustannie martwi sie, ze
jego Smier¢ jest coraz blizej.
Uczynit wszystko, co bylo w je-
go mocy, by przygotowaé Ne-
dena do trudnej roli kréla. Po-
staral sie  rOwniez, by
zbudowad krolestwo przestrze-
gajace praw, ktore przekazal
mu ojciec, Varulus II. Niemniej
caly czas boi sig, Ze zrobil za
malo. Wielki Targ wcigz jest
zrodlem niepokojéw, a znajdu-
je sie u samych wrét krélestwa.
Raz po raz wybuchaja w mia-
stach Throalu rasowe niepoko-
je, przeradzajace sie w walki.
Co gorsza, mimo najwigekszych
usilowaft Varulusa, Theranie
zyskuja coraz znaczniejsze
wplywy, a kiedy krél umrze,
osiagna jeszcze wigcej.

Varulus jest madry, ale i je-
go strach przed $miercia wie-
dzie na granice szalefistwa.
W tajemnicy nakazal dwor-
skim czarodziejom, by opraco-
wali sposéb przedluzenia jego
Zzycia moca ,dobrej” magii.
Niestety, by osiagnaé¢ ten cel
zapewne beda oni musieli sie-
gna¢ do ksenomancji, a nawet
oprzet¢ sie na zdolnodciach
Horroréw. Czas pokaze, czy
ten wielki wladca oprze sie te-
go typu pokusom.

VELLUNIIUM

Kapitan Velluniium — t'skrang
o srebrnoblekitnych tuskach
i zlotym sercu — zegluje po We-
zowej Rzece Breetonem II — swej
dumie i radosc. Velluniium to
syn stynnej kapitan Patrochian,
ktora plywala na pierwszym
Breetonie. Jest on zaréwno Fecht-
mistrzem, jak i Zeglarzem han-
dlujgcym towarami, walczacym
Z piratami i pomagajacym tym,
ktérzy sa w potrzebie. Mimo do-
brego serca, karze sobie slono
placi¢ kazdemu, kogo na to stac,
dzieki czemu jego zalodze nigdy
nie brak srebra.
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VISTROSH

Vistrosh byt
krwi, ale opudcit Dwor Elféw,
poszukujac szczeScia poza gra-
nicami Krwawej Puszczy. Kilka
lat temu osiadl w Kratas
i w krétkim czasie zostal przy-
wodca gangu Pomiot Brochera,
ktéry potega ustepuje jedynie
bandzie Garlthika Jednookiego.
Nawet ci, ktérzy juz widzieli
przebite cierniami elfy z Krwa-
wej Puszczy, uznaja wyglad Vi-
strosha za niepokojacy, jesli nie
przerazajacy. A on lubi stra-
chem wymuszaé postuszei-
stwo, wiec odgrywa role odpo-
wiadajaca straszliwemu
wygladowi. Vistrosh chce zasta-
pi¢ Garlthika i samemu zostaé
wiladca Kratas.

YASSAL

straznikiem

Yassal - wysoka, wykwintnie
ubrana elfica o egzotycznym
i cudownym wygladzie - jest
znana w calej Barsawii ze
wzgledu na elokwencje i pote-
ge. Podczas podrézy przekro-
czyta nie tylko granice Barsawii,
ale przemierzyta réwniez Impe-
rium Thery. Z odleglych i dziw-
nych krain przywiozia wiele
rzeczy, ktore nosi na sobie
i przy sobie.

Yassal poswiecila swe zZycie
na kontynuowanie prac Shantai
Nocnej Gwiazdy. Rysowala ma-
py najdalszych zakatkéw krain,
ktore odwiedzila, i w dobrej
wierze uczyla kazdego napo-
tkanego podréznika, jak poshu-
giwaé sie sekstansem Shantai.
Yassal od czasu do czasu
odwiedza Throal i przekazuje
bibliotece opowiesci o swych
podrézach oraz uzupelnione
mapy Barsawii.

Powiadaja, ze Yassal pocho-
dzi z Shosary. Niemniej jej ulu-
bione opowieici dotycza przy-
god i osiagnie¢ Shantai Nocnej
Gwiazdy. Yassal zna imponuja-
ca liczbe legend i historii po-
chodzacych sprzed Pogromu,
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opowiadajacych o grozie i roz-
paczy zwiazanych z nadejdciem
Dlugiej Nocy i Horroréw, ale
réwniez o nadziei na przy-
szlo§¢, dzieki ktdrej Barsawia-
nie przetrwali.

ZARASS LODOWA MYSL

Zarass ~ Kawalerzystka i je-
dyna cérka Teratha Zamy$lone-
go - jest twardoglowa i niemila
orczycs. Z niepokojem obser-
wuje swego brata, Earala, ktéry
coraz silniej wiaze sie z Throa-
lem. Uwaza, ze Krwawy Cios
zamierza odebraé ojcu polowg
Jezdicow Teratha, jesli umowa
z krolestwem nie =zostanie
przedluzona. Owe podejrzenia
dodatkowo podsyca zazdro$¢,
gdyz przez cale Zycie miala wra-
Zenie, Ze ojciec woli jej brata. Za-
rass wydaje sie, Ze milo§¢, ktéra
Terath obdarza Earala, zaSlepia
g0, przez co nie zdaje on sobie
sprawy z nadchodzacej zdrady.
Te pielegnowane w sekrecie
mysli wywoluja coraz wigksza
nienawisé¢ do Earala, ktéra
wkrétce moze przerodzié sie
W czyny.

WSPOLCZYNNIKI
BOHATEROW
MISTRZA GRY

Poza opisanymi wczesniej
postaciami, Mistrz Gry moze
w swych przygodach wykorzy-
sta¢ podane na dwéch nastep-
nych stronach charakterystyki
bohaterow niezaleznych. Troll
- straznik miejski — reprezentu-
je gwardzistow, ktorzy patrolu-
ja ulice wielu miast Barsawii.
Z kolei czlowiek - czlonek kul-
tu - moze nalezeé¢ do kultu zy-
jacych legend lub dowolnego
kultu oddajacego cze$é¢ jednej
z Pasji lub Horrorowi. Wiecej
informacji o tych organizacjach
znajdziesz w Przewodniku po
Barsawii na stronie 29 i w tej
ksiazce, w rozdziale Tajemne
stowarzyszenia, strona 38.



TROLL :
— STRAZNIK MIEJSKI

Mieszkaricy placa mi, bym mial oko na ich miasto, a petaja-
ce sie wszedzie bandy tak zwanych bohateréw — takich jak wy
- strasznie utrudniaja mi Zycie. A ja denerwuije sie, kiedy ktos
utrudnia mi zycie. A kiedy sie denerwuje, czerpie duza przy-
jemno$é z kasowania petajacych si¢ band bohateréw. Mam
wiec tylko jedna zasade — niech nikt nie utrudnia mi zycia.

Cytaty

— Poznaj mego dobrego przyjaciela, pana berdysza.

- Zaczynasz utrudniaé mi Zycie, mlody panie.

— Czy kiedys usiadl ci na piersi dorosty trell i poczekal, az
zrobisz sig¢ purpurowy na twarzy i zaczniesz blagac o litos¢?
Moge to bez problemu zalatwic.

Komentarz

Zadaniem straznikéw miejskich jest pilnowanie porzadku
i spokoju — nawet jeSli w tym celu musza rozbi¢ kilka 1bow.
Zwykle trolle te sa niemile, maja wielka bron pod reka i pra-
wo po swojej stronie. Krétko méwiac, to twdj najgorszy ko-
szmar, bo czy mozna sobie wyobrazi¢ co$ gorszego niz trolla
Z prawem po swojej stronie?

Cechy

Zrecznosé (10): 5/k8

Sita Fizyczna (17): 7/k12
Zywotnosé (16): 7/k12
Percepcja (8): 4/ké

Sila Woli (10): 5/k8
Charyzma (9): 4/ké

Umiejetnosci

Artystyczne
Rycie run (1): 5/k8
Wiedza .
Wiedza o okolicy (3): 8/2ké
Lokalna polityka (3): 8/2ké
Ogolne
*Bron biata (3): 8/2ke
*Riposta (3): 8/2ké
*Rozbrojenie (2): 7/k12
Taktyka (3): 8/2k6
*Walka wrecz (1): 6/k10

Obrazenia

Prég zycia: 39 (37)

Prég ran: 11 7
Prég przytomnoéci: 31 (29)
Kostki zdrowienia: k12
Testy zdrowienia: 3 dziennie

* oznacza talent uzywany jako umiejetnosé.

35 EARTHDAWN

BOHATEROWIE MISTRZA GRY

Walka

Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 5
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 0

Wyposazenie

Amulet krwi (ostabienie ciosu)
Kolczuga

Pala

Plaszcz

Puklerz

Sztylet (2)

Topoér




CZkOWIEK
- CZKONEK KULTU

Nie styszaled o Tarczy Slangue’a Bezlitosnego? Jej staro-
zytna potega przekracza twe najdziksze wyobrazenia. Bede
poszukiwal tej tarczy dopéki me koéci nie zbieleja w stoficu.
Setki innych z réwng radoscia oddadza Zycie, byleby wrécita
ona do wiernych wyznawcéw.

Cytaty

— Co masz na mysli méwié, Ze mapa jest zla? Gdzie jest
miasto, ktdre tu powinno staé?

~ Tarcza jest $wieta; niewierny nie musi wiedzie¢ nic
wigcej.

— Tylko $wieta tarcza moze przegnal przecz wszelkie zlo,
ktére Horrory po sobie pozostawity. Dzieki niej nasze domo-
stwa zndéw beda czyste.

Komentarz

Czlonka kultu nieustannie drazy nadzieja. Walczac
z wszystkimi przeciwnosciami, poszukuje on legendarnego
artefaktu, na ktdrego istnienie nie ma dowodow. Wierzy,
ze relikt ten posiada moc zdolna naprawi¢ wszelkie wyrza-
dzone przez Horrory zlo, dlatego tez poswigci swe Zycie,
aby osiagnaé zamierzony cel. Wiele os6b kwestionuje zdro-
wy rozsadek czionkéw kultéw, inni zas przylaczaja sie do
nich w $wietych poszukiwaniach. Nikt jednak nie watpi
w ich oddanie.

Cechy

Zrecznodé (7): 4/k6
Sita Fizyczna (10): 5/k8
Zywotnoéé (10): 5/k8
Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (14): 6/k10
Charyzma (14): 6/k10

Umiejetnosci

Artystyczne
Taniec (2): 8/2k6

Ogdlne
*Pierwsze wrazenie (3): 9/k8+k6
*Piesh uczué (1): 7/k12
Prowadzenie rozmowy (3): 9/k8+k6
*Zlowieszcze mamrotanie (1): 7/k12

Obrazenia

Prég zycia: 31 (29)

Prég ran: 8

Prég przytomnosci: 22 (20)
Kostki zdrowienia: k8

Testy zdrowienia: 2 dziennie

* pznacza talent uzywany jako umiejetnosé.
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Walka

Obrona fizyczna: 5
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 8
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 2

WyposaZenie

Amulet krwi (ochrona przed Horrorami)

Eliksir zdrowienia (2)

Juki

Kofi wierzchowy

Krzesiwo i stal

Manierki (2)

Miecz

Namiot

Plecak

Racje pedrézne na tydziefi

Starozytna mapa tajemniczego przedmiotu/osoby zwiazanej
z kultem

Sztylet

Tarcza piechoty

Ubranie podrézne

Zbroja skérzana utwardzana
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TAJEMNE STOWARZYSZENIA

Dobrze, chtopcze, powiem ci to, czege cheesz si¢ dowiedziec.

Zapamictaj sobie tylko jedno: wiedza to whadza, a wladza korumpuje.
ostatnie stowa, ktore w Kratas ustyszal przesadnie ciekawski Trubadur

w Barsawii dziala wiele organizacji dazacych do
sobie tylko znanych celéw, ktére nie zawsze wiaza sie polep-
szeniem zycia prowingji. Grupy te funkcjonuja na przestrzeni
calej krainy, umieszczajac agentow we wiadzach wielu miast,
nawet w krélestwie Throal.

Cele niektérych organizacji sa zle. Inne po prostu dziataja
podiug wlasnych kategorii, nie sprzymierzajac sie z zadnymi
wladzami i pozostajac lojalne swym celom i zadaniom.

W tym rozdziale Mistrz Gry znajdzie informacje o ogolnej
naturze tajemnych stowarzyszen Barsawii, a takze dokla-
dniejsze wiadomosci dotyczace kilku najpotezniejszych
z nich.

EARTHDAWN
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TAJEMNE STOWARZYSZENIA

DYSKRECJA WYMAGANA

Liczne, rézniace sie od siebie tajemne stowarzyszenia Bar-
sawii maja rozmaite metody dzialania oraz cele, a takZe spo-
soby ich osiagania. Wszystkie jednak posiadaja jedna wspol-
na ceche: osiagaja sukcesy poniewaz sa anonimowe, a na ich
przywoédeéw nikt nie ma wplywu.

Czionkowie tych organizacji zwykle staraja sie robi¢ wszy-
stko, by zachowa¢ dyskrecje i trwaloéé stowarzyszenia, nie-
raz decydujac sie zabi¢ kazdego, kto temu zagraza. A to do-
datkowo zwigksza ich fanatyzm. W spoleczefistwach
opanowanych wielka paranoja i strachem przed splugawie-
niem — do ktérych nalezy Barsawia — osoby posiadajace wy-
starczajaco duzo sily i odwagi, by wstapi¢ do tajemnego sto-
warzyszenia, beda niezwykle lojalne wzgledem niego. Strach
przed Horrorami sprawia, Ze wigkszoé¢ Barsawian unika
dzialaf, ktére moga by¢ interpretowane jako plugawe lub
skazone. Ci za$, kt6rzy tak czynia sa przekonani, iz rezultaty
ich dziatani usprawiedliwiaja ich. Ponadto tajemnica otaczaja-
ca organizacje czesto zalezy od jej czlonkéw, ktbrzy przez ca-
ly czas musza zachowywaé dyskrecje. Jesli, na przyklad,
przywodea Plugawej Dioni stanie sie znany jako glowa tej
organizacji, spoleczefistwo i wladze rzuca sie¢ na niego, co
z pewnoscia doprowadzi do jego (lub jej) dmierci, w konsek-
wencji do rozpadu grupy.

Wiekszoé¢ tajemnych stowarzyszen stara sie nie by¢é wiaza-
na z Horrorami - wyjatek stanowia kulty, oddajace czes¢ i stu-
zace tym stworom. Kulty te Zeruja na bélu swych ofiar i stra-
chu, ktéry wywoluja w mieszkancach Barsawii, dlatego tez
weale nie kryja swych celéw. Inne tajemne stowarzyszenia
wiedza, co to znaczy staé sie celem druzyny heroséw zdecy-
dowanych zakoficzy¢ ich dzialanie, wiec sie nie wychylaja.

POMYSLY NA PRZYGODY

Bohaterowie nie powinni wiele wiedzie¢ o tajemnych sto-
warzyszeniach lub w ogéle nie zdawaé sobie sprawy z ich ist-
nienia, Zdobywajac w ktoéryms$ z miast Barsawii informacje
dotyczace aktualnego Sledztwa, moga spotkad sie z niezwy-
kla nazwa; albo w bibliotece Throalu znalezé odwotanie do
jednej z tych sekretnych organizacji (wszakze kilka z nich
opisano pokrétce w Przewodniku po Barsawii). Mistrz Gry
powinien jednak wyjawia¢ tego rodzaju wiadomosci w mo-
mencie, ktéry wydaje mu sie najodpowiedniejszy. Zdobycie
wskazdwek i dowodow na istnienie tych organizacii to otrzy-
manie kolejnego elementu ukladanki $wiata, w ktérym Zyja
bohaterowie. Odkrywanie jest w koficu istotna czescia zycia
heros6w — a w szczegdlnosc zdobywanie informacji na temat
grup, ktére moga okazaé sie powaznym zagrozeniem dla
Barsawii.

W Zadnym wypadku bohaterowie nie powinni rozpoczy-
naé gry jako czionkowie ktérego$ z tajemnych stowarzyszef,
gdyz przekracza to mozliwosci kazdego poczatkujacego he-
rosa. Ten warunek pozwala Mistrzowi Gry wlaczy¢ element
tajemnicy do wszystkich przygéd — wystarczy, ze sekretna
organizacja bedzie czeécia fabuly lub tla.
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Tajemne stowarzyszenia sa potencjalnie idealnym elemen-
tem fabuty i scenariusza, ktéry z powodzeniem i bez proble-
mow mozna wlaczy¢ w niemal kazda kampanie. Trudnosé
lezy jedynie w subtelnym, a jednoczesnie efektywnym wpro-
wadzeniu bohateréw w $wiat sekretnych organizacji.

Najprostszym sposobem wprowadzenia do scenariusza
tajemnego stowarzyszenia jest z pewnoscia wystawienie bo-
hateréw na konsekwencje jego dziataf. Poszukiwacze przy-
g6d moga, chociazby, natrafié na zwloki ofiary Plugawej Dio-
ni, ktérej cztonki i krew wykorzystano do stworzenia
jakiegos zawilego wzoru. Rozwigzanie zagadki tego najwy-
raZniej rytualnego mordu moze wymagaé zdobycia informa-
cji o tych okrutnych zabéjcach.

Bohaterowie moga odkryé istnienie stowarzyszenia pod-
czas przygody. Jeden z kontaktow moze sie okazaé Swietli-
stym, ktéry — na dodatek — w ich obecnosci wykorzysta jakas
ze swych mocy przeciw stugusowi Horrora.

Jak juz wspomnieliSmy, tajemne stowarzyszenia staraja si¢
trzymaé z dala od niektérych wydarzef, dlatego tez ich
czlonkowie moga wynaja¢ bohateréw, by wykonali specjalne
zadanie. Oczywiscie nikt nie ujawni swej prawdziwej tozsa-
mosci czy celéw, poszukiwacze przygéd moga jednak usly-
szed wystarczajaco wiele plotek i zorientowaé sie, ze dzieje
sie co§ wiecej, niz widaé¢ na pierwszy rzut oka. Byé moze
ktéres z tajemnych stowarzyszen wyda wyrok émierci na jed-
nego z bohateréw. Ofiara zapewne nie bedzie sobie nawet
zdawala sprawy z powodéw ataku na jej osobe. Dopiero
péZniej ewentualnie przypomni sobie, ze byla $wiadkiem
wymiany towaréw w mrocznej uliczce Kratas lub zawarcia
jakiej$ tajnej umowy.

Mistrz Gry moze réwniez wykorzystac sekretne organiza-
cje jako element laczacy starsze przygody. Zalézmy, na przy-
klad, ze prowadzacy postanowil, iz bohaterowie beda swiad-
kami licznych nie wyjasnionych i nie powiazanych ze soba
zabdjstw. Jesli morderstwa byly dzielem Plugawej Dioni, po-
stacie moga dowiedzie¢ sie o dzialalnosci tej organizacji i stac
sig jej potencjalnymi ofiarami. Podobiefistwo laczace zgony,
ktére widzieli bohaterowie, i zakusy na ich Zycie, z pewno-
$cia zmusi ich do spojrzenia na okolicznoéci w nowy sposob.
Co wiecej, wszystkie ,niewyjasnione” mordy zaczna nagle
do siebie pasowa¢, tworzac przerazajacy wzér. I tak oto bo-
haterowie nie doéé, ze dowiedzieli sie o istnieniu Plugawej
Dloni, to jeszcze zostali wplatani w nowa opowiesé.

Mistrz Gry powinien unikaé¢ doprowadzania do czestych
bezposrednich konfrontacji miedzy bohaterami graczy a ta-
jemnymi stowarzyszeniami. Sekretne organizacje z natury
nie moga by¢ kolem napedowym wszystkich przygod.

DOSTEPNE INFORMACJE

Niewiele informacji dotyczacych tajemnych stowarzyszefi
dzialajacych w Barsawii jest dostepnych. Wigkszos¢ poda-
nych dalej wiadomoéci jest na tyle metna i niejasna, ze Mistrz
Gry moze bez problemu wykorzystaé organizacje w sposéb
najbardziej odpowiadajacy jemu i jego druzynie.



KULTY

Na terenie Barsawii dziala wiele réznych kultéw i grup
oddanych jakiej§ osobie, istocie czy idealom. Kultystéw cha-
rakteryzuje niezwykle oddanie patronowi, wlaczajac w to
cheé oddania zycia, byleby przyczynic sie dla dobra sprawy.

Wiekszosé typowych kultéw skupia sig woké! jednego lub
wickszej liczby Horroréw. Ich czlonkowie oddaja czesé
owym bestiom z réwna zarliwoscia co inni Barsawianie Pa-
sjom. Czesto wznosza posagi po$wiecone Horrorom i odpra-
wiaja rytualy, majace nasyci¢ gléd lub spelnié zadania stwo-
ra. Celem wielu kultéw jest sprowadzenie jednej z tych bestii
do fizycznego $wiata z ich rodzimego wymiaru. Dlatego tez
ich cztonkowie odprawiaja skomplikowane obrzedy i rzuca-
ja potezne zaklecia. Jeden z tego radzaju kultéw ~ Ci od Wiel-
kiego Lowcy — oddaje czeéé Verjigormowi, zwanemu Lowca
Wielkich Smokéw. Na szczescie zadne rzetelne dowody nie
potwierdzaja istnienia owego Horrora w fizycznym $wiecie,
nie wyklucza sie jednak, ze kult pragnie go przywotac.

Ku zaskoczeniu wiekszo$d kultystéw, Horror, ktéremu
oddaja cze$é, zwykle nie ma najmniejszej checi z nimi wspét-
pracowac. Najczesciej koficza oni jako pozywienie swego pa-
trona, zbyt poZno orientujac sie, ze tylko takiej ustug bestia
potrzebuje.

Inny rodzaj kultéw dzialajacych w Barsawii oddaje czes¢
Szalonym Pasjom. Ich czlonkowie sluza Dis, Raggokowi czy
Vstrialowi, ale nie chca mieé nic wspdlnego z czezacymi in-
ne Pasje — nawet szalone. Wszystko dlatego, iz nawet innych
oddajacych czes¢ temu samemu patronowi uwazaja za od-
stepcoéw od wiary, a co za tym idzie - za wrogdw. Poszcze-
g6line kulty poéwiecone réznym Szalonym Pasjom walcza ze
soba, dzieki czemu nie laczy ich wspdlny cel narzucenia
swych idealéw wszystkim Barsawianom.

Organizacja zwana Plugawa Dlonia jest czgsto uznawana
za kult poswiecony Raagokowi, ale grupa ta i jej cele daleko
przekraczaja idealy nawet tej Szalonej Pasii.

PLUGAWA DLON

Jeéli w Barsawii zyja osobnicy bardziej wstretni niz sami
Theranie, to Z pewnoscia naleza oni do Plugawej Dioni. Cho¢
moglaby to sugerowad nazwa organizacji, jej czlonkowie
weale nie sa splugawieni przez Horrory i nie maja z nimi nic
wspolnego. Obrzydliwcy nalezacy do Plugawej Dioni uznaja
swa dzialalno$¢ za jedyna stuszna odpowiedZ na zniszczenie
$wiata. Uznaja oni, ze ziemia ulegla takiemu splugawieniu, iz
nic nie moze jej juz uratowad, a zycie na niej przetrwalo tylko
dzigki nieszczedliwemu przypadkowi. Postawili sobie za za-
danie oczyszczenie Swiata ze wszystkich ras Dawcéw Imion
— wierza bowiem, ze dopiero uwolniona od ich wplywu zie-
mia odzyska czystos¢ i znéw bedzie nieskalana.

Czlonkowie Plugawej Dioni dziela sie na trzy odlamy.
Pierwszy — Nihiliéci - to grupa filozoféw. Drugi, niewatpli-
wie najpotezniejszy — Wichrzyciele — planuje, spiskuje i zaj-
muje si¢ dzialaniami majacymi na celu zachwianie wiadzami
i spoleczenistwami Barsawii. Trzeci i ostatni to Zabédjcy,
ktérzy wypelniaja zadania zlecone im przez Wichrzycieli
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i morduja niewinnych w darze Raggokowi, Szalonej Pasji.
Czlonkowie wszystkich tych odlaméw sa glosicielami Rag-
goka, ale nie jest to warunek konieczny wstapienia w szeregi
Plugawej Dloni. Filozofia kierujaca przedstawicielami tej
organizacji jest sprzeczna z porzadkiem wszechéwiata, dlate-
go tez tylko Szalone Pasje moga uzna¢ jej cztonkéw za swych
glosicieli. Na dodatek Pasje te zachecaja do dalszych prac
osoby nalezace do Plugawej Dloni.

Nihilisci argumentuja, iz Pogrom tak splugawit $wiat, Ze
trzeba go zniszczyé, albo przynajmniej oczysci¢ z Dawcéw
Imion. Utrzymuja, e to wlaénie istnienie Dawcéw Imion
§ciagnelo na ziemie Horrory. Nihilisci zwykle nosza czarne
szaty i zwykle zyja z dala od spoteczeristwa — w odosobnie-
niu lub niewielkich osiedlach. Sa najmniej aktywnym odia-
mem Plugawej Dloni i raczej nieszkodliwym, gdyz przede
wszystkim opowiadaja o swej ideologii, a rzadko dzialajg
zgodnie z nia, pozostawiajac to Zabdjcom i Wichrzycielom.

Wichrzyciele ida za przykladem Nihilistéw i odrzucaja
mysl, iz Swiat znalaz) sie w réwnowadze, a rany po Pogro-
mie moga uleczy¢ wielcy herosi. Ci cztonkowie Plugawej
Dloni wierza, ze wszelkie préby odbudowania ziemi po
Dlugiej Nocy przysluza sie jedynie wigkszemu zlu, ktére
lada moment nadejdzie. Dlatego tez pragna, by wszystkie
proby uleczenia ran zadanych éwiatu przez Pogrom zawio-
dty. Wichrzyciele dzialaja wszedzie — od Thery, przez Th-
roal, do najmniejszej wioski — starajac si¢ subtelnie niszczy¢
kazdy wysilek majacy zapewnié bezpieczefistwo i szczgécie
wspélnoty. Bardzo czesto udaje im sig osiagna¢ swéj cel,
choé ten odtam Plugawej Dioni ma niewielkie zasoby i nie
jest zbyt liczny. Wichrzyciele, zamiast uzbrojeni po zeby
atakowaé wioske, zatruwaja studnie. Zamiast samemu za-
sadzaé sie na karawang krasnoludéw, naméwia glodnych
wie$niakéw do napadu na bogatych kupcéw. Inna typowa
strategia Wichrzycieli to napuszczanie na siebie réznych
frakcji. Ich dzialanie czesto jest na reke therafiskiemu gu-
bernatorowi Kyprosowi, ktérego cel - ponowny podbdj
Barsawii - wymaga wczeéniejszego podzialu prowingji.
Wichrzyciele zaprzeczaja, jakoby ten efekt ich dzialaf byl
Zzamierzony.

Wichrzyciele nie odrézniaja sie od innych mieszkafic6w
specyficznymi strojami, gdyz musza pojawiac sig na wszyst-
kich poziomach spolecznych, udajac wiesniakéw, kupcéw,
gornikéw, zeglarzy i tak dalej. Chcac umozliwi¢ rozpoznanie
towarzyszy, opracowali jezyk gestéw, ktérym porozumiewa-
ja sie miedzy soba. Rola, jaka maja odegraé w Plugawej Dlo-
ni, jest tak tajemna, Ze kraza plotki, jakoby cale wioski, mia-
steczka i miasta byly zamieszkane tyko przez nich.

Zabdjcy dokonuja otwartych, jawnych czynéw — mordu-
ja i niszcza. Podczas gdy Wichrzyciele sa subtelni i dyskret-
ni, Zab6jcy sa okrutni i brutalni. Swe ofiary czesto poddaja
sekgji, a z krwi i koficzyn nieszezesnikéw ukladaja niezwy-
kie wzory, ktérych nikt — poza innymi czlonkami tej organi-
zacji — nie potrafi w pelni zrozumje¢. Ahehm z Krwawej Pu-
SZCZY przypuszcza, iz owe rytualy i symbole moga powotac
do istnienia nowa Pasje — Pasje kary. Jego $ledztwo szybko
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posuwaio sie do naprzddu, niestety zostal zamordowany
przez Zabojedw (w typowy dla nich sposdb), a jego notatki
zniszczono. Fakt, Ze czlonkowie tego odlamu Plugawej Dlo-
ni moga dostaé sie do palacu krélowej, zabi¢ straznika krwi
i uciec, a ich czyn zostanie odkryty dopiero w wiele godzin
péZniej, nalezy uznad albo za potwierdzenie wielkich umie-
jetnodci, albo za wskazéwke, iz maja wplywy réwniez na
Dworze Elfow.

Zabéjcy nosza czarne szaty z kapturami i maski zaslania-

jace usta oraz nos. Pracuja pojedynczo lub w trzyosobowych

grupach, w zaleznoéci od zlecenia. Zawsze otrzymuja rozka-
zy przez posrednikéw, nigdy bezposrednio, co czesto prowa-
dzi do nieporozumiei. Zaden z nich nie czuje jednak wyrzu-
tow z powodu ewentualnych btedéw, albowiem cieszy ich
zamordowanie dowolnej osoby dla sprawy. Czionkowie tego
odlamu pochodza z réznych miejsc i spoleczenistw; wielu
2 nich jest magami, a nawet adeptami rozmaitych dyscyplin.

Przywodcy i poszukiwacze przygéd, ktorzy wslawia sig
Znaczna pomoca w odbudowie Barsawii, czesto staja sie cela-
mi dzialah Plugawej Dioni.

KLUCZE SMIERCI

To tajemne stowarzyszenie jest tak naprawde szeroko roz-
powszechnionym kultem mordercéw, uznajacych sie za glo-
sicieli Smierci. Wierza oni §wiecie w ten fakt, mimo Ze Smieré
nie jest Pasja w rozumieniu dotyczacym dwunastu potez-
nych duchéw wszechswiata, bedacych natchnieniem Daw-
c6w Imion, i Ze nie istnieja zapiski potwierdzajace istnienie jej
glosicieli. Kiedy za$ kto$ stwierdzi, Ze przeciez nie zdobywa-
ja zadnych tajemnych mocy w zamian za podazZanie a celami
kostuchy, przypomna legende, podlug ktérej Smier¢ jest
uwieziona pod morzem nazwanym jej imieniem i wyjasnia,
Ze to ogranicza jej wiadze. Tak wiec, choé czionkowie tej
organizacji uznaja sie za glosicieli, musza polega¢ na magii
adeptéw (najczesciej wykorzystujac talenty Ztodziei i Wo-
jownikéw) i z jej pomoca wypelniac swa misje.

Podlug legendy opowiadajacej o Smierci, kilka Pasji
uwiezilo ja pod morzem, przez co - choé Dawcy Imion i in-
ne istoty wciaZ umieraja ~ jej wplyw na Swiat jest znacznie
ograniczony. Gdyby nie owo zniewolenie, nikt w zaden
sposéb nie zdotalby jej umknaé i nikt nie moglby zostaé
wskrzeszony. Jest jednak pewien aspekt tej legendy, na
ktérym opieraja sie czlonkowie tego stowarzyszenia. Cho-
dzi mianowicie o fragment méwiacy, iz gdy ziemie Barsa-
wii zrosi wystarczajaca ilo§¢ krwi, Smieré uwolni sie i wy-
wrze okrutna zemste.

Mordercy z kregu Kluczy Smierci pragna zdoby¢ wzgledy
kostuchy przelewajac jak najwigcej krwi i w ten sposéb przy-
spieszajac jej uwolnienie. Maja réwniez nadzieje, ze to oni
stang sie narzedziem jej zemsty. Dlatego tez moze ich wyna-
jac kazdy, kto zaplaci odpowiednia cene. Koszty dokonania
mordu s3 bardzo rézne, w zaleznosci od znaczenia ofiary
i trudnoéci akeji. Czasem zabdjcy nie domagaja sie zaplaty za
swe ustugi - w konicu ich najwiekszym pragnieniem jest
przelanie jak najwiekszej ilosci krwi.
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Wsréd Kluczy Smierci nie istnieje Zzadna hierarchia.
Czlonkiem organizacji mozna stac sie tylko poprzez popel-
nianie morderstwa. Osoby nalezace do Kluczy Smierci za-
wsze maja .inny” styl Zycia, pozwalajacy czesto przemiesz-
czaé sie¢ bez wzbudzania podejrzen i dobrze kryjacy ich
prawdziwe oblicze.

Wszyscy zabéjcy nosza czarne szaty — zwane plaszczami
$mierci — jednakze tylko podczas dokonywania mordu. Zwy-
kle sami siebie motywuja, wiec moga przez cale zycie nie
spotka¢ innego mordercy w plaszczu $mierci, przez co kazda
z tych szat jest unikatowa i jedyna w swoim rodzaju. Wszy-
stkie plaszcze émierci sa ozdabiane tajemniczymi symbolami,
ktére rozumie jedynie zabdjca; zwykle wyjasniaja one, jak je-
go Zycie jest zwiazane ze Smiercia.

Kraza teorie, wedlug ktérych umysly zab6jcéw z kregu
Kluczy Smierci splugawily Horrory, doprowadzajac ich na
krawedZ szalefistwa, a nawet poza nia. Wigkszos¢ Barsa-
wian przychyla sie do tego pomysiu, gdyz pozwala on
uznaé tych mordercéw za zboczeficéw, a nie normalnych
Dawcéw Imion.

KULTY ZYWYCH LEGEND

Swiat stal sie lepszym miejscem niz byt sto lat temu —
Horroréw jest znacznie mniej, dzungle zyja pelnia roslinne-
go i zwierzecego zZycia, a Throal osiaga coraz wieksze suk-
cesy w zjednoczeniu luddéw Barsawii. Niestety, wciaz je-
szcze mozna natrafi¢é na zniszczenia sprzed lat, ktore
nieustannie wywoluja rozpacz. Barsawianie, pragnacy wy-
zwoli¢ sig z objeé tej rozpaczy, staraja sig, by nadzieja nigdy
nie umaria. Jednym ze sposobéw jej zachowania sa kulty
zywych legend. .

Cztonkowie kultéw zywych legend wierza, Ze rozwiazafi
biezacych probleméw $wiata nalezy szuka¢ w przeszioéci.
Owe rozwiazania moga przyja¢ posta¢ magicznych artefak-
tow, zaginionych ksiag wypelnionych bezcenna madroscia
czy choéby niezyjacych od wiekéw heroséw. Kultysci nieu-
stannie szukaja przedmiotow lub oséb zwigzanych z obiek-
tem ich czci, a potem prébuja przenieéc je z przeszlosci w te-
razniejszodé. Niektérzy z nich chea jedynie przekazywaé
starozytna filozofig, inni tworza grupy odnajdujace od
dawna niezyjacych i prébujace ich wskrzeszaé.

Przeréine kulty Zywych legend lacza tylko wspélne po-
glady. Tak naprawde, wielu ich czlonkéw poczuloby sie ura-
zonych slyszac te nazwe. Wiekszo$é tychze grup uznaje dzia-
lania innych za co najmniej absurdalne i nie szanuje zadnych
obcych pogladéw i zadan.

Kultysci nieustannie podejmuja wysitki w niemal kaz-
dym zakatku Barsawii — przeszukujg starozytne ruiny, ba-
daja zaginione miasta i studiuja zapomniane teksty. Kulty
zajmuja si¢ legendami na tyle znanymi i no$nymi, ze wciaz
- po setkach lat - sa pamietane, a jednoczesnie wystarczaja-
co mgliste i nigjasne, by mozna je bylo odpowiednio zinter-
pretowaé. Ziarnko prawdy kryje sie niemal w kazdej z tych
starych opowiesci, ale wigkszo$¢ kultystow wierzy jedynie
w prawdziwos¢ wlaénie tej, ktora sami badaja.
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Wielu kultystéw to przyzwoici Barsawianie, ktérzy pod-
jeli sie swego zadania w dobrej wierze i maja nadzieje pomoc
w odbudowie $wiata, a jednoczeénie doceniaja wysitki in-
nych oséb dazacych do podobnych celéw. Niestety, nie-
ktérzy z nich uwazaja, Ze wszyscy inni chca uniemozliwi¢
im uratowanie Ziemi i siegaja po krwawe metody, byleby
zblizyé sie do celu. W wielu przypadkach ich paranoja ma
podstawy.

Na przyldad, czes¢ wysitkéw Plugawej Dloni skierowa-
nych jest przeciw kultom Zywych legend, gdyz czlonkowie
tej plugawej organizacji obawiajq sie, ze pewnego dnia wéréd
ruin odnaleziony zostanie artefakt o niezwyklej potedze. Dla-
tego tez wysylaja szpiegéw i staraja si¢ zebraé tyle informa-
cji, by zawsze by¢ o krok przed kultystami i wczedniej zdoby-
wad wszystkie wskazéwki. Czlonkowie Plugawej Dloni
zwykle niszcza starozyine artefakty lub — jesli to mozliwe ~
wykorzystuja je do wlasnych celow.

Ponizej opisujemy najwaz-
niejsze kulty Zzywych legend.

Kult Naamana Y'rossa

Naaman Y’'ross to heros,
ktéry walczyt z Horrorami
na wiele lat przed Pogro-
mem, jeszcze zanim mie-
sz«anhcy Barsawii ukryli sie
w kaerach i cytadelach. Wie-
lu uwaza, iz byt on w stanie
poprowadzi¢ wielka armig
przeciw tym bestiom i zapo-
biec nadejsciu Dlugiej Nocy.
Oczywiscie zadanie to sig nie
powiodlo, a legendy opowia-
dajace o $mierci Y'rossa sa
sprzeczne - wedlug jednej
zginal podczas trzydniowej
bitwy z potworem; inna za$

Wiele grup kultystéw informowalo o odnalezieniu gro-
bowca Y’'rossa. Udawalo im sie wykopa¢ kosdi, ktére uwaza-
li za szczatki herosa, a potem wyruszali na poszukiwanie
sposobu wskrzeszenia Naamana. Niektérym z nich nawet sie
powiodlo, jednakze kazda przywrécona do Zycia osoba -
choé niezwykle wdzigczna - z pewnoécia nie byla Y'rossem.

Dzierzacy Zabéjce Horroréw

Jedna z legend opowiada o tym, jak w dniach, w ktérych
pojawily sie w Barsawii pierwsze Horrory, krél Varulus I - juz
wtedy stary i umierajacy - nakazatl wykué¢ magiczny miecz,
zdolny niszczy¢ te stwory. Wladca zebral najwiekszych plat-
nerzy spoéréd swych poddanych, przedstawicieli Dworu El-
fow, czionkéw zgromadzen trolli i innych grup. Wszyscy oni
wykuli miecz, ktéry nazwano Zabdjca Horroréw.

Powiadaja, Ze miecz tak wykuto, iz z réwna latwoscia
mégl nim wladaé troll jak wietrzniak. Ostrze pono¢ $wiecilo
takZe ognista czerwienia, kie-
dy uzywano go do walki
z Horrorami. Wedtug innych
legend, jeden cios miecza za-
bijal bestie z innych wymia-
réw. A jeszcze inne opowie-
$ci utrzymuja, Ze sama
blisko$¢ broni oczyszczala
splugawiona lub opetana
przez Horrora osobe.

Jesli wierzy¢é legendom,
niemal kazdy heros Zyjacy
w czasach niewiele poprze-
dzajacych Pogrom dzierzyl
Zabéjce Horroréw. Nikt jed-
nak nie wie, co stalo sie
Zz mieczem, jezeli naprawde
istnial. Wedlug niektérych
opowiesci, Horror zwany
Bryxax ukrad} orez i zabral

moéwi, iz Horror opetal jed-

nego z jego towarzyszy, a ten zwrdcit si¢ przeciw Naamano-
wi. Kraza réwniez i takie, podlug ktérych heros 6w nigdy
nie zginat i jako$ przetrwal ostainie piedset lat.

Czlonkowie tego kultu dziela si¢ na trzy rézne obozy:
tych, ktorzy wierza, iz Naaman wciaz Zyje, ale zapomniat
o swej prawdziwej tozsamosci i przeznaczeniu; tych, ktérzy
uwazaja, ze umnarl, ale moze zosta¢ wskrzeszony; oraz tych,
ktérzy utrzymuja, Ze mozna odnalezé ducha Y’rossa i umie-
§ci¢ go w innym ciele.

Kultyéci tocza niekoriczace sie debaty, rozwodza si¢ nad
niezwyklymi historiami i opowie$ciami, opierajg si¢ na prze-
réznych teoriach, potwierdzajacych ich punkt widzenia. Wie-
le wysitku poéwiecaja réwniez na badania legendy o Naama-
nie Y'rossie, od czasu do czasu znajdujac interesujacy lub
przydatny fakt. Ostatnio, chociazby, kilku kultystom udalo
si¢ udowodnié¢ ponad wszelka watpliwos¢, Ze Y'ross byt el-
fem, co nieco zwickszylo szanse na to, iz jeszcze Zyje.

go z powrotem do swego wy-
miaru. Inne legendy wiaZa miecz ze stynna Vrastra; pono¢
owa wojowniczka, dosiadajac latajacego rumaka, stracita zy-
cie w walce z Horrorami ponad Morzem Smierci, a wraz Z nia
zaginela bron. Kraza réwniez plotki, jakoby wielki czarodziej
ukryl miecz, rzucajac naf potezne zaklecie, w wyniku ktére-
go ostrze wyglada na stare, zardzewiale i nie do uzytku. Jesli
orez uda sie odnaleZ¢ i zdja¢ z niego czar, Zabdjca Horroréw
raz jeszcze przebudzi sig i ruszy do walki z bestiami.
Wiecej informacji o magicznych mocach Zabéjcy Horro-
réw podanc w rozdziale Magiczne skarby, strona 283
podrecznika Earthdawn: Przebudzenie Ziemi.

Poszukiwacze Serca

Kolejny kulty zywej legendy dzialajacy w Barsawii stara
sie przemieni¢ Krwawa Puszcze w las godny siedziby Dwo-
ru Elféw. Znany jest on pod nazwa Poszukiwacze Serca, a je-
go czlonkowie znaja pono¢ starozying przepowiednie, ktéra
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opowiada o splugawieniu elféw i powstaniu Krwawej Pu-
szczy. Wedlug kultystéw, w owych tajemnych tekstach za-
warto réwniez magiczne objawienie, opisujace sposéb uwol-
nienia elféw od zepsucia, ktdrego same sa przyczyna.

Do Poszukiwaczy Serca naleza przede wszystkim nie
splugawione elfy, choé w ich szeregi moga wstepowac
przedstawiciele kazdej rasy. Ta organizacja jest jednym z nie-
wielu kultéw zywych legend, ktére posiadaja Scista hierar-
chie, majaca wzmocnié dyskrecje. Obawe przed ujawnieniem
dodatkowo podsyca fakt, iz starozytny tekst moze doprowa-
dzié do ruiny Dwor Elféw i rozplenienia sie plugastwa Krwa-
wej Puszczy na caly $wiat — tak przynajmniej utrzymuja
czlonkowie kultu. Bez wzgledu na to, czy jest to prawda, czy
nie, pragnienie potegi lub cheé zniszczenia moze zachecié
wielu do zdobycia tej przepowiedni.

W Barsawii Zyje mniej wiecej dwustu-trzystu Poszukiwaczy
Serca. Wiekszos¢ z nich to formalni czionkowie, ktérzy slucha-
ja plotek, zbieraja fundusze dla organizacji i wykonujg po-
mniejsze zadania. Zaden z Poszukiwaczy nie dzieli sie ani in-
formacjami dotyczacymi celéw kultu, ani zebrana przezef
wiedza; 2 tego tez powodu nie sa oni zbyt popularni poéréd in-
nych uczonych. Jedynie niewielki procent czlonkéw organiza-
¢ji to medrey i poszukiwacze przyg6d. Osoby nalezace do tej
elitarnej grupy nosza zbroje i szaty w barwach bieli i zlota, a ca-
te swe zycie poswigraja poszukiwaniu tajemnych zapiskéw
i artefaktéw, z kt6rych wiekszoé¢ wydaje sig by¢ bezuzyteczna.
Ci Barsawianie, ktorzy wiedza o istnieniu kultu, spekuluja, ze
te poszukiwania to jedynie fasada, kryjaca prawdziwe cele.

Poszukiwacze Serca nie posiadaja Zzadnych oficjalnych
zwiazkéw z Dworem Elféw. Jesli wierzy¢ plotkom, straznicy
krwi od razu zabijaja kazdego, kto jest chocby podejrzany
o przynaleznosci do kultu. Mimo to niektérzy przedstawicie-
le splugawionego dworu nawiazali kontakty z Poszukiwa-
czami ~ chcac ich zachecié, a moze ostrzec.

Jednym z dobrze znanych zadafi Poszukiwaczy Serca jest
nawiazanie kontaktu ze starozytnym krélestwem Shosary,
ktére za sprawa krélowej Failli zostalo odciete od Dworu El-
fow. Przedstawiciele kultu wierza, iz uratowanie Dworu El-
féw i przywrdcenie mu Swietnoéci wymaga ponownego za-
akceptowania Shosary w palacu krélowej. Zadanie to wydaje
si¢ niemozliwe do wykonania, gdyz ostatni kontakt z tym
starozytnym krélestwem nastapit jeszcze przed poczatkiem
Pogromu.

Ostatnie pogloski i opowieSci wyostrzyly ciekawosdé
przywodezyni Poszukiwaczy Serca. Ponoé jacys poszuki-
wacze przygdd odnalezli w ruinach Parlainth staroZytny el-
ficki artefakt, zwany Wiecznie Zywym Kwiatem, ktéry za-
ginat u progu Pogromu. Podlug legend, przedmiot 6w byt
darem Shosary dla krélowej Alachii, ktéra w owych dniach
zasiadala na Dworze Elféw w Smoczej Puszczy. Niestety,
skarb zaginal gdzie$ w drodze i jakim$ cudem trafit w rece
Theran. Poszukiwacze staraja si¢ potwierdzi¢ prawdziwos¢
opowieéci o ponownym odnalezieniu artefaktu od chwili,
gdy uslyszeli pierwsze pogloski o tym wydarzeniu. Dia
nich ponowne pojawienie sie przedmiotu o tak wielkim

znaczeniu dla krélestwa elféw sprzed Pogromu jest symbo-
lem zmian zachodzacych w spoleczenstwie elféw. Teraz
musza sie tylko postaraé, by zmiany te poszly po ich mysli.

SWIETLISCI

Wiekszoé¢ bohateréw Barsawii walczy z Horrorami, ktére
nie opuscily tego $wiata. Jednakze w prowingji istnieje tylko
jedna grupa heroséw, ktérej czlonkowie postawili sobie za
zadanie uwolnienie §wiata od owych bestii raz na zawsze.
Nadano jej miano Swietlisci.

POCZATKI ORGANIZAC]I

Swietlisci pojawili sie na niecate 300 lat przed Pogromem.
Legenda glosi, ze zaloZycielem organizacji by} krasnoludzki
kupiec Nicolez Trund. Pochodzit on z Throalu, ale podczas
handlowych wypraw dotart do najdalszych zakatkéw ku-
pieckiego imperium, wszedzie dostrzegajac oznaki zblizania
sie Horroréw. Wiedzial, Ze Throal ochroni potezna magia, ale
nie mial pojecia, co sie stanie z wieloma gorzej zabezpieczo-
nymi miejscami.

Trund zdawal sobie sprawe, Ze nic nie powstrzyma zbliza-
jacego sie Pogromu, ale czut potrzebe stworzenia organizaciji,
ktéra bedzie w stanie walczyé z Horrorami. Wraz z przyja-
ciétmi chcial powola¢ do Zycia sile zdolng przetrwaé wieki,
a nie tylko czas dany jej zaloZycielom. Pragneli stworzy¢
brofi, kidrej mozna by uzy¢ nie tylko podczas nadchodzace-
go Pogromu, ale réwniez w kazdym nastepnym.

Trund wraz ze swymi towarzyszami badal opowiesci
o Horrorach, coraz lepiej poznajac przeciwnika i mroczne
prawa, rzadzace Pogromem. Zdajac sobie sprawe ze zblizaja-
cych sie dni ciemnoéci, Nicolez chciat znalezé nazwe, ktora
odzwierciedlilaby pragnienie pokonania mroku. Dlatego ez
zdecydowat sie nada¢ organizacji miano Swietlistych.

Pierwszymi Swietlistymi zostali herosi i poszukiwacze
przygod, ktérzy dowiedli swego mestwa i wytrwalosci.
Trund i jego towarzysze nauczyli wybraficéw rozpoznawad
znamiona i §lady Horroréw oraz przekazali im umiejetnosci
pozwalajace zwalczaé wszelkiego rodzaju bestie z innych
wymiaréw. Swietliéci musieli zapamieta¢ wszystko, co doty-
czylo Horroréw, a co glosily legendy i wspomnienia o nich.
Mieli nie tylko zabijaé bestie, ale takze pomoc uleczy¢ rany
zadane przez Pogrom, zachowa¢ zdobyta wiedze i przekazac
ja niczym spuscizne, ktéra za tysiace lat pomoze $wiatu
oprze¢ sie ponownemu nadejéciu Horroréw.

ORGANIZACJA SWIETLISTYCH

Niewiele wiadomo o Swietlistych. Nie posiadaja formal-
nego charakteru ani oficjalnej siedziby, a liczba ich przywéd-
céw waha sie od 6 do 12. Owi przywodcy, zwani Mieczami
Swiatla, spotykaja sie w Throalu trzy razy w roku. Oczywi-
écie dokladne miejsce i termin tych spotkari to jeden z najpil-
niej strzezonych sekretéw. Na kazdej z tych nietypowych rad
Miecze Swiatta okreslaja aktualne priorytety organizacji. Naj-
starszym z tych przywddcedw jest Isam Derr, obsydianin Wo-
jownik. Z racji wieku przewodzi on wszystkim spotkaniom,
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choé tak naprawde jego autorytet nie jest wcale wiekszy od
autorytetu pozostatych Mieczy Swiatla.

Miecz Swiatla moze w dowolnej chwili zwolaé nadzwy-
czajne zebranie. Tego rodzaju spotkania maja zwykle miejsce
wtedy, gdy dowody dzialalnosci Horroréw wymagaja podje-
cia szybkich i natychmiastowych akcji, na ktére nie sta¢ za-
grozonej spolecznosci.

Miecze Swiatta decyduja réwniez, jakie informacje zebra-
ne przez Swietlistych maja
zostaé¢ zachowane do na-
stepnego Pogromu. Czesto
musza dokonywaé trudnych
wybordw, poniewaz tkanie
magii, ktéra ma przetrwac
tysiace lat, to nielatwa i ko-

ukrywaja oblicza za migotliwymi maskami $wietlnymi,
chroniacymi ich tozsamos<.

WIELKI WZORZEC

Swietlisci czerpia moc z magicznego zrédia, zwanego Wiel-
kim Wzorcem, o ktérym wiadomo bardzo niewiele. Wspomi-
naja o nim tylko zapiski historykéw zakonu. Nic wiec dziwne-
£0, Ze natura Wielkiego Wzorca jest czestym tematem dysput
uczonych, a nawet samych
Swietlistych.

Zgodnie 2z najbardziej
rozpowszechniona w Barsa-
wii teoria, Wielki Wzorzec
jest w rzeczywistoéci praw-
dziwym wzorcem S$wiata.

sztowna sprawa.

Swietlisci utrzymuija luzna
sie¢ powiazan, ktéra réwno-
wazy potrzebe tajnosci i moz-
liwosci komunikacji pomie-
dzy czlonkami. Wynika to
z faktu, iz Trund wierzyl, ze
Horrory i opetani przez nie
beda staraé sie wszelkimi si-
lami zniszczy¢ Swietlistych i podobne im organizacje. Nicolez
pu;—wiedzial ponod: ,,Nasz wrég nie moze zabié tego, czego nie
potrafi znalez¢”. Swietlisci czesto natykaja sie réwniez na pro-
blemy natury politycznej, ktére wymuszaja utrzymywanie
organizacji w tajemnicy. Nic dziwnego, bowiem czlonkowie
bractwa wielokrotnie odnajdowali i prowokowali sily, ktére
wedtug lokalnych wodzéw i krolow - nie istnieja.

Kazdy Swietlisty wybiera sobie imie, ktére nosi we-
wnatrz organizacji i dzieki ktéremu jest rozpoznawany.
Uzywa tego imienia we wszystkich kontaktach z innymi
czlonkami bractwa, wlaczajac w to zwykle rozmowy twarza
w twarz. To imie jest jedynie etykietka, ulatwiajaca potajem-
na komunikacje i nie reprezentuje prawdziwego wzorca
Swietlistego. Czlonkowie organizacji czasem korzystaja ze
zwyklych metod porozumiewania sig, jednak najczesciej
siegaja w tym celu po magie. Zwykle w trakcie rozmowy

Ci, ktérzy uwazaja te teorie
za stluszna, argumentuja, ze
$wiat udziela mocy Swietli-
stym poprzez swoj prawdzi-
wy wzorzec, poniewaz chca
oni ocali¢ go przed skutkami
Pogromu.

Inne teorie rozwazaja
mozliwosé, iz Wielki Wzo-
rzec to polaczenie prawdziwych wzorcéw wszystkich Pasii.
Ten pomysl jest sprzeczny z ogdlnie uznana wiedza magicz-
na, ale wszakze $wiat wciaz pozostaje wielka tajemnica,
gdzie wszystko jest mozliwe.

Natomiast jeszcze inna niewielka grupa uwaza, ze Wielki
Wzorzec nie istnieje, a Swietlisci czerpig swa moc od istot za-
mieszkujacych przestrzefi astralna. Wielu podaje te teorie
w watpliwosé, a sa nawet tacy uczeni, ktérzy twierdza, iz
Swietlisci sa shugami Horroréw, a cala organizacja to jedno
wielkie oszukaristwo.

Jakakoleik jednak nie bylaby prawda, Swietlisci sa potez-
na organizacja, zdolna dokonywac znaczacych czynéw i osia-
gnac wiele ze swych celéw.

Wiecej informacji o Swietlistych podano w Ksigdze Wie-
dzy, strony 105-111, gdzie opisano réwniez ich niezwykle
moce.
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BARSAWIA

NOWE SKARBY

Eatwo jest znalezd skarb. Trudniej dowiedziec sie, jak g0 uzywac.
Jerreck, elf Czarodziej

Na calej Barsawii rozsianych jest wiele skarbow,
ktore tylko czekaja na poszukiwaczy przygdd i badaczy, aby
raz jeszcze mogli ich uzy¢. W podreczniku Earthdawn: Prze-
budzenie Ziemi opisano 18 z nich, nastepne pojawily sie
w Ksiedze Wiedzy i artykulach publikowanych w Magii
i Mieczu. W tym rozdziale znajdziesz natomiast siedem dal-
szych skarbow, ktére z powodzeniem bedziesz mogt uzy¢
podczas prowadzenia przygod.

Dla od$wiezenia wiadomosci o wykorzystywaniu skar-
béw w grze Earthdawn radzimy zajrze¢ na strone 273
podrecznika Przebudzenie Ziemi.
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POWSZECHNE SKARBY

Na kilku najblizszych stronach znajduja sie typy skarbow
ogdlnego rodzaju, z ktérych kazdy opisuje kilka magicznych
przedmiotéw o tych samych wlaéciwosciach.

BRANSOLETY ARAS

Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 9

Wykonane z elastycznego srebra bransolety, owijaja sie
wokél nadgarstkéw i przedramion posiadacza. Owa giet-
kosé to wynik wlaczenia w metal drobinek esencji wody,
ktére maja posta¢ akwamarynéw o promieniu mniej wigcej
centymetra. Barwa tych klejnotéw nieustannie si¢ zmienia,
przybierajac niemal dowolny kolor, od ciemnego morskiego
do jasnoblekitnego.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Te opaski na przedramionawykonane 53 z rudy wy-
dobywanej jedynie w kopalniach znajdujacych sie wzdiuz
wybrzezy morza Aras. Ozdabiaja je natomiast drobiny esen-
cji zywiotu wody. Jednakze kazdy z twércéw nazwal jakos
wykonana przez siebie bransolete. Posta¢ musi pozna¢ to
Imie.

Efekt: Obr. fizyczna noszacego bransolety zwieksza sie 0 +1.

Poziom 2 Koszt: 200

Tajnik: Wiasciciel musi poznaé nazwe kopalni, z ktérej po-
chodzi ruda wykorzystana do wykucia tych bransolet.
Efekt: Obr. fizyczna noszacego bransolety zwigksza sie 0 +2.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Stworzenie tych bransolet wymaga wykorzystania
esencji zywiolu wody, ktéra wydobywa sie na wybrzezu mo-
rza Aras. Wzmocniona magia wplecionego watku, esencja
zaczyna chroni¢ osobe noszaca opaske przed przeréinymi
atakami. Kazdy zestaw bransolet opracowano z mysla
o obronie przed czarami konkretnej dyscypliny. Posta¢ musi
odkryé, przed jakim rodzajem magii chronia posiadane przez
niego opaski.

Efekt: Obr. magiczna noszacego bransolety zwieksza sie o +1.
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Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Obr. magiczna noszacego bransolety zwigksza sie o +2.

Poziom 5 Koszt: 800

Tajnik: Zwykla woda sktada sie miedzy innymi z tlenu, na-
tomiast esencja zywiotu wody — z Zywiolu powietrza. Twor-
cy Bransolet Aras uformowali klejnoty z esencji powietrza.
Jednakze stosunek wody do powietrza zalezy od konkretne-
go egzemplarza. Posta¢ musi pozna¢ dokladny stosunek wo-
dy do powietrza, ktory zostal uzyty podczas tworzenia tych
bransolet.

Efekt: Bransolety pozwalaja noszacej je osobie oddycha¢ pod
woda przez okres 10 minut na poziom dostrojenia. Wykorzy-
stanie tej zdolnosci kosztuje 2 punkty wyczerpania.

KRYSZTALOWA WLOCZNIA

Maksymalna liczba watkdéw: 2
Obrona magiczna: 19

Jak sama nazwa wskazuje, jest to wlécznia wykonana
z twardego krysztalu. Jej drzewce ma piec écian, wypolero-
wanych do niezwyklego polysku. Ostrze natomiast jest wy-
koficzone podobnie do ostrza Wléczni zniszczenia, choé row-
niez wykonano je z krysztatu. Magia oreza sprawa, ze jest on
zawsze bardzo ostry.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Krysztalowe wlécznie sa dzietem trollowych zbroj-
mistrzéw, ktérzy przed wiekami wykuwali je dla powietrz-
nych lupiezcéw napadajacych na therariskie statki. Nikt nie
wie, ile ich stworzono i jak wiele przetrwalo po dzi$ dzie.
Trolle kazda z wiéczni wykorzystywaly tylko do jednego awa-
ku. Twércy nadawali im Imiona. Wilasciciel musi je poznac.
Efekt: Wi6cznia zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+5. Jej zasieg jest taki sam, jak zasieg zwyklej widczni.

Poziom 2 Koszt: 500
Tajnik: Posta¢ musi poznac Imie twércy wldczni.
Efekt: Wi6cznia zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fiz. +6.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Postaé musi pozna¢ Imie powietrznego lupiezcy, dla
ktérego wykuto widcznie (pierwszego jej wlasciciela).
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Efekt: Zasieg wibczni wzrasta o 25 metréw: bliski wynosi te-
raz 2-40 metrow, Sredni - 40-65, a daleki — 65-125.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Posta¢ musi pozna¢ Imie pierwszego Theranina zabi-
tego ta wldcznia.

Efekt: Posta¢ moze, poSwiecajac punkt wyczerpania, zwigk-
szy¢ obrone fizyczna o +2. Podczas uzycia tej mocy wldcznia
$wieci jasnym blekitem. Ta premia dziala przez tyle rund, ile
watkéw wpleciono w orez, lub do wykonania ataku - w za-
leznosci od tego, co nastapi wczesniej.

Poziom 5 Koszt: 2100
Efekt: Uzywana w walce wlécznia zwigksza inicjatywe po-
staci o +1 stopiefi.

Poziom 6 Koszt: 3400

Tajnik: Posta¢ musi pozna¢ Imie ostatniego posiadacza
wiéezni.

Efekt: Poswiecajac 2 punkty wyczerpania, bohater moze
zwiekszy¢ zadawane przez wlGcznig obrazenia o 2 stopnie.
Podczas uzycia tej mocy widcznia $wieci jasna czerwienia.
Premia dotyczy tylko jednego ataku.

Poziom 7 Koszt: 5500

Cuyn: Postaé musi dowodzié¢ atakiem statku powietrznego,
podczas ktdrego przywola Imiona tworcy, pierwszzego wia-
§ciciela i zgromadzenia trolli, z ktérego pochodzili, a nastep-
nie nada orezowi nowe Imie. Czyn ten wart jest 5500 punk-
t6w legend.

Efekt: Kosztem 5 punktéw wyczerpania posta¢ moze wywo-
tywaé strach w przeciwnikach i wspiera¢ swoje oddziaty.
Podczas uzycia tej mocy widcznia §wieci jasnobialym, pulsu-
jacym $wiatlem. Wszyscy sprzymierzeficy postaci w promie-
niu 100 metréw otrzymuija: +1 stopiefi do inicjatywy, +1 sto-
piefi do testow ataku i +1 do wszystkich obron (fizycznej,
magicznej i spolecznej). Do trafienia dzierzacego widcznie
wymagany jest ogromny sukces w teécie ataku. Moc dziala
przez tyle rund, ile watkéw wpleciono w orezZ, lub do wyko-
nania ataku - w zaleznosci od tego, co nastapi wczeSniej.

PUCHAR PRZYJAZNI WIETRZNIAKOW

Maksymalna liczba watkéw: 5
Obrona magiczna: 13

Te niewielkie (bo przeznaczone dla wietrzniak6w) drew-
niane puchary posiadaja diugie nézki, kiére oplataja rézno-
kolorowe cienkie nici — zwykle w odcieniach zieleni lub bra-
zu, choé zdarzaja sie i intensywniejsze barwy: blekit,
czerwien czy z6IE.
Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Te mate kielichy powstaja w wioskach wietrzniakow
w calej Barsawii, a uzywane sa w trakcie przer6znych ceremo-
nii. Poczatkowo puchary wykorzystywaly wietrnaiki tylko

miedzy soba, ale ostatnio przedstawiciele tej rasy z ich pomo-
ca wykuwaja przyjaznie z innymi Dawcami Imion.

Kazdemu pucharowi w trakcie tworzenia nadano Imig.
Posta¢ musi je poznaé.
Efekt: Wypowiedzenie Imienia pucharu sprawi, Ze wypelni
sie on przejrzysta woda lub wietrzniackim winem.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi odkry¢, z jakiego klanu lub plemienia
wietrzniakéw pochodzi puchar.

Efekt: Posta¢ otrzymuje przy wszystkich testach wzgledem
Dawc6w Imion nie bedacych wietrzniakami modyfikator +1
stopiefi do Charyzmy lub opartych na tej cesze talentow.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Kazdy puchar posiada specjalne wietrzniackie Imie.
Bohater musi je poznaé.

Efekt: Postaé otrzymuje przy wszystkich testach wzgledem
wietrzniakéw modyfikator +1 stopiefi do Charyzmy lub
opartych na tej cesze talentow.

Poziom 4 Koszt: 800

Czyn: Postaé musi podzieli¢ sie napojem z wietrzniakiem,
ktérego pierwszy raz widzi; oboje musza pi¢ z tego samego
pucharu. Czyn powiedzie sie tylko wtedy, gdy pijacy zaprzy-
jaZnia sie i podziela sie opowiesciami.

Efekt: Jesli bohater wraz z obcym wypije wino z pucharu,
to stosunek obcego wzgledem postaci polepszy sie o jeden
stopiefi.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie ostatniego wiasciciel pu-
charu.

Efekt: Postaé otrzymuje przy wszystkich testach wzgledem
wietrzniakéw modyfikator +2 stopnie do Charyzmy lub
opartych na tej cesze talentow.

Poziom 6 Koszt: 2100

Tajnik: Posta¢ musi odkryé, jak poprzedni wiasciciel wszedi
w posiadanie pucharu.

Efekt: Postaé otrzymuje przy wszystkich testach wzgledem
wietrzniakéw modyfikator +3 stopnie do Charyzmy lub
opartych na tej cesze talentéw.
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Poziom 7 Koszt: 3400

Tajnik: Z kazdym pucharem zwiazane jest specjalne slowo-
-rozkaz w jezyku wietrzniakéw. Bohater musi je poznac.
Efekt: Na rozkaz puchar wypelnia si¢ wietrzniacka lecznicza
mikstura. Kazda istota wigksza niz wietrzniak, ktéra ja wypi-
je, otrzymuje tylko +4 stopnie do testu zdrowienia. Ten eli-
ksir nie leczy ran. W przypadku wietrzniaka mikstura dziata
jak eliksir leczenia (patrz PZ, str. 258).

Poziom 8 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi odwiedzi¢ wioske lub plemie, w ktérym
powstal kielich, i zwréci¢ go miejscowe] starszyznie. Podczas
rytualu zwanego ceremonia pucharu przyjazni wietrzniakéw
postaé otrzyma go z powrotem. Nie jest to jednak pewnik.
Starszyzna moze przed odprawieniem rytualu poprosié
o spelnienie kolejnego czynu, ktéry potwierdzi, Zze bohater
wart jest pucharu. Ceremonia pucharu jest bardzo skompli-
kowana, a niegdy$ pieczetowata ona przyjazn lub lojalnos¢
wiosek. Jednakze od czasu Pogromu wiekszos¢ wietrzniac-
kich wiosek jest odcieta od reszty §wiata. Ich mieszkaficy
traktuja wszystkich przybyszéw raczej jak wrogow, a nie po-
tencjalnych przyjaciél; dlatego tez ceremonia zostala w wielu
miejscach zapomniana. Dokonanie czynu wymaga miedzy
innymi wlasnie przekonania starszyzny do odprawienia ry-
tualu, ktdrego jednym z elementéw jest zioZenie przysiegi
krwi (najczesciej przywodcey wioski skladali przysiege bra-
terstwa krwi).

Rytuat korficzy taniec wiatru — trwajace trzy godziny plasy

w powietrzu i na ziemi. Oczywiécie Dawcy Imion ogranicze-
ni do poruszania sie po ziemi nie moga taficzy¢ w powietrzu,
powinni jednak nasladowac¢ ruchy wietrzniakéw i udawac,
e lataja. Czyn wart jest 3400 punktéw legend.
Efekt: Puchar moze na pewien czas obdarzy¢ posta¢ wieloma
wietrzniackimi zdolnogciami, ktére sa jednak nieco slabsze
od rasowych umiejetnosci. Co wiecej, ich wykorzystanie wy-
maga po§wiecenia punktéw wyczerpania (czego wietrzniaki
oczywiscie nie robia) i w tym wlasnie sensie sa one czasowe.
A oto owe trzy zdolnosci: podwyiszona obrona fizyczna,
wzrok astralny i latanie. Posta¢ moze korzystaé w danej
chwili tylko z jednej z nich. Co wiecej, kazde uzycie ktérejs ze
zdolnosci kosztuje 2 punkty wyczerpania. Ponizej podajemy
opis dzialania tych zdolnoéci.

Podwyzszona obrona fizyczna: Posta¢ zwieksza swa
obrone fizyczna o +2 na liczbe rund réwna poziomowi do-
strojenia, Kiedy czas ten dobiegnie kofica, zdolnosci mozna
uzy¢ raz jeszcze, poéwiecajac kolejne punkty wyczerpania.

Wzrok astralny: Dziata analogicznie do zdolnosci rasowej
opisanej w podreczniku giéwnym na stronie 54. Tej zdolno-
éci réwniez mozna uzywac przez liczbe rund réwna pozio-
mowi dostrojenia. Posta¢ moze z niej skorzystaé wiele razy,
za kazdym razem placac 2 punktami wyczerpania.

Latanie: Jest to ograniczona wersja rasowej zdolnoéci wie-
trzniakéw. Pozwala ona postaci przelecie¢ do 10 metréw
w jednej rundzie walki. Odlegloé¢ te mozna zwigkszy<, ko-
sztuje to jednak dalsze wyczerpanie: kazdy dodatkowy

punkt pozwala przelecie¢ w rundzie kolejne 10 metrow, az
do maksimum 10 razy poziom dostrojenia w metrach na run-
de. Tej zdolnoéci mozna uzyé tylko raz dziennie.

NIEPOWTARZALNE SKARBY

Istnieje tylko jeden egzemplarz tych unikatowych skar-
béw. Jesli ktérys z nich zostanie zniszczony, nigdy nie poja-
wi sie na $wiecie ponownie.

BROSZA DENNY

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 15

Brosza Denny wykonana jest ze srebra i ziota. Ma ksztalt
trojkata o wklestych bokach dlugoéci mniej wiecej 5 centyme-
tréow. Na samym $rodku znajduje sie gwiazda utworzona
z czerwonych klejnotdw.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Denna byla elfica Wladczynia Zywioléw, ktora przed
nadejéciem Pogromu zyla w Smoczej Puszczy. Cho¢ opuécila
rodzinny las w poszukiwaniu lepszej ochrony przed Horro-
rami, pozostala sercem i umyslem lojalna wobec Dworu El-
fow, ktéry — jak miala nadzieje — zdola przetrwac zblizajaca
sie pozoge. Denna wielka determinacjqa chciala pomaga¢
swym ziomkom, dlatego tez badala Zywiot drewna i jego ma-
gie. Zanim opuscila puszcze, jej ojciec — jeden z doradcow
krolowej Alachii — dat jej te brosze, by przypominata jej ro-
dzinny dom. Postaé¢ musi odkry¢, Ze jest to Brosza Denny.
Efekt: Posta¢ rzucajaca zaklecia Wladcy Zywioléw zwieksza
o +1 poziom rzucania czardw.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi odkryé¢, ktéra z magicznych dyscyplin
podazala Denna.

Efekt: Postac rzucajaca zaklecia Wladcy Zywioléw zwieksza
0 +2 poziom rzucania czaréw.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Denna podjeta sie réwniez trudnego zadania - chcia-
la spisa¢ historie Dworu Elféw od-odlaczenia sie Shosary do
teraZniejszoéci. Posta¢ musi pozna¢ Imig ojca Denny.
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Efekt: Postac otrzymuje +1 stopief do kazdego testu Percep-
cji zwiazanego z wyszukiwaniem wszelkiego typu aspektéw
historii Barsawii.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Postac rzucajaca zaklecia Wiadcy Zywioléw zwieksza
o +1 poziom tkania watkdw.

Poziom 5 Koszt: 1300

Czyn: Postac¢ musi odnalez¢ miejsce, w ktérym znajdowal sig
dom Denny w Smoczej Puszczy (teraz Krwawej Puszczy),
i pozosta¢ w nim przez pie¢ dni i nocy. W tym czasie nie mo-
ze wykonaé zadnego dzialania wzgledem jakiejkolwiek zy-
wej istoty mieszkajacej w Krwawej Puszczy. Czyn wart jest
2100 punktéw legend.

Efekt: Postaé otrzymuje +2 stopnie do kazdego testu Percep-
cji zwiazanego z wyszukiwaniem wszelkiego typu aspektow
historii Barsawii.

Poziom 6 Koszt: 2100

Tajnik: Posta¢ musi pozna¢ Imie ostatniej osoby, ktéra byla
dostrojona do broszy.

Efekt: Postaé otrzymuje +3 stopnie do kazdego testu Percep-
cji zwiazanego z wyszukiwaniem wszelkiego typu aspektow
historii Dworu Elféw lub zwiazanych z nim legend.

Poziom 7 Koszt: 3400

Tajnik: Bohater musi odkryé, dokad wyruszyla Denna po
opuszczeniu Smoczej Puszczy.

Efekt: Postac zwieksza o +2 stopnie wszystkie testy rzucania
czardw 1 tkania wytkdw, wykonywanych na obszarze Krwawej
Puszczy. Rzucajac zas zaklecia Wiadcy Zywioléw Zwigzane
z drewnem lub Zyciem rodlinnym — o +3 stopnie.

KSIEGA PAMIECI

Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 14

Ksiega pamieci to niewielki tom o wymiarach 5 x 10 x 15
centymetréw, czarnych okladkach i krwistoczerwonych kra-
wedziach stron. Ksiega wyglada na bardzo stara i zniszczo-
na; sprawia wrazenie, jakby miata sie lada chwila rozpasé
i trzeba sie z nia bardzo ostroznie obchodzié.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Ksiege pamieci stworzy! theraniski Ksenomanta
Ulan Ya jeszcze przed nadejSciem Pogromu. Nie wiedzial,
czego sie spodziewaé po Dlugiej Nocy i bal sie, Ze straci lub
zapomni wszystkie swe umiejetnoéci. Diatego tez stworzyl
przedmiot, ktéry mial mu ,,poméc zachowaé zdolnosé wply-
wania na magie”. Posta¢ musi odkry¢, Ze jest to Ksiega pa-
mieci Ulana Ya.

Efekt: Posta¢ otrzymuje +1 stopiefi do wszystkich testow czy-
taniafpisania i czytania/pisania znakow magicznych. Jesli za$ nie
posiada ona Zzadnego z tych talentéw, to zwieksza o +1 swgj
stopiefi Percepcji podczas testéw wyszukiwania utraconej
wiedzy lub legend.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Na kazdej stronie Ksiegi pamieci znajduje sie pikto-
gram, rysunek, labirynt lub inna zagadka. Aby ,odczytac”
dang karte i rozwiazaé zagadke, bohater musi wykona¢ test
Percepcji o trudnosci réwnej obronie magicznej przedmiotu.
Przecietny sukces oznacza, Ze zrozumial 25 procent zagadki.
Na kazdy wynik testu przekraczajacy duZy sukces, postac ro-
zumie dodatkowe 25 procent. Oznacza to, Ze ogromny suk-
ces pozwala poja¢ 75 procent zagadki, a wyjatkowy — 100
procent ksiegi.

Bohater moze wielokrotnie probowa¢ zrozumie¢ zagadki,
dopéki nie pojmie wreszcie wszystkich. Trzeba jednak pa-
mietaé, ze kazda préba poza pierwsza kosztuje punkt wy-
czerpania. Kazde 25 procent zrozumianego tekstu zwigksza
o +1 stopnie czytania/pisania i czytania/pisania znakdw magicz-
nych, az do maksimum +4. Jesli zaé bohater nie posiada zad-
nego z tych talentéw, to zwieksza o +1 stopien Percepcji pod-
czas testdw wyszukiwania utraconej wiedzy lub legend. Te
premie mozna stosowaé przez liczbe dni réwna poziomowi
dostrojenia, ale po uptywie tego czasu raz jeszcze trzeba po-
ja¢ zagadki.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie ostatniej osoby, ktdéra do-
stroila sie do Ksiegi pamieci.

Efekt: Postac zwigksza o +1 swa obrone magiczna wzgledem
ksenomanckich zaklec.

Poziom 4 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi odkry¢, jak Ksiega pamieci opuscila
There i trafita do Barsawii.

Efekt: Posta¢ zwigksza o +2 swa obrone magiczng wzgledem
ksenomanckich zakleé.

Poziom 5 Koszt: 1300

Czyn: Bohater musi stworzy¢ zagadke i zapisac ja na pu-
stej stronie Ksiegi pamieci. Aby nowa zagadka pozostata
w ksiedze, trzeba w tescie rzucania czardw o trudnosci réw-
nej obronie magicznej przedmiotu uzyskaé wyjatkowy
sukces. Zapisanie zagadki wymaga réwniez siegniecia po
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magie krwi 1 odprawienia rytuatu, w wyniku ktorego po-
sta¢ otrzymuje rane i punkt permanentnych obrazefi. Czyn
wart jest 800 punktow legend. W tedcie nie mozna wyko-
rzystywac karmy.

Efekt: Posta¢ moze w Ksiedze pamieci stworzy¢ matryce,
dostrojona do konkretnego czaru. Owa matryce mozna
przestroié¢, kosztuje to jednak 2 punkty wyczerpania. Po-
ziom matrycy jest réwny poziomowi watku wplecionego
w ksiege.

REKAWICE KOLLDARA

Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 25

Rekawice wykonano z jasnobrazowej skéry wysokiej jako-
§ci i ozdobiono zawitym wzorem wyszytym jasnoblekitnymi
nicmi.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Rekawice nalezaty do Kolldara, orka Zlodzieja, ktory
zyl w krélestwie Kara Fahd. Posta¢ musi odkry¢, ze przed-
miot ten posiada Imie — Rekawice Kolldara.

Efekt: Rekawice wykonano z mysla o dloniach orka, ale do-
stosowuija sie one magicznie do kazdych rak. Zapewniaja
noszacemu je talent magiczny wytrych na poziomie 1. Jesli
postaé juz posiada 6w talent, to moze zwiekszy¢ jego po-
ziom 0 +1.

Poziom 2 Koszt: 800

Efekt: Rekawice zapewniajg noszacemu talent magiczny wy-
trych na poziomie 2. Jedli postac juz posiada éw talent, to mo-
ze zwiekszy¢ jego poziom o +2.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Rekawice niegdy$ nalezaly do bogatego kupca, ktéry
obnosil sie z nimi publicznie. Kolldar uznat to zachowanie za
wyzwanie i ukradl rekawice, taktujac ten czyn jako doskona-
lenie dyscypliny. Posta¢ musi poznaé Imie osoby, ktdrej ork
ukradt rekawice.

Efekt: Rekawice zapewniaja noszacemu talent kradziez kie-
szonkowa na poziomie 1. Jesli postaé juz posiada 6w talent, to
moze zwiekszy¢ jego poziom o +1.
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Poziom 4 Koszt: 2100

Efekt: Rekawice zapewniaja noszacemu talent kradziez kie-
szonkowa na poziomie 2. Jedli postac juz posiada ow talent, to
moze zwiekszy¢ jego poziom o +2.

Poziom 5 Koszt: 3400

Czyn: Kolldar przed nadejsciem Pogromu statl sie postacia le-
gendarna. O jego cudownych zdolnodciach krazylo wiele
opowiesci, a kazda z nich byla wspanialsza od poprzedniej.
Postaé musi nauczy¢ sie jednej z oryginalnych legend o Koll-
darze i opowiedzieé ja co najmniej stuosobowej grupie, skla-
dajacej sie w jednej dziesiatej ze zlodziei - zwyklych lub
adeptdw. Czyn wart jest 2100 punktéw legend.

Efekt: Rekawice moga poméc postaci wylgaé sie z trudnych
sytuacji samym gadaniem. Bohater zwigksza +1 stopieni Cha-
ryzmy lub zwiazanych z ta cecha talentéw, ktére wykorzy-
stuje, by unikna¢ probleméw.

Poziom 6 Koszt: 5500

Tajnik: Kolldar znany byl z niezwyklej umiejetnosci ra-
dzenia sobie z putapkami, tak zwyktej, jak i magicznej na-
tury. Jego osiagniecia w tym zakresie przelaly si¢ rowniez
na rekawice, gdyz ork uznawal je za swoj szczedliwy amu-
let. Postaé musi odkryé, jak Kolldar , pieszczotliwie” nazy-
wal rekawice.

Efekt: Rekawice zapewniaja noszacemu talent wykrywanie
putapek na poziomie 1. Jedli posta¢ juz posiada éw talent, to
moze zwiekszy¢ jego poziom o +1.

Poziom 7 Koszt: 8900

Efekt: Rekawice zapewniaja noszacemu talent unieszkodliurie-
nie putapki mechanicznej na poziomie 1. Jesli postac juz posia-
da 6w talent, to moze zwiekszy¢ jego poziom o +1.

SZTYLET FARLISSA

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 10

Sztylet Farlissa ma rekojes¢ z kosci sloniowej, ozdobiona
ciemnoniebieskim klejnotem umieszczonym w galce. Ostrze
wykonano z blyszczacej stali, a po obu jego stronach wytra-
wiono ciemne runy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Farliss Wielki, ktéry przed Pogromem dzierzyl ten
sztylet, byl Trubadurem, lubujacym sie w opowiesciach
o Uczonym-Meczenniku i Jaronie Wiecznym. Snucie legend
nie przeszkadzalo mu jednak w walce z Horrorami w calej
Barsawii. Posta¢ musi odkryé, ze jest to Sztylet Farlissa.
Efekt: Sztylet zadaje obraZenia ze stopniem Sila Fizyczna +4.

Poziom 2 Koszt: 200

Tajnik: Na samym poczatku Pogromu Farliss wedrowal po
prowincji walczac z Horrorami. Kiedy wreszcie zostal zmu-
szony do ukrycia sie w kaerze, postanowil przylaczy¢ sie do
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mieszkaficow wioski Tardim. Postaé musi odkryé, gdzie Far-
liss Zyt podczas Pogromu i jak zginal.
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +5.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Farliss stoczy! kilka walk z Horrorem zwanym R’ls-
hann. Caly czas szukal sposobu na pokonanie bestii, zdobyt
jednak tylko ten sztylet i odkryl, Ze przeznaczeniem oreza jest
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zniszczenie wroga podczas dwu ostatnich staré. Farliss zdotal
zrani¢ tym ostrzem Horrora. Posta¢ musi pozna¢ Imig bestii,
z ktérej Trubadur utoczyl krew tym sztyletem.

Efekt: Kazdy udane trafienie sztyletem Horrora (lub kon-
struktu Horrora) zadaje rane.

Poziom 4 Koszt: 500

Tajnik: Postaé musi pozna¢ Imie ostatniego wiasciciela szty-
letu oraz odkryé, gdzie zyje lub gdzie zostal pochowany.
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna +6.

Poziom 5 Koszt: 800

Czyn: Bohater musi odwiedzi¢ grobowiec Farlissa i obiecad,
ze bedzie glosit legende o nim po calej Barsawii. Te przysie-
ge nalezy przypieczetowad magia krwi, na stale poswigcajac
2 punkty obrazen. Czyn wart jest 500 punktéw legend.
Efekt: Sztylet pozwala teraz wykrywaé obecnoéé Horroréw
iich konstruktéw. Bohater wykonuje test Percepcji o trudnosci
réwnej obronie magicznej bestii. Jesli bedzie on udany, klejnot
w galce sztyletu zaptonie stabym blekitem. Zasieg tej mocy
wynosi 500 metréw. Zdolno$¢ nie pozwala ustali¢ kierunku,
w ktérym znajduje sie Horror, a jedynie jego obecnosé.
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STWORY

.1 to cos, co wygladato na zwykly, niewinng malpe,

rzucito sig na naszego przewodnika i rozerwato go na stragpy...
z dziennika podrézy Thoma Mieczotwércy

w podreczniku Earthdawn: Przebudzenie Ziemi
opisano ponad 40 réznych istot, ktérymi Mistrz Gry moze
niepokoi¢ graczy. Wiekszos¢ z tych stworéw mozna spotkac
w dowolnym miejscu Barsawii. Natomiast na kilku nastep-
nych stronach znajduja sie istoty, ktére wystepuja tylko
w konkretnych punktach prowincji. W normalnych warun-
kach mozna je spotkaé¢ tylko w miejscu, podanym przy ich
opisie. Jedynym wyjatkiem od tej reguty sa smokowce, ktore
— dzieki zwiazkowi ze smokami — rozpowszechnily sie w ca-
lej Barsawii.
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OPISY STWOROW

Na najblizszych stronach znajduja sie opisy oémiu nowych
stworéw wraz z informacjami dotyczacymi mechaniki gry
oraz zachowania i zwyczajow. Dla od$wiezenia sposobu wy-
korzystywania statystyk warto zajrze¢ do podrecznika Earth-
dawn: Przebudzenie Ziemi na strone 286.

BROCCHA
ZR: 6 SF: 5 ZYW: 5
PER: 6 SW:6 CHA: 5
Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakow: 4 Obrona magiczna: 8
Atak: 8 Obrona spoteczna: 7
Obrazenia: Ugryzienie: 4
Pazury (x2): 5
Ogon: 6

Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 8

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 7

Efekt: Ognista $lina Test zdrowienia: 2
Prég zycia: 24 Szybkos€ w walce: 19
Prog ran: 5 Petna szybkosé: 38

Prég przytomnosci: 15

Punkty legend: 95
Ekwipunek: brak
Lup: brak
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Komentarz

Broechy zyja na tak zwanych wyspach glupcéw, znajduja-
cych sie na Morzu Smierci. Stwory te maja gadzia nature,
z charakterystyczna dla tego gatunku wezowa glowa, cztere-
ma masywnymi nogami i dlugim ogonem ozdobionym ma-
tymi kolcami. Skéra brocch ma zapach i strukture zalezna od
otoczenia, w ktérym zwierze przebywa. Upodobnienie do
niego umozliwiaja niewielkie, jasnoczerwone wypustki
o promieniu mniej wigcej centymetra, ktdre pokrywajg cate
ciato stwora. W wypustkach tych pojawia sig esencja zywio-
tu ognia, z ktorego sklada sie krew brocchy. Ta barwa pozwa-
la stworom leze¢ bez ruchu na wyspach i doskonale zlewaé
sie z otoczeniem. Intruzi niemal nigdy nie wiedza, ze w po-
blizu kryje sie broccha - a potem jest juz za péZno. Choé
stwory te wygladaja na powolne i §lamazarne, tak naprawde
sa straszliwymi przeciwnikami, przede wszystkim ze wzgle-
du na dwie niezwykle formy ataku: arak ogonem i plucie
ognista §lina.

Brocchy uzywaja swych dlugich na prawie péltora metra
ogondéw na dwa sposoby: jako trzecia brofi wykorzystywana
w starciu, ktéra atakuja znajdujacego sig¢ w zasiegu przeciw-
nika; lub w trakcie defensywnego szalu ogona. W pierwszym
przypadku, naleZy przeprowadzi¢ po prostu zwykly atak.
Poniewaz broccha moze atakowaé kazda osobe znajdujaca
sie w zasiegu, jej ofiarami moga by¢ dwaj przeciwnicy jedno-
czednie. Z kolei szal ogona to obronna poza; broccha chao-
tycznie wywija ogonem, trzymajac wrogéw na odleglosé. Nie
jest to oczywiscie atak, choé dzialanie to moze zadaé obraze-
nia osobie, kt6ra zbyt blisko podejdzie. Najwieksze jednak
niebezpieczefistwo to utrata réwnowagi, ktéra jest czestym
efektem szalu ogona. Jesli podczas tego dzialania broccha
wykona udany test ataku, bohater musi przejs¢ specjalny test
zachowania réwnowagi o trudnosci 5. Jezeli bedzie on nieu-
dany, nieszczesénik przewrdci sie na stopiona skale.

Atak ognista §lina przypomina ograniczona wersje czaru
Wiadcy Zywioléw Kula ogmia. Broccha moze splunaé raz
w rundzie, w dowolnym momencie, w ktérym nie toczy wal-
ki w starciu. Warto zauwazy¢, Ze szal ogona nie jest traktowa-
ny jako walka w starciu. Plujac, broccha wykonuje test rzucania
czardw o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary. Jedli test
zakoficzy sie powodzeniem, nastapi eksplozja kuli ognia o ére-
dnicy piedu centymetréw, a plomienie obejma wszystkich
przeciwnikéw znajdujacych sie w odlegloéci pét metra od
stwora. Mistrz Gry wykonuje w takim przypadku test efektu,
a wszystkie ofiary otrzymuja ustalone nim obrazenia. Slina jest
bardzo lepka i pozostaje na postaciach, ktére przez nastepne
trzy rundy traca tyle samo obrazeri (nie wykonuje si¢ nastep-
nych testéw efektu). Goraco wywolywane przez ognista §ling
mozna pordwnac do ciepla malego ogniska (patrz Ogien, str.
207, PZ). Wplywa ono na pobliskie osoby, posiadane przez
ofiare przedmioty i cale otoczenie. Przed obrazeniami wywo-
tanymi ognista §lina chroni pancerz duchowy.

Brocchy najwyrazniej posiadaja niekoficzace sie ,zloza”
ognistej liny, cho¢ czerwone wypustki pokrywajace ich cia-
to ciemnieja po kazdym splunieciu. Kraza réwniez opowieéci
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o brocchach, ktére nie mialy czerwonych wypustek i nie plu-
ly ognista $lina, ale ciezko wywnioskowaé co$ konkretnego
z tych plotek.

KROJEN
ZR: 12 SF: 10 ZYW: 9
PER: 6 SW: 6 CHA:4

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 11

Liczba atakéw: 2 (3, patrz opis) Obrona magiczna: 8

Atak: 13 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 4

Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 10
Efekt: — Test zdrowienia: 3

Prég zycia: 50 Szybkosé w walce: 70
Prég ran: 14 Pelna szybkoéé: 140
Prég przytomnosci: 43 (patrz opis)

Punkty legend: 190
Ekwipunek: brak
Eup: brak

Komentarz

«Krojeny to zabéjcze drapiezniki, ktére poluja na terenach
dzungli Serwos i Liaj w stadach liczacych od pieciu do dzie-
sieciu samcéw i samic. Te male czarne tygrysy przypomina-
ja szczeniaki pantery nawet wtedy, gdy juz dorosna. Maja
nieco ponad p6l metra dlugoéci i trzydziesci centymetréow
wysokosci w klebie, a ich ogony licza dalsze p6l metra diu-

gosdl. Prawdziwa wielkoséci krojenéw nie zmienia faktu, ze
wielu poszukiwaczy przygod, ktérzy sie z nimi zetkneli, za-
klinala sie, iz stwory te sa znacznie wieksze.

W razie potrzeby krojeny potrafia cierpliwie polowa¢ na
ofiary nawet przez wiele dni, postugujac sie zardbwno zwy-
klym wzrokiem, jak i astralnym. Ta specjalna moc sprawia,
Ze trudno jest im uciec nie uzywajac magii. Krojeny atakuja
gryzac i szarpiac pazurami. Podlug niektérych legend potra-
fia rozszarpaé doroslego trolla w niecala minute. Pono¢ za-
den pancerz nie jest w stanie przetrwad ich ataku.

Krojen, ktéry poczuje smak miesa i krwi, moze wpasc
w szal pozerania. Mistrz Gry wykonuje w takim wypadku
test Sity Woli o trudnosci réwnej 7 w kazdej rundzie po uda-
nym ataku stwora. Jesli w teicie wypadnie 7 lub mniej, kro-
jen wpadnie w szal poZerania i zacznie atakowa¢ trzy razy
w rundzie. Trzeci atak ma miejsce pod koniec rundy - po
tym, jak wszyscy walczacy wykonaja swoje akcje. Bohater nie
moze zostawié sobie akcji i uciec po trzecim ataku krojena,
gdyz jest to zawsze ostatnie dzialanie w rundzie. Kiedy stwér
wpadnie w szal poZerania, nie moze przesta¢ atakowaé, nie
moze tez straci¢ przytomnosci — jego prég przytomnosci
zroéwna sie z progiem zycia. Rozwscieczonego krojena moz-
na zatrzyma¢ tylko w jeden sposéb — zabijajac go.

Szal pozerania trwa dopdki w poblizu krojena znajduje sie
§wieze mieso. Jesli w okolicy nie ma nic do zaatakowania lub
zjedzenia, stwor odejdzie.

KRWAWA MALPA
ZR: 9 SF: 5 ZYW: 7
PER: 5 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 9 (12, patrz dalej) Obrona fizyczna: 10

Liczba atakéw: 3 Obrona magiczna: 9

Atak: 9 Obrona spoleczna: 7
Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 3

Rzucanie czaréw: — Zachowanie rtéwnowagi: 10
Efekt: - Test zdrowienia: 3

Szybkosé w walce: 42
Pelna szybkosé: 85 (na drzewach),
42 (po ziemi)

Prég zycia: 42
Prég ran: 12
Prog przytomnosci: 34

Punkty legend: 100

Ekwipunek: brak

Eup: Mozna znalez¢ resztki skarbéw, przedmiotéw, broni
i pancerzy — pozostalosci pechowych poszukiwaczy przy-
god, ktérzy weszli w droge krwawym malpom.

Komentarz

Krwawe malpy to niewielkie, matpopodobne istoty, ktére
zamieszkuja Krwawa Puszcze. Maja mniej wiecej pél metra
wezrostu, ale dlugoéé ich ogonéw jest wieksza. Cale cialo tych
matp pokrywa gladkie, ciemnoczerwone futro. Cho¢ wydaja
sie nieszkodliwe, dowody méwia co§ wrecz przeciwnego.
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Kazdy z ich palcéw koficzy sie ostrym pazurem, a z goérnych
i dolnych szezek wyrastaja przerazajace kly.

Krwawe malpy sa zwierzetami terytorialnymi i beda
atakowaé zaréwno pojedynczych przeciwnikéw, jak 1 cale
grupy czy karawany. Na samym poczatku na przeciwni-
kéw z wysokich drzew Krwawej Puszczy, bezszelestnie
spadnie okoto 15 najsilniejszych samcéw, niemal zawsze

zaskakujac ofiary.

W tym pierwszym ataku stopiefi inicjatywy krwawych
matp wynosi 12. Aby okreslié, czy przeciwnicy sa zaskocze-
ni, nalezy wykonaé test ich Percepcji o trudnoéci réwnej wia-
$nie stopniowi inicjatywy.

Jesli ktéras z malp zdola w pierwszym ataku zadaé ofierze
obrazenia (natura ataku jest taka, ze zawsze poleje sie krew),
to piskiem przywota nastepng grupe, liczaca od 5 do 15 osob-
nikéw, ktéra przybedzie w nastepnej rundzie walki. Jezeli
bohater zdola unikna¢ trafienia i przeprowadzi kontratak,
malpa postara sig uciec.

Krwawe malpy zyja w stadach liczacych do stu osobni-
kéw, choé istnieja legendy opowiadajace o grupach liczacych
tysiace malp.

OGNISTY ORZEL
ZR:11 SF: 5 ZYW: 4
PER: 5 SW:5 CHA: 6

Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 8
Obrona spoteczna: 8

Inicjatywa: 11
Liczba atakéw: 3
Atak: 8

Obrazenia: Pazury (x2): 6

Dziéb: 5

Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 7
Test zdrowienia: 2

Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 6
Efekt: 8 (ognisty ogon)

58 EARTHDAWN

Szybkosé w walce: 110 {latanie)
50 (po ziemi)
Pelna szybkosc: 220 (latanie)

Prég zycia: 30

Prog ran: 7
Prog przytomnosci: 21

Punkty legend: 85
Ekwipunek: brak
Eup: Jaja i pidra.

Komentarz

Ogniste orly to drapiezne ptaki zakladajace gniazda na
szczytach dziwnych formacji skalnych, znajdujacych sie na
brzegach Morza Smierci. Ich skrzydia maja rozpietosé prze-
kraczajaca trzy i p6l metra, a pidra nieustannie plona, podsy-
cane esencja zywiolu ognia, plynaca z krwia ptakéw. Bly-
szczace, ostre niczym brzytwa pazury ognistych orléw maja
ponad dziesieé centymetrow dhugosci. Ptaki te sa niezwykle
prywiazane do swojego terytorium i cenia swa wolnos¢. Tyl-
ko jedna osoba utrzymywala, ze zdotala oswoi¢ ognistego
orta — byl to Nil Tasio, Wladca Zwierzat ze Smoczych Gor.

Ogniste orly moga pikowac (patrz str. 199, PZ), ale nie
otrzymuja wtedy modyfikatora -2 do obrony fizycznej.
Wpierw atakuja pazurami, ale najniebezpieczniejszym efek-
tem pikowania jest tak naprawde plomienny $lad, ktéry po-
zostawia za soba spadajacy z nieba ptak. Po ataku orzet wy-
konuje test rzucania czaréw. Jesli jego wynik bedzie wiekszy
od obrony magicznej ofiary, otrzyma ona obrazenia od ognia.
Pancerz duchowy i przerézne magiczne protekcje chronia
przed tymi obrazeniami.
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Zaskoczony na ladzie, ognisty orzel bedzie atakowal pa-
zurami i dziobem. Te ptaki sa Zrédlem ognia odpowiadajace-
go duzemu ognisku (patrz Ogien, str. 207, PZ).

Pidra wyrwane z cial ognistych ortéw przestaja plonaé. Plo-
mienie to uboczny efekt dzialania esencji ognia, ptynacej w krwi
ptakéw. Pi6ra posiadaja jednak inne specyficzne wiladciwosci,
ktore alchemicy, Mistrzowie Zywioléw i medrcy cenia, mozna
wigc je sprzedac za pokazna sumke. Natomiast jaja tych oriéw
pulsuja Zywiotem ognia. 53 niezwykle rzadko spotykane i bar-
dzo cenne, szczegdlnie ze w wielu magicznych przedmiotach
opartych na Zywiole ognia kryje si¢ jaki$ ich fragment.

OGNISTA MARA

ZR:7 SF: 6 ZYW: 7

PER: 6 SW: 9 CHA: 5

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 10

Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 8 Obrona spoleczna: 10
‘Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 5

Pancerz duchowy: 3

Zachowanie réwnowagi: 7

Liczba czaréw: 1 (1)
Rzucanie czaréw: 8

Efekt: 12 Test zdrowienia: 3
Prog zycia: 42 Szybkoé¢ w walce: 38
Préog ran: 12 Petna szybkosc: 75

Pijg przytomnosci: 34

Punkty legend: 150
Ekwipunek: brak
Lup: brak

Komentarz

Ogniste mary pojawiaja sie w wiekszosci legend dotycza-
cych Morza Smierci, w ktérym ponoé sie kryja, czekajac na
zbyt pewnych siebie poszukiwaczy przygéd. Ksztaltem
i wielkoécia prypominaja mary, ale skladaja sie w caloéci
z zyjacych plomieni i mozna je napotkac¢ tylko w okolicy Mo-
rza Smierci. Upiorny wyglad sprawia, ze spotkanie z nimi
jest dos¢ niemilym doswiadczeniem. Najczesciej powtarzane
legendy glosza, Ze stwory te odzwierciedlaja dusze pierw-
szych istot, ktére umarly po uwiezieniu Smierci.

Wiele cech tych stworéw przypomina wspétczynniki ma-
ry (str. 300, PZ). Nie sa one jednak prawdziwymi ozywiefica-
mi, wiec nalezy zwigksza¢ ich obrone magiczna o +5, jesli
maja stac sie ofiara zakleé przeznaczonych dla martwiakéw.
Ogniste mary sa oczywiscie catkowicie odporne na wszystkie
ataki oparte na ogniu, ale ich obrona magiczna maleje o -5
w przypadku czaréw zwiazanych z woda.

Ogniste mary moga rzucaé nastepujace zaklecia: Eksire-
malna temperatura (str. 187, PZ), Kula ognia (str. 187, PZ), Ogni-

sty atak (str. 158, PZ), Rozniecenie ognia (str. 158, PZ) i Wrzgtek
(str. 184, PZ).

Stwory te atakuja plonacymi koriczynami, ktére zadaja
obrazenia zwykle i specjalne, zwane ognistym dotykiem.
W tym drugim przypadku ognista mara musi wykona¢ test
rzucania czardw o trudnodci réwnej obronie magicznej ofiary.
Jezeli bedzie on udany, nieszczednik poczuje sie tak, jakby ca-
ly zaczat plonaé. Ofiara bedzie otrzymywac w kazdej rundzie
jedno obrazenie, dopdki ognisty dotyk nie zostanie rozpro-
szony lub nie wykona testu Sity Woli o trudnosci 11. Ponad-
to w kazdej rundzie inicjatywa nieszczesnika maleje o 2 stop-
nie, dop6ki nie spadnie do zera —a wtedy biedak bedzie mégt
tylko leze¢ na ziemi i probowac ugasi¢ ogiefi lub rzucaé sie na
boki. W przypadku rozpraszania, ognisty dotyk nalezy trak-
towaé jak czar z trzeciego kregu.

W danej rundzie ognista mara moze albo rzuci¢ zaklecie,
albo walczyé — nigdy jednak nie ma prawa wykonaé obu tych
czynnosci. Jesli chodzi o wydzielane cieplo, ogiefi stworéw
ma stopiefi 9 (patrz str. 207, PZ).
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SMOKQWIEC

ZR:12 SF:15 ZYW:12
PER: 15 SW:17 CHA:16

Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 16
Liczba atakéw: 3% Obrona magiczna: 18
Atak: 15 Obrona spoleczna: 17
Obrazenia: Ugryzienie: 18
Pazury (x2): 19
Brofi: (zaleznie od rodzaju)*
Pancerz fizyczny: 15
(zaleznie od zbroi)*

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 9
; (wptywa na niego zbroja)*
Rzucanie czaréw: 16 Zachowanie réwnowagi: 20 (15)*
Efekt: patrz opis Test zdrowienia: 6
Prog zycia: 62 Szybkosé w walce: 120
Prég ran: 18 Pelna szybkosé: 240

Prég przytomnosci: 54
Punkty karmy: 18 Stopien karmy: 10

Moce: Czary (patrz opis), Odwrécenie losu 5, Rozprosze-
nie magii 12, Smocza regeneracja 5, Smocza skdra, Smoczy
oddech 12, Smoczy strach 15, Wzrok astralny 10, Zdusze-
nie magii 3.

Punkty legend: 3400

. Ekwipunek: Zmienny w postaci Dawcy Imion, ale odpo-
wiedni dla danej rasy.

Eup: Luski, krew. Warte ké x 5 srebrnikéw. Skarb wart réw-
niez punkty legend.

* Wspélezynniki dotyczace stwora w postaci Dawcy Imion.

Komentarz

Legendy opowiadaja o istnieniu smokowcéw, ale to one sg
podstawowym zrédlem faktéw w Barsawii. Co prawda od
czasu Pogromu nikt nie spotkat zadnego z tych stwordw, nie-
mniej nalezy przypuszczaé, ze je§li smoki zdolaly przetrwaé
Diuga Noc, to smokowce réwniez. Warto nadmienié, ze
wszystkie zawarte tu informacje opieraja sie na legendach.

Smokowce to mali kuzyni smokéw, liczacy ad péltora do
dwéch metréw dlugoéci, z czego prawie potowe przypada na
ogon. W wiekszosci legend stwory te pojawiaja sie pod po-
stacia Dawcoéw Imion, posiadaja bowiem moc zmieniania
ksztaltéw. Wéréd wszystkich ras Barsawii kraza opowiedci
o tym, jak jeden z ich rodzaju przemienil sie w smokowca.
T’skrangi natomiast opowiadaja o smokowcach utrzymuja-
cych, jakoby smoki rozpaczliwie pragnely staé sie t'skranga-
mi. We wszystkich legendach smokowce pojawiaja si¢ w po-
blizu lub w samych Smoczych Goérach.
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W postaci Dawcy Imion smokowe mdéwig i dzialaja jak
zwykli przedstawiciele danej rasy, cho¢ czasem posiadaja
przerézne umiejetnodci i magiczne zdolnosci. Niektére
z nich - jak chociazby Zbrojmistrz Luc Nagol - zaczely
kroczy¢ jedna z dyscyplin. Wspomniany Luc Nagol nau-
czyl wieSniakéw z Ulog, lezacej nieopodal Smoczych Goér
osady, jak obroni¢ sie przed orkowymi nomadami, po
czym przybral swa smocza postaé¢ i odlecial, zaskakujac
tym wszystkich.

Smokowce pono¢ posiadaja zdolno$¢ rzucania zakleé do-
réwnujaca smoczej; oraz wiele mocy swych wigkszych kuzy-
néw (wiecej informacji o smoczych mocach i magicznych
zdolnogciach znajduje sie na stronach 303-304, PZ). Nie ist-
nieja zadne zapiski opisujace walke smokowcéw w smoczej
postaci, nalezy jednak przypuszczaé, ze atakuja pazurami
i klami, jak ich wieksi kuzyni. Jako Dawcy Imion stwory te
uzywaja broni i zakleé dostepnych im w tej postaci.

Smokowce w postac Dawcdéw Imion moga korzystaé
z ograniczonej liczby smoczych mocy, wliczajac w to: Roz-
proszenie magii, Smocza regeneracje, Wzrok astralny oraz
Zduszenie magii. Czary moga zas rzuca¢ w obu postaciach.
Smokowce moga podazaé wieloma dyscyplinami, jednak
w swej smoczej postaci nie moga korzystac z talentéw.

W oparciu o nieliczne przyklady pochodzace z legend,
zdolano ustalié, ze 80 procent smokowcéw to magowie, po-
dazajacy dyscyplina Tluzjonisty (30 procent), Mistrza Zywio-
16w (30 procent) lub Czarodzieja (20 procent), badz tez pota-
czeniu powyzszych (20 procent). Wiekszoé¢ z tych stworéw
zdotata dotrze¢ do 6 kregu.
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VIRAAS

ZR: 8 SF: 10 ZYW: 10

PER: 5 SW:5 CHA: 7

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 13

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 7

Atak: 10 Obrona spoteczna: 9
Obrazenia: Ugryzienie: 12

Pazury (x2): 10

Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 10

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: - Test zdrowienia: 5
Prog zycia: 54 Szybkosé w walce: 50
Prég ran: 15 Pelna szybkodé: 100

Prég przytomnosci: 47

Punkty legend: 190
Ekwipunek: brak
Eup: brak

Komentarz

Viraasy to jaszczury Zyjace na tak zwanych wyspach ghup-
c6w, znajdujacych sie na Morzu Smierci, zwykle kryjace sie
w stosunkowo zimnych jamach lezacych pod powierzchnia
ziemi. Stworzenia maja okolo péitora metra dlugosci i metr
wysokosdl ,,w kiebie”. Ich skéra jest zwykle ciemnobezowa
lub jasnobrazowa, a pokrywa ja co$, co na pierwszy rzut oka
przypomina brodawki. Tak naprawde sa to jednak blizny,
ktdre pojawily sie w wyniku zetkniecia skéry viraasa z najgo-
retszymi, stopionymi skatami Morza Smierci.

Istoty te sa niezwykle rzadkie. Legendy glosza, ze Smier¢
traktuje je jak swe ulubione zwierzaczki, ktére — w odpowie-
dzi na te czulo$é — czekaja na jej powrét. Smieré najpewniej
kocha te stwory tak bardzo, poniewaz potrafia zabi¢ jednym
ugryzieniem.

Viraasy majg niezwykle potezne szczeki i bardzo ostre ze-
by, zdolne przebi¢ niemal kazdy pancerz. Zwykle wpierw
atakuja pazurami, a potem gryza. Kazde udane trafienie ze¢-
biskami nalezy traktowac jak przebicie pancerza. Viraasy sa
odporne na wszelkiego rodzaju ataki oparte na ogniu - za-
réwno magiczne, jak i zwykle. Poniewaz we wszystkich za-
piskach opowiadajacych o spotkaniach z nimi, pojawiaja sie
w miejscach bogatych w esencje Zywiolu ognia, nalezy przy-
puszczad, iz to wlasnie ona zapewnia im te ochrone.

Pancerz tych stworéw nie chroni ich przed atakami opar-
tymi na wodzie. Z kolei ataki z wykorzystaniem zywiotu wo-
dy moga wprowadzic je w letarg. Kazdy taki atak, w ktérego
tescie uzyskany zostanie co najmniej duzy sukces, powoduje
zmniejszenie o 1 stopiefi Zreczno$ci viraasa i wszystkich
zwiazanych z tym wspdlczynnikow.

ZGNILCOKIEL

ZR:7 SF: 5 ZYW: 6

PER: 4 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 6
Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 5

Atak: 8 Obrona spoteczna: 5
Obrazenia: Ugryzienie: 5 (patrz opis)
Ogon: 5
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: —

Liczba czaréw: —
Rzucanie czardw: 7

Efekt: 12 Test zdrowienia: 2
Prig zycia: 36 Szybkos¢ w walce: 24
Prég ran: 10 Petna szybkosc: 48

Prég przytomnosci: 29

Punkty legend: 90
Ekwipunek: brak
Lup: brak
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Komentarz

Zgnilcokly to duze weze zamieszkujace Krwawa Puszcze.
Maja grube ciala, koficzace sig ptaskimi glowami, przypomi-
najacymi glowe kobry. Nazwa tych stworéw wywodzi sig
z niebezpiecznego jadu, ktéry produkowany jest przez na-
rzady poloZone w okolicy zad}a na koficu ogona. Jesli truci-
zna ta dostanie sie do krwiobiegu ofiary, to moze doprowa-
dzié¢ do uschniecia jej koficzyny.

Zgnilcokly nie majg jednolitej barwy skory, choé¢ wiek-
szoé¢ z nich jest szarozielona. Stwory te od innych wezy
odréznia jeszcze wypelniony zebami pysk, ktérym przytrzy-
muja swe ofiary.

Te weze wpierw staraja sie ugryZé przeciwnika, chwyta-
jac go zebami, a potem owina¢ dookota niego, by w koficu
zaatakowaé Zadlem, wieficzacym ogon. Pochwycona szcze-
kami ofiara otrzymuje w kazdej rundzie 5 obrazeri, dopéki
w jakié sposéb nie wyrwie sie z tego chwytu. W tym celu
musi przeprowadzi¢ udany atak przebijajacy pancerz, ktéry
pozwoli jej wyrwaé sie z ufcisku szczek, ale nie uratuje
przed atakiem ogonem.

Jad zgnilcokla dziala analogicznie do zaklecia Ksenoman-
ty z piatego kregu, Uschniecie koticzyny (patrz str. 179, ED). Po
udanym trafieniu ogonem, waz wykonuje test rzucania cza-
réw, ktérego wynik jest stopniem trudnosci w teScie odporno-
éci na trucizny (patrz str. 207-208, ED). Jezeli test odpornosci
na trucizny zakoniczy sie niepowodzeniem, jad zadziala jak
czar Uschniecie koriczyny (jesli w wyniku testu obrazen ofiara
otrzyma rane, to jej koficzyna uschnie). Przed obrazeniami
wynikajacymi z dzjalania trucizny nie chroni zaden pancerz.

Tylko niezwykle potezna lecznicza magia mozZe uratowac
uschnieta koniczyne — na przyklad czar Ksenomanty z siod-
mego poziomu, Odwrdcenie uschnigcia (str. 180, ED). W przy-
padku tej trucizny nie istnieje jakiekolwiek antidotum.
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BARSAWIA

INDEKS

...Nie mozesz znalef¢? Mowitem przeciez: zajrzyj do indeksu!
Merrox, mistrz komnaty rejestréw, Throal

Acharuss

Alachia, krélowa elféw

Bohaterowie Mistrza Gry
Wspélczynniki

Bransolety Aras

Broccha

Brosza Denny

Byth Vesten

Cliarok Czerwonoreki

Chorak Lamignat

Croatis, theranski generat

Czlowiek — czionek kultu

Dobra t'skrangéw
Niezwyklosci
Przyprawy
Ryby

Dzierzacy Zabojce Horroréw

Earal Krwawy Cios

Fellindra Jer

Garlthik Jednooki

Gliniak

Herok Roztrzaskujacy Kosci

Hithorn

Invae

Isam Derr

Karak Krwawooki

Kerthale

Klucze Smierci

Krojen

Krwawa malpa

22
22
20
35
48
56
50
23
25
24
24
37
11
11
11
11
43
25
25
26
24
26
26
17
26
26
27
42
57
56

Krysztalowa witécznia
Ksiega pamiegci
Kulty
Kult Naamana Y'rossa
Kulty zywych legend
Kypros, theranski gubernator
Legendy
Wykorzystywanie
Listan Fromm
Mapa Barsawii: Opis
Miedzianooki
Monus Byre
Neden, ksiaze Throalu
Niekonczace sie Schody
Niss Reeves
Nugh
Ognista mara
Ognisty orzet
Omasu
Pihgram Tor
Plugawa Dlon
Polowanie na invae
Populacja
Postrish
Poszukiwacze Serca
Preystia Tales
Przebudzenie Ziemi
Puchar przyjazni wietrzniakéw
Quarique Niezlomny
Rekawice Kolldara
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48
51
41
43
42
27
12
14
28

28
28
29
15
29
29
59
58
30
30
41
17

30
43
31
14
49
31
o2
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Sekstans Shantai 5
Opis
Uzywanie 8
Skarby 46
Niepowtarzalne 50
Nowe 46
Powszechne 48
Smokowiec 60
Standard zycia 10
Stwory 54
Opisy 56
Szalony Ksiaze 18
Sztylet Farlissa 51
Szybki Cient 32
Swietlisci 44
Organizacja 44
Poczatki 44
Tajemne stowarzyszenia 38
Dostepne informacje - 40
Dyskrecja wymagana 40
Terath Zamy$lony 32
Terricia 32
Torgak 32
Tresgg Gorace Niebo 32
Tribas Koar 33
Troll ~ straznik miejski 36
Tularch, therafiski admirat 33
Uhl Denairasta 34
Uwagi dla Mistrza Gry 6
Varulus II1, krél Barsawii 35
Velluniium 34
Viraas 61
Vistrosh 34
Wazne osobistosci 22
Wiecznie Zywy Kwiat 16
Wielki wzorzec 45
Yassal 35
Zarass Lodowa Mysl 35

Zgnilcokiel 61
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